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Un profundo agradecimiento y satisfaccion son las unicas palabras que se nos ocu-
rren para transmitirles a todos nuestros lectores, colaboradores, avisadores, distribuidores,
proveedores y, en general, a todas aquellas personas que, de uno u otro modo, nos han he-
cho llegar un claro testimonio de que estamos bien encaminados.

Satisfaccién y agradecimiento que se traduce a su vez en un mayor grado de com-
promiso para con nuestros lectores y que nos obliga a redoblar nuestros esfuerzos para
retribuir ese apoyo (que excede nuestras previsiones mds optimistas), a nuestra revista
PROGRAMACION POPULAR y a nuestro modo de ver este complejo mundo de la in-
formatica instalada muy cerca nuestro.

También hemos tomado debida nota de las miltiples sugerencias (algunas criticas
POR SUERTE ) de nuestra diagramacién y TAPA.

Asi, hemos debido agregar mds pdginas en este mimero para presentarles nuevos
programas (podrdn ver el programa ganador de nuestro concurso mensual de lectores) e
iniciar una serie de notas tedrico-prdcticas para facilitar la utilizacion de nuestra micro-
computadora en aplicaciones domésticas.

Publicamos en este ejemplar la ficha técnica del equipo COMMODORE 64 y ya te-
nemos previstas la CZ SPECTRUM y TI99/4A en nimeros posteriores.

También les haremos conocer (y ya lo iniciamos en este niimero) el pensamiento de
personas importantes en este campo, que creemos pueden servir de mucho para orientar y
aclarar cudl es la situacion de nuestro pai's y del mundo en la microcomputacion,

Iniciamos, también con este mimero, la publicacion del significado de la terminolo-
gla mds corriente en este dmbito, dado la gran cantidad de palabras y términos que se han
desarrollado en los ultimos afios y que resulta muy importante su conocimiento y difu-
sién para posibilitar un mayor y mejor entendimiento de los diversos articulos, no sélo de
esta revista, sino de la bibliografia especializada en general,

Y también tenemos mds IDEAS, NOVEDADES, y mds, mucho mds. . .

Hasta el numero 3
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SOFTI CLUB

una organizacion de se-
guros. Hace un cierto
tiempo comet{ la auda-
cia de comprar un com-
putador personal como
el TK85. Por supuesto
sin tener la minima idea
de todo lo relacionado
con el mundo de la com-
putacion. La finalidad de
ésto fue para su posible
aplicacion comercial, la
cual - fue lograda en un
70%, por razones de pro-
gramacion.

Su primera edicion me
resultdé muy util, puesto
que al analizar algunos de
los programas de la revis-
ta, pude conocer algunas
de las funciones del e-
quipo para mf{ ignoradas,
por no saber cémo utili-
zarlas, Otro dato muy
interesante fue la formu-
la para el calculo de
memoria ocupada.

Demads esta decir que
la revista me parecié muy
el cual le envio mi
suscripcion.

Con lo Unico que no
estoy de acuerdo es con
las cosas presentadas a
modo de fasciculos,
como ser el programa
muy interesante presen-
todo de “Calculo de valor
futuro”, el cual no puedo
utilizar puesto que estd
preparado para la TI 99,
aunque vuestra promesa
es que lo van a editar
para otros computiadores.

interesante, motivo por’

puede ampliar dicho pro-
grama para poder adicio-
nar una cantidad extra
para sumar a la anterior,
en cada capitalizacion
mensual,

Me permito formular-
les un ultimo pedido: he
comprado una casete
TK-FILE (es un progra-
ma de archivo), el cual lo
empleo en mi trabajo
con ciertas limitaciones,

puesto que de ninguna_

forma pude extraer el
programa, para tratar de
adaptarlo a mis necesi-
dades. Una de las refor-
mas mas necesarias seria
poder grabar la informa-
cién cargada en el siste-
ma ripido, dado que
chcho programa lo hace
tinicamente en la fun-
cion “LOAD” lo cual es
demasiado lento y tor-
tuoso.

Mi inquietud es la si-
guiente: 1° ;Existe algu-
na forma de acceder a
los programas que se
encuentran protegidos,
como el antes mencio-
nado? 2° De no existir
jhabria alguna posibili-
dad de que editen algin
programa similar?

Una inquietud, me co-
mentaron que los com-
putadores personales pue-

den ser adaptados como CQMBNTARIOSJ.,-:.'--;-
contestadores automati- '
cos, y acceder a ellos y
a su informacién también

= S 5Ty

e = =)
Comenzar_é por pre- Espero no lo demoren por teléfono. ;Es posi-
sentarme, mi nombre es demasiado, e incluso de ble?
Jorge Luis de Felippe ser posible, les solicito :
. * ¢ ’ u
tengo 30 afios y poseo me instruyan en como se vuelztrzno pagf;:g;;cwnslg

despido de uds. hasta la
proxima, en la espera de
que lo comentado en la
presente sea de utilidad
para ambos.

Jorge Luis de Felippe,

SOFTI:

1 — Coincidimos en no
estar de acuerdo con las
presentaciones ‘a modo
de fasciculos’ (salvo cuan-
do fuera conveniente por
RAZONES DIDACTI-
CAS).

Pero éste no es el caso
pues se trata de un pro-
grama para una determi-
nada mdquina que es in-
compatible con la tuya.

De todas maneras cum-
pliremos a la brevedad
con nuestra promesa de
publicar un programa si-
milar que te sea util.

merctal ‘que resulte

sonos etc }

"hspctmles co

(listas y precios de cassettes
-gramas, beﬂahosmfn, equmé, c

- peciales en comgsms gdhmd@s,
 descuentos por suscripcion a PRO--
'GRAMACION POPULAR, planc
‘especiales y oferta dep .dma
otras ﬁ@ntficim mas

_ ESPERAMOS SUS mm "i’;

de su m

Aquellos que quieran comunicar-

cumento. Preferentemente, y con el

se con SOFTI, sblo tendrdn que
escribirnos a:

EDICIONES DELFUTURO S.A.
Revista PROGRAMACION PO-
PULAR

Seccion SOFTI CLUB

Casilla de Correo N° 118
Sucursal 53

Las cartas deben estar firmadas,
aclarando Nombre y Apellido, di-
reccion, teléfono y mimero de do-

fin de conocer mejor el perfil de
nuestros amigos, hagamos llegar to-
da la informacion que consideren
de interés a tal efecto (profesion,
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 quedara de su propiedad.

PROGRAMACION POPULAR N° 2

2 — Respecto del te-
ma ‘proteccion de pro-
grama’ serd motivo de
una nota en los préoximos
numeros.

3 — Tomamos nota de
tu inquietud de publicar
un programa de manejo
de archivos. El tema nos
parece muy interesante y
comenzamos a tratarlo
en este numero,

4 — Efectivamente se-
ria posible adaptar un PC
como contestador telefo-

Pag. 5



nico automdtico y acce-
der a él por teléfono. La-
mentablemente en nues-
tro pais no se dispone de
accesorios standar para
tal fin. Lanzamos tu reto
para ver si algun otro ave-
zado lector te/nos propo-
ne la solucion mds prdc-
tica,

Muchas gracias, Jorge.

I TR s W Rl

Uno de los motivos
por el cual les escribo, es
para aplaudir vuestra ini-
ciativa de editar una
revista dedicada en espe-
cial a la microcompu-
tacion, ya que en el
mercado hay poco mate-
rial bibliografico dedica-
do al respecto (v lo poco
que hay estd escrito
en inglés. La mayoria.).

Bueno, uno de los
requerimientos es ver la
posibilidad de hacer una
nota sobre el lenguaje de
maquina, tema que mu-
chos conocemos de nom-
bre pero poco sabemos
de su aplicacion (progra-
macién y ejecucién) y a
la vez algunos programas
para practicar.

El resto de la revista
me parece bastante bue-
no, también lo de las
fichas técnicas es muy
interesante.

Carlos H. Benrttez
Hurlingham Bs. As.

SOFTI:

Se agradecen los ME-
RECIDOS conceptos.

Ahora en serio, en
nuestro plan de trabajo
estd por supuesto previs-
ta.la inclusion de notas
sobre lenguaje de mdqui-
na (y no una sola, sino
varias).

Pensdbamos algo mds
adelante. Pero si fue-
ran varios los interesa-
dos, ..???

Me dirijo a Uds. con el
fin de felicitarlos por su
primer namero de “PRO-
GRAMACION POPU-
LAR”; como tengo muy
poca experiencia en com-
putacion, caminé mu-
chos para encontrar una
revista o un diario que
reuna las condiciones de
vuestra revista.

Quisiera que me infor-
men si es posible, qué
clase de material dispo-
nible tienen; si son pro-
gramas copiados en hojas
o cassettes, y ademas
cudl es su costo.

Les cuento que poseo
una mini computadora
TK85, y me gustan los
programas de inteligencia
v los juegos de ingenio.

Carlos A. Godoy
Capital Federal

SOFTI:

Gracias Carlos Alberto
por tus elogios y augu-
rios.

A través de nuestro
club de lectores recibirds

g L

informacion sobre estos
y otros elementos dispo-
nibles en el mercado.

Tenés que esperar un
poco, lo estamos organi-
zando. . .

A pesar de mi edad,
soy principiante en la
programaciéon de compu-
tadoras. Mi proposito es
aprender lo suficiente
para poder trabajar con
programas utilitarios ¥
poder hacer pequeiias
modificaciones en la pro-
gramacion de los progra-
mas disponibles en el
mercado, para aprove-
charlos mejor en mi ne-
cesidad especifica.

Encuentro muy util la
forma de elaboracién de
la revista, ante todo los
comentarios sobre las li-
neas del programa y la
lista de wvariablas, que
hace para las personas
como yo, sin suficien-
te experiencia, una mas
facil interpretacion del
programa.

A continuacién mis
propuestas de pequefios
cambios de los programas
publicados en el primer
numero de la revista.

Introduciendo:

45 UNPLOT X.Y
115 PLOT X.Y

logramos, que en modo
‘lapiz’ como también en
‘goma de borrar’, ten-
dremos, siempre indicada

la punta que parpadea, lo
que facilita su manejo.

En las lineas 170,
200, 230, 250 hay que
cambiar D por 0, que es
error de la tipografia.

Programa EL ADIVINO:

Para que la cantidad
de letras a adivinar entre
en la pantalla sin actuar
CONT, hay que eliminar
lineas de programa 220,
460, 480. Para mejor
disposicién: 160 PRINT
TAR 0 “COL.1"; TAB
1 wOLy™ TAB 27:
“COL.3!'

490 PRINT AT 13,2;
“DESEA USTED PRO-
BAR MI PODER”; AT
146; “OTRA VEZ?
(SI/NO)”

520 IF TI=" SI ”
THEN GOTO 150

Poseo una TK 85.
Andrés Szatmary
Olivos

SOFTI:

Muy bien Andrés. Nos
encantan las criticas y su-
gerencias. Asi lograremos
entre todos, hacer una
buena revista.

Gracias por todo.
NOTA: Ei aumento de

volumen ‘es también’ un
deseo compartids

Teniendo en cuenta las que hemos o de nuestros amigos lectores de
todo el pafs, con SOFT] hemos decidido poner en marcha, en forma experimental, un sistema ad- -
ministrativo para recibir . . .

SUSCRIPCIONES POR TELEFONO
81, LEYERON BIEN.

Est. A

lo que gui i recibir con regularidad y seguridad nuestra revista PRO-
GRAMACION POPULAR en SU DOMICILIO tin solo deben solicitarlo telefénicamente a la Ad-
ministracion de EDICIONES DEL FUTURO S.A. al

TELEFONO 48 - 8691

Por supuesto que ésto no impide que para aquellos que quieran escribirnos o los que no tengan
sucrte de bl dicha ibn telefdmica (los teléfonos no siempre andan tan bien como
isié ) d dar el cupén respectivo o bien escribirnos una carta con los datos reque-

ridos y con todo lo bueno y malo que quieran decirle a SOFTI.

Asi que ya lo saben. Suerte. . .

AH, nos olviddbamos de decirles que también en este caso sigue vigente la OFERTA anunciada en
la pdgina de suscripciones. No lo olviden.
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BASES DEL CONCURSO

1) Se admiritin programas para
ser corridos en las microcomputa-
doras disponibles en el mercado ar-
gentino, o sea CZ 1000/1500 y
SPECTRUM; TI 99/4A; TK 83/85;
TS 2068 y, préximamente, COM-
MODORE 64, entre otras,

2) Los programas deben poder
ser corridos en configuraciones con
grabador de cassette. No seran ad-
mitidos si fueran previstos para uti-
lizar diskettes.

3) Los programas deben ser iné-
ditos (originales).

4) Se admitird mas de un progra-
ma por participante, no existiendo
limitaciones al respecto.

5) Cada programa deberi constar
de cassette del programa, listado del
mismo y texto explicativo.

6) Casette del Programa;

— Marca y modelo de méquina en la
que fue programado y grabado.

— Grabar 2 veces el programa.

— Dejar 20 segundos antes de gra-
bar y entre un programa y otro.

— Indicar niimero del cuentavueltas
de cada programa.

— Indicar tipo de cinta (normal,
cromo, metal, etc.) o ecualiza-
cion, y si fue grabada o no con
Dolby.

— Si se remite por correo, se sugiere
envolverlo en papel de aluminio,
para evitar influencias de campos
magnéticos durante el traslado en
la grabacion.

7) Listado del programa:

— Puede ser escrito a mano (letra de
imprenta, clara y legible), a ma-
quina o con impresora,

— Firma, aclaracién y nimero de
decumento.

8) Texto explicativo:

— Modelo de maquinas en que pue-
de ser corrido.

— Capacidad de memoria necesaria.

— Tipo de programa (juego o aplica-
cion).

— Qué hace el programa y para qué
sirve.

— Modo de utilizacién. Instruccio-
nes.

— Estructura y Tabla de variables
(no imprescindible).

— En general, cualquier otro co-
mentario o aclaracién que sirve
para mejor evaluar el programa.

— Firma, aclaracion y nimero de
documento.

9) Entrega del material:

— Por correo: dirigido a EDICIO-
NES DEL FUTURO S.A.

Revista PROGRAMACION PO-
PULAR. Casilla de Correo niime-
ro 118, Sucursal 53.

— Personalmente: Azopardo 918,
Capital Federal.

— Los cassettes podran ser recupe-
rados a partir de los 60 (sesenta)
dias de su recepcién por la Edito-
rial, retirAndolos personalmente o
a través de persona autorizada
por escrito, en Azopardo 918,
Capital Federal.

10) Esta Prohibida la Participa-
cion del Personal de PROGRAMA-
CION POPULAR, como asimismo
de EDICIONES DEL FUTURO
S.A., sus colaboradores y familiares.

11) Evaluaciébn de los progra-
mas: sera realizada por personal téc-
nico altamente capacitado de PRO-
GRAMACION POPULAR.

Se evaluaran y calificardn los si-
guientes aspectos:

— Originalidad de la idea.

— Presentacion en Pantalla.

— Calidad de programacion (técni-
ca, simplicidad, velocidad de fun-
cionamiento, memoria ocupada,
etc.).

— Facilidad de uso.

— Utilidad del programa, para pro-
gramas de aplicaciones.

— Interés y atractivo del juego, en
Su caso.

— Documentacion del programa,
principalmente para aplicaciones,

PREMIOS

Cada mes PROGRAMACION
POPULAR seleccionari varios pro-
gramas entre todos los recibidos,
para su publicacion en la revista, La
cantidad de programas a publicar
sera variable y dependera de la cali-
dad y cantidad del material que se
reciba, como asimismo del espacio
disponible.

1) Los PROGRAMAS PUBLI-
CADOS, harin acreedor a su autor
de los siguientes premios:

— $a 15.000.- (QUINCE MIL PE-
SOS ARGENTINOS) en cheque
o giro nominativo, El importe del
premio ira variando de acuerdo al
precio de tapa de PROGRAMA-
CION POPULAR.

— Participacién en el ranking y con-
curso semestral y anual de pro-
gramas publicados.

— Semestralmente con todos los
programas inscriptos en el ran-
king se elegira el mejor programa,
que hara acreedor a su autor de
una CONSOLA DE COMPUTA-
DORA TI99 o SPECTRUM, se-
gln se trate,

— 20 % de descuento en la suscrip-
cibn anual de PROGRAMACION
POPULAR.

— Inscripcién del autor en la lista
de colaboradores de ese namero
de PROGRAMACION POPU-
LAR, figurando en la revista, co-
mo asi también cada vez que se
haga mencibn a este tema en
niumeros futuros,

2) Los PROGRAMAS NO PU-
BLICADOS, siempre que refinan las
condiciones de las BASES, seran
clasificados en 3 categorias, hacien-
do acreedores a sus autores a los
siguientes Premios:

CATEGORIA A:

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

— 15% de descuento en la sus-
cripcibn anual de PROGRAMA-
CION POPULAR.

CATEGORIA B:

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

— 15% de descuento en la sus-
cripcion anual de PROGRAMA-
CION POPULAR.

CATEGORIA C:

— 15% de descuento en la sus-
cripcibn anual de PROGRAMA-
CION POPULAR.

NOTA: Si el programa resultara
publicado en niumeros posteriores,
se le abonara al autor en efectivo la
diferencia entre el valor del Progra-
ma Publicado de ese mes y el valor
de la suscripcion gratuita otorgada.

3) Asimismo, TODOS LOS AU-
TORES DE PROGRAMAS que
cumplen las bases del concurso,
SEAN O NO PUBLICADOS, se ha-
ran acreedores a:

— Inscripcién 1 automatica en el
SOFTI CLUB (Club de lectores
de PROGRAMACION POPU-
LAR).

— Participacion en el sorteo del
mes de libros técnicos especializa-
dos.

— Nuevos médulos y cassettes
para TI1 99/4A
Proximamente, agregaremos o-

tros importantes premios “SOR-
PRESA”.




S
ociona hasta las

al' PRIMER (y Unic
S0 DE PROGRAMAS
trompetas)...

Emilio Jorge ANTOGN

igo se ha hecho acreedor al |
- (diez mil pesos argentinos) aag
rticipaci(')n en el ranking, etc etc etg

Este programa sefiala al azar las trece opciones del Emilio nos recomienda hacer el SAVE (para grabar el
PRODE, dejando al jugador la posibilidad de colocarlos programa) con LINE 10, para que se autoejecute.
: hhg, l Hb v
dobles para que la jugada no sea *‘tan al azar Y bien, a ganar el PRODE. ..

Los nombres de los equipos se introducen en las
“yventanitas”, Primero, los equipos locales y luego los
visitantes.

A continuacion, el numero del concurso, la fecha y
el nimero del documento o nombre del jugador. [r— 7 SPECTRUM - TS 2068

. LISTRDD
Cambiando los nombres de las personas, se obten-

drdn tantas tarjetas diferentes como se quiera. Si se tra-
ta del mismo concurso, no serd necesario introducir ¢l
numero y la fecha pues con solo pulsar <ENTER> per-
maneceran los mismos niimeros.

Si se tiene impresora, mediante el COPY de la linea
860, podremos imprimir la tarjeta ganagora,

+ ITAL IANG
.BEI.;F'RNC‘ A

AEEaEMAEEEEESEAEREEFE

i "HFI SUERTE LE DESER e
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20 NEXT —
150 FOR US14 TO 28 gse, EF NUEUE=2 THEN PRINT AT 1@
= Np i s i .lI '.J. o e
e Eppc QL Bl g 590 LET DIEZ=INT (RND#3) +1
143 ;AT 3,18;E%ii5) ;AT _?Qg IF DIEZ=1 THEN PRINT RT 11,
-. ;- y . -| ; E: ."',

MRe TarEANTe) TR 5 \Z10.1F DIEZ= 2 THEN PRINT AT 1t
8,16 E8 (211 . AT 10,15 B ot s
15 18 E%(35) AT 1812, EQQHIF DIEZ=3 THEN PRINT AT 11,
s U137 s g it 230 LET ONCE=INT (RND#3)+1_ _
188 FRINT AT @, 10; "EE 749 IF ONCE=1 THEN PRINT AT 12
i o =
.g@g BORDER ©: FRPER 4 ,:5 'm" IF ONCE=2 THEN PRINT RT lZ.
PE%?,EEDT i 2. B a.a08: BEE *?éaan ONCE=3 THEN PRINT AT 12,
e & bl e lininiibdinaiiiab 270 LET DOCE=INT (RND#3)+i
232 PLOT 119,56: DRAW @,183: BE bl ATy RESERELNEN PRINI AT 13,
EF ody i
240°6L07 128,56: DRAW 0,103 BE IF DOCEs2 THEN PRINT AT 193,
“Csd'slBr z1s,s8. DRAW 0,103 BE 239@.1F COCE=3 THEN PRINT AT 13,

EP .1,10 '
- : == . 3128 LET TRECE=INT (RND%3)+1
A s . " éeaa F TRECE=1 THEN PRINT AT 14
- -rj El-. " ,I:J i -
220 PRINT &30 2 1 S50 Ir TRECE=2 THEN PRINT AT 14
Qjﬁé?éﬁTqﬁTl%g% SREE .o ik ’aié F TRECE=3 THEN PRINT AT 14
PRINT AT 1,29, '@ B2EF .1,10 8B BEEE 22 A MUCHA SUERT
T, Ao & 22 [
= PRINT AT -i.@, t E LEﬁ%E%EH e ;%gﬁg i‘TgﬂgERSEEé
g v o
3?8 EEHTQ gga; péﬁ%JSFPNEXT =
32 26a@ COPY s
338 LET UNG=INT (RND#3) 41 (272 DEED 51,85 PAINT &1 &1 Ctea
a ar 2.3 St . p . @; b
ugg IF UNO=1 THEN PRINT AT 2,3; BT O T N -+
35 =2 I F =k 1 Gpeen
:”ug IF UNO=2 THEN PRINT AT 2,15 30 1¢ seavs: oR Sg=vs" THEN GO
M= - i
;ggg IF UNO=3 THEN PRINT AT 2,27 130 TF ss='N" QR Sg="n" THEN PR
378 LET DOS=INT (RND#3)+1 INT ATIR3:S; POCER Bb ZNOGRANA
= = . I IJis
"ﬁga IF DOS=1 THEN PRINT AT 3,3; i I;:SEEEle i 5;?0 e
29 = : 1 CYUNY (}n e~ g
:EE IF DOS=2 THEN PRINT AT 3,18 \_..én51l oR y THEN GD TO 270
4 ¥ A 210 REM @ GEL JUBAL OR
;*E? IF DOS=3 THEN PRINT AT 3,27 29 BEpcAY T AT T2
-433 LET_TRES=INT (RND:SZ) 41 B BEEﬂ .1,1: PRINT AT
;fﬂ” IF TRES=1 THEN PRINT AT 4,3 Hggg égzgoﬁiulaﬁ INpg; “gg;ﬁ; H#
i = i s CURSO: L
5?:§”IF TRES=2 THEN PRINT AT 4,1 113F35j%§:2§N§:T nEBCRA: i e PR
. a NT ;
??ﬁg IF TRES=3 THEN PRINT AT 4,2 PR s '111;3225NT1QIa14i§#3¥
453 LET CUATRO=INT (RND#3:+1 % g e NTAY
469 _IF CUATRO=1 THEN PRINT AT & SU_NOMBRE O DOCUMENTO":N§&: PRI
25 @ NE‘QTPé%N%Sﬂfsda @, "EEEEEEFEELEE
-1 B 2 a
ts? EF CNRDES THENLRRAN D KT Frr4343EF5EEE353¥234": BEEF .5,1
zga éF CUATRO=3 THEN PRINT AT S 362 SE?N;‘E;:Eis;E ;.;§ g
'43@ LET cInCO= (RND#3) +1 2 23 = (Pl SLtEaE
. . “ AT 2,27 _";AT 3,3;"_";AT 3,15
3?@a“:F CINCO=1 THEN PRINT AT &, ;ngujnT S%EISQQ”JRT g43éﬁ§”fHT :
i e 4E ko 3 = A0 a5, E
gl uIF CINCO=2 THEN FPRINT AT &, T8’ 18; "_",'FIJ s’ 27, .’.*..L‘.‘ T ’?Jgil'a
S20_IF CINCO=3 THEN PRINT AT &, AT 6,45, " AT Ba@7; gt LMK 700
27; "@" AAT 7.87;
S3@ LET SEIS=INT (RND3#3)+1 ; L 22
‘?ag IF SEIS=1 THEN PRINT AT 7.3 ,g K
iss& IF SEIS=2 THEN PRINT AT 7,1 7i i1
= N 1
=5§% IF SEIS=3 THEN PRINT AT 7,2 ; -
"§78 LET SIETE=INT (RMD#3} +1
Fsgg IF SIETE=1 THEN PRINT AT 5,
1%9@’IF SIETE=2 THEN PRINT AT &,

Eﬁ@@nIF SIETE=2 THEN PRINT AT &,

£1@ LET OCHO=INT (RND#3)+1
.9§9 IF OCHO=1 THEN PRINT AT 2,3

JES@ IF QCHO=2 THEN FRINT AT 5.1
D¢B JIF OCHO=3 THEM PRINT AT 3.2

D5ﬁ LET NUEVE=INT (RNDx3}+1
EEQ IF NUEVE=1 THEN PRINT AT 18

570 IF NUEUE=2 THEN PRINT 8T 1@
e o

PROGRAMACION POPULAR N° 2

SOFTI NOTAS: 1. Te felicito, Emilio ! 1!

2. Si no tienen impresora, €eliminen o
coloquen REM en la linea 860.

3. Les pido que en lo sucesivo los “con-
cursantes” me manden la Estructura
del programa y la Tabla de variables,
en beneficio de nuestros lectores.

4. También les ruego que me digan qué
edad tienen.

5. Chau.

Pig. 9



CALENDARIO

a FEALDEIGAEE AR CHTTRY PR s T D Y e N

Qué¢ dia caera el 1 de enero del ano 2000???

SOFTI nos dice cOmo hacerlo

S T TR BTG T AR R e T AT AR RS - S R e
Tipeando este programa obtendremos un medio répi- El programa pregunta (linea 290) por mes y afio de-

do de saber en qué dia de la semana cayd o caerd una fe- seados y responde imprimiendo una hoja completa de
cha cualquiera desde el 1 de enero de 1582 en adelante calendario para dichos mes y afio.
gzrél;a ﬁ:ﬁoc%ue entro universalmente en vigor el calendario Si disponiemos’de inipresord; podeman Bt =8
; diante COPY— una reproduccion de esta hoja que serd
util llevar con nosotros. Entrando los distintos meses
del afio en curso tendremos un almanaque anual muy
util para la cartera de la dama o el bolsillo del caballe-
ro.

Atencion!!! En la linea 40 se llama a la subrutina
760 (Carga de meses), Esta subrutina nos requerird los
_nombres de los meses a ser ingresados en M$.

Veamos el Programa. . .

Solo necesitamos correr esta rutina unag vez. La vez
siguiente, la saltearemos haciendo GOTO 50, ya que los
contenido de M$ no son alterados de este modo.

SOFTI nos plantea un acertijo en la linea 740.
¢Cudles son los numeros de los afios bisiestos”

La rutina que se inicia en la linea 710 asigna al mes M
que hayamos ingresado su correspondiente nimero de
dias. Si M=2 (febrero): ;Qué efecto tiene sobre CD (can-
tidad de dias) la linea 740?

Si no estamos familiarizados con este tipo de instruc-
ciones, primero tipeemos:

PRINT 3=2 (NEWLINE)
Y luego:
PRIN 3=3 (NEWLINE)
__Observemos los resultados y. . . A PENSAR!!!

600 / 750 Se calcula o]
que cgmienza

dlia dela

€,

760/;;3 iL .1‘_&CERTI.I’O.'l;-l}ﬂl
mgresan  manugjm

nombres de Jog meses ?sgio la

Primera vez qye corremo

Programa) i

No es necesario hacer complicados calculos para saberlo.

——



e CZ1500 - TK 85
10 REM SOFTI 85

20 REM CALENDARIO

30 DIM M$(12,10)

40 GOSUB 760

50 GOSUB 290

&0 GOSUE &00

70 GOSUR 710

80 LET L=g

%0 FOR C=1 TO €D

100 LET P=4+4%XD-LEN STR$ C

110 IF F>2%9 THEN GOTD 190

120 IF P<8 THEN GOTO 220

120 PRINT AT L,P;C

140 LET D=D+1

150 NEXT C

160 PRINT AT 1,4;M$(M);AT 1,25:8
170 SLOW

180 STOF

240 FOR B=1 TO LEN C%

250 LET N$=N$+CHR$ (CODE C$(Q)+128)
2460 NEXT @

270 PRINT AT L,F;N$

280 -GOTO 140

SALIDA

290 REM —-—INGRESO MES/ANO-———— 82 Fech”
300 CLS MﬂMJ, A :
310 PRINT "INGRESE AND DESEADO" Eﬂcabezanuen

320 PRINT "CON TODAS SUS CIFRAS"
330 INPUT A

340 IF A<1SBZ THEN GOTD 300

350 CLS

360 PRINT "INGRESE MES DESEADO™
370 PRINT "COMO NUMERO ENTRE 1 Y 12¢
380 INPUT M

390 IF M<1 OR M>12 THEN GOTO 350
400 FAST

410 REM —~——IMPRESION----

420 CLS

430 PRINT AT 0,3;CHR$ 7;AT 0,29;CHR$ 132;AT 2,3;CHR$ 130;AT 2,29;CHR$ 129
435 PRINT AT 1,3;CHR® S;AT 1,29;CHRE 133

440 FOR C=4 TO 28

450 FRINT AT 0,C3;CHR$ 3;AT 2,C;CHR$ 131

460 NEXT C

470 PRINT AT 4,1;CHR$ 133;AT 5,1;CHR$ 133;AT &, 13CHRS 133

475 PRINT AT 4,31;CHR$ S;AT :S,31;CHRE 5;AT 6,31;CHRE S

480 FOR C=2 TO 30

490 PRINT AT 4,CjCHR$ 1373;AT &,C3CHRS 138

S00 NEXT C

510 LET A$=CHR$ 134

520 PRINT AT 5,2;A%$3CHRS 16%;CHR$ 180;CHRS 178;A%; "LUN";A$; "MAR";As$; "MIE"; A%$; “JL
E";A$; "VIE"; A%; "SAB"; A$

=30 FOR H=7 TO 20

540 PRINT AT H,13CHR$ 133:;AT H,S13CHRS S

550 NEXT H

540 FOR J=2 TO 30

570 PRINT AT 20,J;CHR$ 131

580 NEXT J

590 RETURN

600 REM —--FACTOR-—-

610 LET F=365¥A+31K (M=1)+1

620 LET B=A

630 IF M>=3 THEN GOTO 490

640 LET A=A-1

650 LET F=F+INT(A/4)~INT(.75% (A/100) +1)

660 LET D=F—INT(F/7)%7

670 LET D=(D-1) ¥ (D>0) +&% (D=0)

680 RETURN

690 LET F=F-INT(.4%M+2.3)

700 GOTO &S50

710 REM -——CANT DE DIAS———

720 LET CD=31

730 IF M=9 OR M=4 OR M=& OR M=11 THEN LET CD=30

740 IF M=2 THEN LET CD=28+(INT(E/4)=B/4)—(INT(B/100)=B/100)% (INT (B/400)<>B/400)
750 RETURN

760 REM ~--CARGA DE MESES——

770 CLS

780 FOR 1=1 TO 12

790 PRINT "MES ";1I,

800 INFUT M$(I)

810 PRINT ME(I)

820 NEXT I

830 RETURN

de mes y a5,

Lp m&'ﬂ en dommgo en nmﬁ]?:}ue

190 LET L=L+2 v

200 LET D=0 a imprim: la cantidad ge fechag
210 GATO 100 N$ Pe mﬁ;m-'r

220 LET N$="*® IMbrimir 1. .

230 LET C$=STR$ C 'PIimir las fechgg

to con nombre

PROGRAMACION POPULAR N2 2

PAR G-
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COMO APRENDER
JUGANDO

LOs ninos son los favoritos de SOFTL
Por €so se pasa

buena parte de su tiempo

buscando que se diviertan.

Pero también que aprendan

y mejoren sus conocimientos
Veamos qu¢ se le ocurrio ahora???...

El programa que aqui presentamos fue concebido
para que un chico (menores de 99 afios, por supuesto),
comience a familiarizarse con una computadora, y a
través de su manejo se entretenga y, si es muy chico,
adquiera nociones bdsicas de matematicas mediante solu-
ciones grificas presentadas de forma diddctica y atrayen-
te.

El juego consiste en que la méquina interactiia con el
operador, guiindolo a través de varias pantallas con
opciones iniciales que fijan el “nivel del juego”.

El objetivo, de lograrse, es que el chico aprenda a
contar rdpidamente, en niveles sencillos, y a estimar
cantidades, en niveles superiores.

La forma de hacerlo es que, de acuerdo a las opciones
elegidas al comienzo, el programa genera misteriosamen-
te (al azar) y muestra en pantalla una cantidad de
“figuras”, que luego de unos pocos segundos desaparece-
rin de nuestra vista, interrogandonos sobre las mismas.

Una vez ingresada la respuesta, la maquina nos felici-
tard o, en caso de no acertar, nos informari el resultado
correcto.

Bueno, ahora a JUGAR Y APRENDER! ! ! ...

MODO DE USO

1. Escribir el programa en BASIC en la TI 99/4A.
a) Encender el equipo,
b) Presionar una letra.
c¢) Presionar el N° 1.
d) Copiar el programa.
e) Verificar que esté bien escrito y corregir los
errores.

Pig. 12

2. Si se dispone de alguna memoria externa, grabar el
programa.
a) Para discos.

SAVE DSK1.SOFTIMAT  (Presionar ENTER)
b) Para cinta,

SAVE CS1  (Presionar ENTER)

Seguir los pasos normales para grabar cualquier
otro programa (REWIND, RECORD y chequeo
opcional).

3. Colocar RUN y ENTER .

4. Cuando se pregunta cudntas figuras se usardn, presio-
nar un nimero entre 1y 5 segin la figura elegida.

5. Elegir una cantidad méixima de figuras (niimero
entre 1 y 99)y pulsar ENTER.

6. Elegir una cantidad minima de figuras (entre 1 y el
namero anterior) y pulsar ENTER.

7. Elegir un color presionando el nimero del color.
8. Fijar un tiempo (entre 1 y 9).
9. Para ver un ejemplo, presionar S (si) o N (no).

10. Al aparecer las figuras en pantalla, estimar la canti-
dad de las mismas.

11. Cuando pregunta cudntas figuras habia, ingresar la
cantidad estimada y presionar ENTER.

12. Para seguir jugando, contestar S o N cuando haga la
pregunta el programa, segiin querramos otra vuelta
con las mismas figuras, colores y tiempos o bien
cambiarlas o finalizar.

PROGRAMACION POPULAR N° 2
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COMENTARIOS SOBRE LAS LINEAS
DEL PROGRAMA

100/ 310 Se inicializa el programa defi-
niendo los valores iniciales de
las tablas que utilizaré.

490 Definicién de caracteres y soni-
do con pantalla inicial generada
al azar con las instrucciones
RANDOMIZE y RND (ver NO-
TA 1),

630 El programa pregunta qué figu-
ra se quiere usar por medio de
un menu. Verifica el niimero
ingresado y asigna esa figura al
codigo a ser usado en el juego.

320/

500 /

640/ 700 Pregunta cudntas figuras serin
utilizadas como maximo y co-
mo minimo y “valida” (contro-
la su razonabilidad légica) los

nimeros ingresados.

710/ 810 Se le informa al programa el
color de pantalla que queremos
utiliza_r y se lo coloca en la linea

810

Pregunta cudnto tiempo quieren
verse las figuras.

820/ 860

870/ 970 Opcion de ver un ejemplo del
juego. Si elegimos que si, lo da
y vuelve a preguntar. Si elegi-
mos que no, continaa el proce-
50.

Llama a 3 rutinas (ver VOTA 2
y controla el ciclo de termina-
cion automatica del juego. Las
rutinas son: disefiar pantalla,
mostrar pantalla durante unos
segundos y preguntar la canti-
dad de nimeros vistos.

980 / 1040

1050 / 1140 Pregunta para continuar jugan-
do o finalizar. Si finalizamos da
el puntaje (cantidad de aciertos
y el total de partidos jugados) y
vuelve al modo PROGRAMA-

CION.

1150/ 1410 Esta rutina (ver nota 2) pre-
para un dibujo en la pantalla en
*‘transparente”, para que no
pueda verse.

Las lineas 1260 a 1380 contro-
lan si se puede colocar o no en
un lugar determinado un simbo-
lo, porque no puede haber 2
inmediatos (si-en diagonal).

Las lineas 1240 y 1400 contro-
lan que el ciclo (loop) se repita
tantas veces como figuras se
quieran colocar.

1420/ 1470
durante un tiempo para que po-
damos verlas y luego las vuelve
transparentes nuevamente. Es
en este momento donde debe-
mos contarlas.

PROGRAMACION POPULAR N° 2

“Pinta™ las figuras de color rojo.

170
200
210
220
230
240
250
280
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360

80
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
510
520
530
540
550
560
S70
580
590
H00
&10
620
630
&40
650
660
670
&80
&0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
B3O

pem— T| 99/4A

REM SOFTI 1985

REM GSOFTI FRESENTA MATEMATICAS I PARA CHICOS
REM INICIALIZACION
RANDOMIZE

CALL CLEAR

CALL SCREEN(135)

PRINT " SOFTI MATEMATICAS
PRINT zzzzzzzzzs:

DIM G$(5)

DIM W(S5Q)

DIM COLO(&)

COLO(1)=3

COLO(Z2)=4

COoLO(3)=8

cCoLot4)=11

COLO(S)y=12

COLO(&) =15
G$(1)="183C7EFFFF7E3C18"
G$(2)="3C7EFFFFFFFF7E3LC"
G#(3)="FFFFC3C3C3C3FFFF"
G¥(4)="B1667EICICTESLSLBL"
B¥(S)="FFFFFFFFFFFFFFFF"
DATA 523,494,440 ,494 523,523,523

DATA 494,494,494 ,494 ,523,523,523,523

DATA 494,440,494 ,523,523,523,323

DATA 494,494 ,523,494,440,44000

FOR X=1 TO S

CALL CHAR(95+X,G%(X))

NEXT X

FOR ENT=1 TO S

RESTORE

FOR ENR=1 TO 27

READ S

IF ENR=10 THEN 480

CALL SOUND(S0,5,5)

CALL VCHAR(INT (RND#24)+1 , INT (RND#32)+1 ,95+ENT)
CALL KEY(Q,T,E)

IF E<»0 THEN 500

NEXT ENR

NEXT ENT

REM INGRESO DE DATOS
CalLlL CLEAR

CALL SCREEN(8)

CALL CLEAR

CALL COLOR(?,7,1)

FRINT "QUE FIGURA USARAS
FOR I=1 TO S

PRINT 13" PARA ";CHR$(95+I)sz" "
MNEXT I

PRINT * upoingne
CALL KEY(0,T,E)
IF (T<49)+(T>353) THEN &00

CA=T-48

CALL CHAR(9&,6% (CA))

CALL CLEAR

FRINT "NIVEL DE JUEGO (CANTIDAD DE FIBURAS":" "2
INFUT -"COMO MAXIMO (29):":MNOS

FRINT

INPUT "COMO MINIMO ( 1):":MIOS

IF (MIOS>=MNOS)THEN &40

L

Wa oW

LISy P

Hem uwgm n

IF (MIDS<1)+(MNDS>99) THEN 640
CALL CLEAR

PRINT " ":"QUE COLOR DE PANTALLA QUERES!z® tzn »
PRINT "1 : VERDE OSCURO":" "

PRINT "2 : VERDE CLARQ":" "

PRINT "3 : CELESTE":" *

PRINT "4 : AMARILLO OSCURO":" "

PRINT "5 : AMARILLO CLARO":z" "

PRINT "6 1 BRYSUi® “pa vys dy8iiga

CALL KEY(0,COL,E)
IF (COL<49)+(COL>54) THEN 790

CALL SCREEN(COLO(COL~48))

CALL CLEAR

FPRINT "CUANTOS SEGUNDOS GUERES LAS FIBURAS
EN LA PANTALLA(1/9)7"s" o

[}
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840 CALL KEY(0,T,E)

850 IF (T<48)+(T>57)THEN B840

860 T=T-48

870 CALL CLEAR

880 PRINT "QUERES UN EJEMPLD (S/N) 7"
890 CALL KEY(0,TT,E)

F00 IF (TT<>B3)+(TT<>78)=-2 THEN 890
?10 IF TT=78 THEN 980

920 REM ENSENIANDO EL EJEMPLO

930 OP=1

40 BOSUER 1150

950 GOSUB 1920

960 OP=DP+1

%70 BOTO B8O

780 REM RUTINA DE APRENDIZAJE

990 LO=1

1000 GOSUB 1150

1010 GOSUE 1430

1020 BOSUB 1490

1030 LO=L0O+1

1040 IF LO<S1 THEN 1000

1050 REM FINAL DEL TEST

1060 CALL CLEAR

1070 PRINT "SEBUIS (S/N) 2"

1080 CALL KEY(0,TT,E)

| 1090 IF (TT<>78)+(TT<>83)==2 THEN 1080
| 1100 IF TT=B3 THEN 1990

| 1110 CALL CLEAR

I | 1120 PRINT "TU PUNTAJE ES ";RIGHT:" "
% 1130 PRINT "SOBRE UM MAXIMO DE ";JUE
1140 END |

1150 NC=MIOS+INT (RND* (MNOS-MIOS) ) +1
1160 REM PREPARANDO FANTALLA
1170 RD=INT (RND*KT#*2)+1
1180 IF RD>S0 THEN 1170
1190 IF W(RD)=0 THEN 1210
1200 NC=W(RD)
1210 NOS=INT (MNOS/10)
1220 CALL CLEAR
1230 CALL COLOR(9,1,1)
1240 FOR LOOP=1 TO NC
| 1250 X=10-NOS+ (INT (RND* ( (3+NOS) %2) +1))
| | 1260 IF (X>23)+(X<4)THEN 1250
1270 Y=13-NOS+ (INT (RND* ( (4+NOS) #2) +1) )
1280 IF (Y>30)+(Y<3)THEN 1270
1290 CALL GCHAR(X,Y,CH)
1300 IF CHC>32 THEN 1250
1310 CALL GCHAR(X+1,Y,CH)
I 1320 IF CH<>32 THEN 1250
1330 CALL GCHAR (X-1,Y,CH)
1340 IF CH<»32 THEN 1250
1350 CALL BCHAR(X,Y+1,CH)
1360 IF CH<>32 THEN 1250
1370 CALL GCHAR(X,Y—-1,CH) I
1380 IF CH<>32 THEN 1250
= 1390 CALL HCHAR(X,Y,9&)
i 1400 NEXT LOOP
| 1410 RETURN
1 1420 REM PARPADED
1430 CALL COLOR(9,7,1)
1440 FOGR LOOF=1 TO T#100
1450 NEXT LOOF
1460 CALL COLOR(9,1,1)
1470 RETURN
1480 REM FREGBUNTA CANTIDAD DE FIGURAS
1490 CALL CLEAR
1500 PRINT "CUANTAS FIBURAS VISTE"
1510 INPUT N$
1520 IF LEN(N#$)>2 THEN 1510
1530 L1=ASC (N$)
1540 IF LEN(N#$)=1 THEN 1540
1550 L2=ASC(SEG$(N$,2,1))
1560 IF (L1<4B)+(L1>57)<0 THEN 1510
1570 IF LEN(N$)=1 THEN 1590
1580 IF (L2<48)+(L2>57)<0 THEN 1510
1590 IF (VAL (N$) >MNOS) + (VAL (N$) <MIOS) <0 THEN 1510 |
1600 G=VAL (N$) i
1610 IF G<>NC THEN 1750
1620 REM RESFUESTA CORRECTA
1630 CALL CLEAR
1640 PRINT " ":"MUY BIEN, ES CORRECTD '!! "z »

|

B T R . e T )

11480/ 1610 La funcion de esta rutina es

1620/ 1730

1740/ 1830

1840 / 1900

11910/ 1980

1990 /2100

G$

coLo

ENTy ENR

T, TFYE

CA

MNOS

MIOS

coL

oP

preguntarnos cuédntas figuras vi-
mos (linea 1510).

Las lineas 1520 a 1590 validan
el nimero ingresado.

Las lineas 1600 y 1610 evaldan
si acertamos o no.

En caso de acertar, nos felicita e
informa el puntaje.

Si nos equivocamos, nos advier-
te y muestra el resultado correc-
to.

Pregunta si seguimos jugando o
no.

Rutina de ejemplo. Muestra la
pantalla con el resultado, para
tener una idea de las cantidades
que tendremos que estimar.

Si seguimos jugando, prepara o-
tro partido.

TABLA DE VARIABLES

Forma de las figuras.

Memoriza cudles son las canti-
dades que nos propuso y no
acertamos en todo el partido.
La usa para volver a colocar
otra vez una cantidad con la
que antes perdimos.

Tabla de colores.

Tiene varias funciones a lo largo
del programa (se la utiliza como
contador), pero la principal es
dar la columna de cada una de
las figuras que luego colocard en
la pantalla,

Son contadores que manejan los
ciclos de la musica de presenta-
cion. ENT se la utiliza también
para dibujar la pantalla inicial.
Nota que lee y que luego serd
tocada.

Se las utiliza para saber qué
teclas presionar en el programa.
T es también el tiempo que nos
muestra la figura.

Contador para controlar ciclos.

Posicién elegida en la tabla de
caracteres.

Midximo de figuras que pueden
aparecer en pantalla.

Minimo de figuras que pueden
aparecer en pantalla.

Sirve para poder colocar el co-
lor de fondo que pedimos.

Contador de cantidad de ejem-
plos dados.

—



LO Sirve para que cuando termina |
el partido pregunte si seguimos |
i

; 1650 FOR TD=110 TO 1320 STEP 110
0 no jugando. 1660 CALL SOUND(100,TD,3,1430-TD,2)
RIGHT C(antidad de aciertos. : 1670 NEXT TD
. 1680 FOR ER=1 TO 50
JUE Cantidad de partidos jugados. 1690 IF W(ER)<>NC THEN 1710
; ' 1700 W(ER)=0
NC Cantidad de figuras en pantalla 1710 NEXT ER !
en una determinada vez. - 1720 RIGHT=RIGHT+1
) . : 1730 GOTO 1840
RD Sirve para elegir un nimero de 1740 REM RESPUESTA INCORRECTA
partido. Si en ese partido habia- | 1756 FRINE [ 12142 BIENIG E ot TOEe e
& . | i wotew R ST 8 "3
mos perdido, ahora colocard la 1770 CALL SOUND (300,440,2,330,2,165,2) >
misma cantidad de figuras. . 1780 CALL SOUND (400 ,330,2,220,2,110,2) N

KT Cantidad de partidos perdidos.

NOS para determinar i |
Se us para determinar la posh | 50 wiky e
cién en donde colocard las figu- 1B30 KT=KT+1
Ias. i 1840 PRINT " ":"OTRO INTENTD (S/N) 2"

|
=t 1850 JUE=JUE+1
CH Dice si alrededor de donde se | 1860 CALL KEY(0,TT,E)
quiere colocar una nueva figura

1790 CALL COLOR(9,2,1)
l 1800 FOR V=1 TO 100
1810 NEXT V

1870 IF E=-1 THEN 1860

hay otra ya colocada. = 1880 IF (TT<>78)+(TT<>83)=-2 THEN 1B&0
| 1890 IF TT=78 THEN 1060
LOOP Contador que controla el ciclo 1900 RETURN

1910 REM MOSTRAR PANTALLA Y NUMERO DE FIGURAS
1920 CALL COLOR(7,7,1)

1930 IF NC<10 THEN 1960

1940 CALL VCHAR(2,5,ASC(STRF(INTINC/10))))
1950 BOTO 1970

de colocacion de figuras.

N$, L1y L2 Permite controlar que no ingre-
semos caracteres ‘“‘no vilidos”

cuando nos pregunta la canti- 1960 CALL VCHAR(Z,5,32)
dad de figuras vistas. 1970 CALL VCHAR (2,6 ,ASC (STRE (NC— (INT (NC/10)%10))))
: 1980 RETURN
G Respuesta de cantidad de figu- 1990 REM PREPARAR VARIABLES PARA OTRD JUEGO
ras vista. [ 2000 FOR X=1 TQ S0
g 2 2010 W{X)=0 .
TD Contador que determina el soni- 2020 NEXT X ‘
do con el que festejard nuestros ggig :‘g
aciertos. 2080 HOkD
. ; | 2060 NOS=0
ER Cont:_uior que revisa los partidos G
anteriores. 2080 S=0
* 2090 LO=0
V Da el tiempo para ver la res- 5160 GhTO 510
puesta correcta.

Y Posicion de la fila en que colo-
card el caracter en la pantalla
transparente.

NOTAS

M = .
" RAND y RANDOMIZ
rd  igual -

) mayon

Por ejemplo, nuestro programa wsa la siguiente (linea 450
primmera '-‘.‘-’J'?'.'C’J

INT [RND *24) +1
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Con esta nota SOFTI iniciar

una serie de articulos

para ayudarnos a comprender
Y. POr consiguiente,

a utilizar la potencialidad
de nuestra computadora
en el almacenamiento
y manejo de
la nformacion

TABLAS

Se las conoce también con el nombre de “VECTOR”
0 “ARRAY™.

Las tablas pueden ser NUMERICAS o ALFANUME-
RICAS.

QUE SON. ., .7 7?7

Podriamos definirlas como un area o espacio, dentro
del cual encontramos un conjunto de variables con el
mismo nombre, ubicadas una a continuacién de otra.

Cada variable que compone una tabla se la conoce
con el nombre de “elemento” o “§tem”,

PARA QUE SIRVEN, , 2?7

Mediante las tablas nos evitamos el tener muchos
nombres de variables.

Nos permiten que los programas sean mis cortos ya
que modificando el subindice podemos acceder a distin-
tas variables.

COMO DIFERENCIAMOS UNA VARIABLE
DE OTRA...77?

Para diferenciar una variable de otra (ya que todas tie-
nen el mismo nombre) se utiliza un “subindice”, el cual
indica la ubicacién de cada variable dentro de la tabla.
La forma de expresarlo es escribiéndolo a la derecha de
la variable y entre paréntesis, por ejemplo: A(1), donde
“A™ es el nombre de la variable y 1 es el “subindice”.

VEAMOS UNA REPRESENTACION GRAFICA. . .

Tomemos, por ejemplo, como seria una TABLA
NUMERICA que represente el total de dias de cada mes.

Pag. 16

TABLAS

Recordemos que el nombre debe ser una letra. . .

TABLA “A”

informacién 31281313t
subindice | 1/ 2]

— Aqui vemos la “Tabla A”

— Cada casillero representa una variable. Por lo tanto
decimos que la tabla “A” esta compuesta de 12 varia-
bles.

— La longitud de cada variable es de 2 caracteres (by-
tes).

— El nimero que se encuentra debajo de cada variable
es €l subindice.

DE TAL MODO QUE. . .

i
A(1): Es la primera variable (o elemento) y contiene los
31 dias de enero: 2

A(2): Contiene los 28 dias de febrero.

A(3): Contiene los 31 dias de marzo.

Y asi hasta A(12) con los 31 dias de diciembre.
Observe el grifico y relea la definicién. . .

PARA TENER EN CUENTA EN
TABLAS NUMERICAS. . .

— El nombre debe ser una letra.
— La longitud de cada elemento de la tabla varia seglin
su contenido, o sea si un elemento contiene el nime-

PROGRAMACION POPULAR N° 2
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ro 10 su longitud es de 2 bytes; si el siguiente elemen-
to tiene el niimero 2570 su longitud es de 4 bytes.

Podemos decir que cada elemento se “agranda” o se
achica segun las necesidades y, por suerte de esto se
encarga el computador automiticamente.

— Cada vez que se quiere mencionar a una variable de-
be llevar el subindice.

VEAMOS UN PROGRAMA DE EJEMPLO. . .
¢ DEFINIENDO LA TABLA. ..

10DIM A(12)

Asi definimos una tabla compuesta de 12 variables
cuyo nombre comin es “A”. Dicha tabla variara desde
A(1) hasta A(12)

e CARGANDO LA TABLA. ..

Si utilizamos el ejemplo de los dias del mes, para po-
ner dentro de cada variable los dias haremos lo siguien-
te:

20 LET A{1)=31 80 LET A( 7)=31
30 LET A(2)=28 90 LET A( 8)=31
40 LET A(3)=31 100 LET A( 9)=30
50 LET A(4)=30 110 LET A(10)=31
60 LET A(5)=31 120 LET A(11)=30
70 LET A(6)=30 130 LET A(12)=31

De esta manera cada variable, de acuerdo al subindi-
ce, quedard con los valores correspondientes.

NOTA: en las maquinas TS2068, SPECTRUM y
otras, estas instrucciones pueden reemplazarse mas
eficientemente por READ, DATA y RESTORE, se-
gin corresponda. :

« RECUPERANDO INFORMACION DE LA TABLA. ..

En el pdrrafo anterior vimos como ingresar valores a
una tabla y ahora vamos a ver como hacer si desea-
mos, por ejemplo, imprimir sobre la pantalla los valo-
res de la tabla.

140 FOR I1=1TO 12
150 PRINT A(l)
160 NEXT |

Si ejecutamos este programa (lineas 10 a 160) obser-
vamos que en la pantalla van apareciendo uno debajo
de otro los 12 valores de la tabla.

En las lineas del programa 20 hasta 130 (donde
definimos los valores), usamos como subindice
“CONSTANTES” numéricas como son el 1, el 2,
el 3, mientras que en las lineas 140 hasta 160
(donde imprimimos los valores de la tabla) usamos
la “VARIABLE” numérica “I”, que fue variando
entre los valores 1 y 12.

PROGRAMACION POPULAR N° 2

e Y SINO USABAMOS TABLA. . .???

De no haber utilizado una tabla, deberiamos haber
definido una variable para cada mes y para imprimir-
la en vez de lo que hicimos en las lineas 140 a 160 de-
beriamos haber hecho un PRINT de cada variable, lo
cual confundiria y alargaria el programa.

QUE TIPO DE TABLAS NUMERICAS VIMOS. . .2 ??

Las tablas que vimos hasta ahora, se llaman UNIDI-
MENSIONALES (de una sola dimension). Hay tam-
bién tablas bidimensionales, tridimensionales y, en
general, n-dimensionales.

VEAMOS ALGUNOS CONCEPTOS SOBRE TABLAS
BIDIMENSIONALES. . .

Este tipo de tablas tal vez no tengan un uso tan di-
fundido en microcomputadoras como el que tienen
las unidimensionales pero de cualquier manera es
bueno que las conozcamos.

A diferencia de las anteriores, estas tablas requieren,
que para acceder a un elemento (item) deben utili-
zarse dos subindices en lugar de uno, Cada subindi-
ce funciona como una coordenada, como lo son fila
y columna.

Recordemos, como ejemplo, el juego de “la batalla
naval”, alli también tenemos dos coordenadas para
ubicar un barco,

VEAMOS UN EJEMPLO. . .

olumna
;N123456

1 7 VST R A e W
2 78210 1Tt
3|13 14 15 16 17 18
4 119 20 21 22 23 24

Para acceder al nimero 16 las coordenadas serian 3 y
4.

Podriamos decir, entonces, que en la fila 3, columna
4, se encuentra el niimero 16.

Si quisiéramos definir este grifico como una tabla bi-
dimensional, seria (4 filas con 6 columnas cada una):

DIM A(4,6)

Entonces, para colocar el nimero 16 en esa posicion
harfamos

LET A(3,4F16
Y para imprimir este niimero seria:
PRINT A(3,4)

En préximas entregas hablaremos de las tablas ALFA-
NUMERICAS. Hasta entonces. . .
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Calculo de
memoria ocupada (1)
para
CZ SPECTRUM

TS 2068

SOFTI continGa con este
tema iniciado en nuestro nu-
mero 1, debido a las numero-
sas consultas recibidas de sus
amigos lectores.

Ahora nos dice como calcu-
lar la memoria disponible de
las computadoras SPECTRUM
y TS 2068. ;

1 PRINT C(PEEK 23/38+2364FEEK
23731 )~ PEEK 23653+256%PEEK 2365

Si restamos a la capacidad
total de nuestra computadora
(48 KB, 72 KB, etc.) la memo-
ria disponible resultante de e-
jecutar estas instrucciones con
un programa cargado en la ma-
quina, obtendremos entonces
la memoria ocupada por el
mismo.

A probar, entonces. . .

Esta seccion también es otra for-
ma de informacion para los amigos
lectores de PROGRAMACION PO-
PULAR y del SOFTI CLUB. En ella
encontraran realmente una guia de
todos los elementos que comple-

Conversion de
tasas financieras

Vamos a ver ahora como obtener
la tasa nominal anual, partiendo de
una tasa efectiva mensual vy, asi-
mismo, la tasa efectiva anual,
partiendo de una tasa nominal
anual dadas.

BBB8 LET TN=((1+TEM- 188 ) (P 38 )-
1 )%36506F
8018 RETURN

De esta forma (lineas 8000
a 8010) se obtiene la tasa no-
minal anual. En esta rutina de-
bemos ingresar la tasa efectiva
mensual en la variable TEM y
el plazo en la variable P. En la
variable TNA nos dard como
resultado la tasa nominal

9988 LET TER=((1+TNAP/ 36508 )" 36
5/P)-1)%x100
9818 RETURN

Asi obtenemos (lineas 9000
a 9010) la tasa efectiva anual.
En dicha rutina ingresaremos
la tasa nominal anual en la va-
riable TNA y el plazo en la
variable P. En la variable TEA
obtendremos como resultado
la tasa efectiva anual.

Para visualizar graficamente
gué hacen estas Utiles rutinas
de trabajo, veremos a conti-

mentan sus micro-computadoras,
periféricos, accesorios, software,
cassettes, etc.

Para esto estamos invitando a
nuestros amigos los comerciantes a
formar parte de esta pagina y que

nuacion un programa que las
utilice, el que deberemos car-
gar en nuestra maquina con-
juntamente con las rutinas an-
tedichas.

16 PRINT TAB &;"FL.";TRB 4;"T.
E.M.";TAB 11;"T.H.R.";TRB 22;"T.
E.A.": PRINT

28 LET TEM=15.5

38 LET P=30@

40 FOR I=1 TO z@

58 GD SUB BSopa

&8 GO SUB S8u8

78 PRINT THE ©.P;TRB 4;TEM: THE
11;TH; TRB 22;TER

88 LET TEM=TEM+.50

98 HEAT 1

168 STOP

De esta manera, partiendo
de una tasa efectiva mensual
de 15,5 % (linea 20) que se va
incrementando en 0,50 puntos
(Iinea 80), vamos calculando e
imprimiendo en pantalla la
tasa nominal anual y la tasa
efectiva anual correspondien-
te, sobre la base de un plazo
de 30 dias. Asi debe verse en

« T.E.M. T.N.A. T.E«R.

15.5 188.58333 477.31673

16 194, 666867
280,75
26, 83333
212.91667
2197
225.88333
231. 16667
237.25
243.33333
249,41667

819.11918
B66.81283
916. 76832
5963.85289
1823.8576
1881, 1972
1141.2187
1284.8112
1269.7159
1338, 4467
1418, 3259

285, 91667
29
298.88333

24.5
25 304, 16667

Ahora, a probar con nues-
tras fabulosas inversiones. . .

de esta manera su comunicacion
con ustedes sea directa y beneficio-
sa para ambos.

Consiilltenos y héagase presen-
;5 PR




/—\ continuacion unformamos a nueqtro'%

lectores las principales caracteristicas
del equipo COMMODORE 64,
m:crocomputador va disponible en

R

| entre los computadores personales de
| uso domeéstico y los orientados hacia
- una gestion de trabajo mas amplia, el
- Commodore 64 puede considerarse un
~sistema con muy altas prestaciones
| dentro del primer grupo y unas pres-
| taciones aceptables dentro del segun-
i do _
. Su orienta{;ién concebida inicial-
,mente ‘para apl:cacrones de juegos
con capacidad de sintesis musical y
vcelores ‘queda a su vez superada por
Ia pnsrbihdad de trabajar con el siste-

nuestro mercado.

ma operatwc CP/M lo que lo convierte
n un. s:stema capaz de e;ecutar tra-

INFORMACION BASICA

 Situado en un punto intermedio

bajos mds elaborados y procesar ap/i-
caciones incluso de gestion. En este
ultimo caso, el usuario deberda auxi-
liarse con gran parte de las amplia-
ciones que el
ciona para el equipo.

El aspecto externo de la umdad\.';

central es practlcamente igual al del

modelo més bajo de la gama, el VIC-
20; pero en cuanto a prestaciones, el

Commodore 64 queda situado entre
éste y los modelos personales CBM.

Todo el sofware desarrollado por el |

fabricante para su gama de ordenado- |
res personales puede ser adaptado '
para s su ejecucion en el modelo 64 '''''

fabricante propor-




0 '_ CPY: Microprocesador de

ESPECIFICACIONES TECNICAS

UNIDAD CENTRAL

8 bits
6510 de MOS Technology.

" RAM: estandar: 64 Kbytes.

| ROM estandar: 20 Kbytes (ROM
~_ampliable eon cartuchos enchufa-
. bles),

Accesos periféricos: Un acceso serie
RS/232C (para el que se precisa
de un cartucho enchufable adap-

~tador de niveles), y otro paralelo de

- 10 bits, ademads de tres slots de ex-
- pansion,

TECLADO

Tipo: QWERTY de 66 teclas (4 de
ellas programables por el usuario);
solidario con la unidad central; mo-

- vimiento del cursor por medio de
dos teclas. No incorpora Keypad
numerico.

PANTALLA
Pantalla de TV o Monitor (B/N o co-
- lar),

Formato de pantalla modo normal:
25 lineas x 40 columnas.

| Modo grafico: 320 x 200 pixels.
| 16 colores generales y posibilidad de

video invertido.

'MEMORIA DE MASA

_El equipo basico no incorpora memo-
~ rias de masa; no obstante, admite

la conexion opcional de las Stmien-
tes unidades:

Cassettes: Dispone de un cone tc; =
para la adaptacion directa def’@gla
sette 1530,

Discos flexible: Admite hasta 4 uni
dades de 170 Kbytes por dlSCO de
la casa fabricante (VIC- 15415:_,:
(6 1/4").

SISTEMAS OPERATIVOS

Estandar: KERNAL, propio de Com-
modore.

Opcionales: CP/M-80 en tarjeta enchu-: o

fable.

LENGUAJES

Version esténdar: BASIC 2,0 de Mi- |

crosoft.

Opcionales: BASIC

FORTH y LOGO (disponibles en

cartucho de ROM enchufable}. Mo- | S

nitor codigo maquina.

Configuraciéon minima: Unidad cen- |

tral con 20 Kbytes de ROM vy 64
Kbytes de RAM, teclado, receptor
de TV (B/N o color), sistema ope-
rativo KERNAL (propio de Com-
modore) y lenguaje BASIC 2.0.

Configuracion maxima: Unidad cen-
tral con 20 Kbytes de ROM, 64
Kbytes de RAM, cartuchos de am-
pliacion en ROM, teclado, recep-
tor de TV color o monitor color,
impresora Commodore 4022, uni-
dad de cinta de cassette (Dataset-
te 1530), 4 unidades de disco fle-
xible de 170 Kbytes cada una
{VIC-1541), sistema operativo
CP/M en cartucho, diversos lengua-
jes de programacion (LOGO, Forth,
etc.), y accesorios para juegos (pad-
dles, joysticks). '

Fabricante: Commodore Busine_sf"_: -
Machines Estados Un

- PROGRAMACION POPULAR N° 2
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nidad central

- La unidad central esta com-
‘puesta principalmente por cua-
tro circuitos integrados, espe-
_cializados cada uno de ellos en
_una funcién determinada.

1) la unidad central de pro-
ceso (CPU), basada en el mi-
croprocesador 6510 de Mos
. Technology y que contiene la
- unidad de control, la unidad

| aritmético/légica y los regis-

- tros de uso general.

| 2)el 6566 VIC-II, que es un
.| circuito integrado NMOS, es-
- pecializado como interfase de

| video. El 6581 SID, encargado

| del interfase de sonido, en el
. gue se encuentra integrado un

f completo sintetizador musical

1 del tipo MOOG controlado di-
| gitalmente.

- 3) por dltimo, el 6526
" CIA, realizado al igual que los
_anteriores  en  tecnologia
~ NMOS, y cuya funcién es la
“de controlar los distintos peri-

i ‘fertcos conectabies

 La especializacion asignada

.:3 cada circuito descarga a /a
CPU (6510) del laborioso con-
trol de los periféricos, permi-
‘tiendo, por tanto, que su tra-
‘bajo se concrete en la realiza-
ci6én de tareas propias, tales
como:. operaciones ldgicas y
aritméticas, direccionamiento
“de memona etc

‘13 memo:'ra ROM bdsica es
e 20 Kbytes, y en ella se
ncuentran el sistema operati-
0, el mtérprete BASIC vy

'- go de earacteres propio
de C@mmodare La RAM de
suario (no amplLabie) es de
4 Kbytes ‘Estad formada por

circuitos integrados dei_
S c?i

refresco se encarga una de las
zonas internas del chip con-
trolador de video. Hemos de
mencionado que el espacio de
RAM de usuario puede quedar
reducido si se procede a la
carga de algunas de las zo-
nas de ROM;: en el caso
extremo, el wusuario dispone
como minimo de 38 Kbytes.

Mencion especial merecen
las posibilidades musicales de-
sarrolladas por este sistema.
Dispone de tres generadores de
sefial, con control de frecuen-
cia entre 0 y 4 KHz, que
pueden producir sefiales trian-
gulares, en diente de sierra,
cuadradas (con ancho de pulso
variable}] y de ruido. Tres
generadores de envolvente de
respuesta exponencial, con
controles independientes para
los tiempos de ataque, caida,
relajacion y nivel de sosteni-
miento. Otros tres modulado-
res de amplitud y un filtro
programable con frecuencia
de resonancia variable y con-
figurable como paso alto, paso
bajo, paso banda o banda
eliminada, completan la zona
de sintesis de sonido. Se
dispone de una entrada de
audio exterior, cuya senal
puede ser procesada por el
filtro.

Las comunicaciones con el
exterior se realizan a travées de
dos canales de acceso (ports):
uno, paralelo, de 10 bits (8
bits de datos mas 2 de sincro-
nizacion), y otro, serie RS-
232C, aungue este ultimo
necesita para su total operati-
vidad un cartucho adaptador
de niveles de tension.

Ademds, dispone de 3 slots
de expansion y dos conexiones
para joysticks, paddles o lapiz
optico.

Teclado
El teclado (situado en el

mismo mueble de la unidad
central) dispone de 66 teclas

CARACTERISTICAS PRINCIPALES

agrupadas en dos hloques
62 teclas que configuran un.
teclado QWERTY, v 4 a su;\
derecha, que sus programables"’j
por el usuario, aunque al
poderse duplicar cada una de
ellas en realidad se dispone de

ocho funciones programabtesf

por el operador.

El movimiento: del-cursorsé -
realiza por medio de 2 teclas | -
situadas en la parte interior |
derecha, que permiten despla- |

zarlo en los cuatro sentidos.

Entre
proporciona
forma directa se puede citar la
de RUN/STOP y la de IN-
SERT-DELETE, con las que se
pueden ordenar
parada de un programa O
insertar/borrar caracteres en la
pantalla, respectivamente.

Pantalla

La configuracion basica no
incluye este periférico. Opcio-
nalmente, se puede conectar
un televisor o un monitor

de color).
En ambos casos la represen-

tacion se realizaen un formato |

de 25 lineas por 40 columnas.

En modo grafico la pantalla o

tiene una resolucion de 320 x
200 puntos. s f

Eligiendo la opcion de colo?

se conservan las caracteristicas |

mencionadas anteriormente y

se afladen otras nuevas, de las |

que vemos algunas a conti-

nuacion: se pueden represen- |
tar 16 colores en la pantatlaal |
mismo tiempo; se puede cam- |
biar el color de un cardcter |
independiente- |
mente de los demds; el maxi- |
mo numero de combinaclones o

determinado

fonda/marco es de 255.

Otra caracteristica muyg lm
portante en la programamoﬂ:
de juegos es que ef uauaﬁo

las funciones que |
el teclado de |

la marcha/ |

(tanto monocromatico como |




1 puntos, cada uno

n su propia prioridad en
;:mtat!ia y pudiéndose mover
‘independientemente por toda
ella de p:xe! en pixel.

. 'puede detectar la coli-
s;qn entre los diferentes blo-
ques {sprrtes) y también unir-
los para representar figuras
més grandes. Todos los carac-
teres (tanto graficos como de
texto) se pueden representar
en wdeﬁ inverso.

Memorlas de masa

: EComo opcion, el Commo-
dore 64 presenta la posibilidad
de soportar tanto cassettes
omo {thidades' de disco,

EI fabncante dlspone de un
grabador-reproductor de casse-
ttes ﬁenémmado

1530, que _-esta especialmente

-----

“me-postencr del muebie de
la unidad central.

guaimeme a través del
ort serie, se pueden conectar
sta 4 ‘unidades de discos
flexibles de 5 1/4" con 170
Kbytes de capamdad cada uno.
Estas unidades son denomina-
das por el fabricante como
e 1541 y contienen en una
RQM interna todo el sistema
ope =tiv0 Y un mlcroprocesa-

"mblen se puede trabapar

| fabricante dispone de dos
e sde nnpresoras que han de

Datasette

'dfﬁéﬁadﬂ' paré : trabajar con
'f

g umdad de disco viC

puntos y una velocidad de 30

c.p.s. La segunda {Commodore
4022) es una impresora de
superiores caracteristicas al
modelo anterior, conectable al
interface estandar IEEE488.

Otros periféricos que pue-
den conectarse mediante los
interfaces adecuados son: /m-
presoras de margarita (para
listados de calidad), plotter,
acoplador acustico para trans-

mision de datos o /dpiz dptico.

En el area de juegos se
dispone de tomas para joys-
ticks o paddles.

Sistemas operativos

El sistema operativo de la
configuracion basica es propio
de Commodore y reside en la
ROM interna, ocupando un
area de 8 Kbytes; su denomi-
nacion es 'a de KERNAL.

No obstante, se puede tra-
bajar en CP-M si se conecta a
la entrada para cartuchos
ROM enchufables el médu-
lo que contiene dicho sistema
operativo., Este modulo esta
gobernado por un microproce-
sador Z-80 y convierte al
Commodore 64 en un sistema
versatil capaz de ejecutar
software escrito para este
sisterna operativo.

Lenguajes

El lenguaje de programacion
ofrecido para la version mini-
ma es el BASIC 2.0 de Micro-
soft, cuyo intérprete ocu-
pa un total de 8 Kbytes en la
ROM baésica.

Mediante un cartucho se
puede disponer de un BASIC
extendido, que amplia las

capacidades graficas, musicales

y de utilizacion del color.

Como lenguajes adicionales
se dispone actualmente de

Forth y LOGO (en cartuchos),

aunque, estan en fase de

| desarrollo otros, tales como:

UCSD,

Pascai
Assemb!er :

Comal vy

Software de aphcaclérl :

Debtdo a ia buena acepta
cion mtgmécmnal

usuarios resultan de grar
da para la wvéﬁ% ion
mejora del equipo , al mis

tiempo, editan un gsg Wi‘

Ademas estan ya dtspom-:

bles aigunas hojas de trabajo_;'; '

espemallzadas ca;:iag;qs»de resg

aaaaaa

iiar& .
Ilevar la agencfa e-gxzsi& una
éﬁda Nam

Machine.
Por otro [adn

de los programas mg?ﬁc}m@é}a,
el sistema operanw«i@?i?ﬁﬂ”"
i _.'%

T

compatibtlldade
sistemas.

Soporte

El equipo se entrega
una serie de manggliés

utilizacién y programaci
todos eiios en esgaﬁo i

locahdades
cmnai

ntre ambos |




PROGRAMACION POPULAR

BENEFICIOS IMPOSIBLES
(SOFTI SIGUE ESTANDO LOCO)

1) PRECIOS ESPECIALES
SUSCRIPCION POR 6 (SEIS) NUMEROS: $a 5.800.- (cinco mil ochocientos pesos argentinos).
SUSCRIPCION POR 1 (UN) ANO: $a 10.900.- (diez mil novientos pesos argentinos).

2) CIRCULO DE SUSCRIPTORES

Para participar en este interesante concurso, sdlo hay que mandar una lista de amigos
que puedan ser futuros suscriptores de Programacion popular.

A todos ellos les haremos llegar correspondencia sobre Programacién Popular y un
cupbn de suscripcion. :

Y aqui viene lo interesante: por cada amigo que se suscriba por 1 (un) afio a
programacioén popular, usted tendré 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)
séqscﬂpcién gratuita por 1 (un) afio a Programacion Popular para quien usted
isponga.

3) INSCRIPCION GRATUITA Y AUTOMATICA AL SOFTI CLUB

Esto le permitird aprovechar también todos los beneficios del Club de Lectores de
Programacion Popular (ver seccién Softi Club).

4) SORTEO ENTRE LOS PRIMEROS 1.000 (MIL) SUSCRIPTORES A PROGRAMA-
CION POPULAR DE LOS SIGUIENTES PREMIOS:
e CONSOLAS DE MAQUINAS
e ACCESORIOS DE EQUIPOS

e SUSCRIPCIONES GRATUITAS A PROGRAMACION POPULAR.
e LIBROS TECNICOS

e Y MUCHAS SORPRESAS MAS. . .

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

i

S e A S S R, R e T R

b
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~ El programa que veremos ahora, pese a no ser muy
~_extenso, es de los mejores sobre este difundido juego.

~ Un atractivo manejo de la pantalla (disposicion, uso
- de colores y sonido), una ordenada estructura del progra-
~ma y un variado y completo uso de las instrucciones del
 BASIC y BASIC E, lo hace muy recomendable, no sélo

~ por lo divertido, sino por las posibilidades diddcticas que
_ ofrece.

~ Veamos entonces de qué se trata. . .

MODO DE USO

1. Cargar el programa en la computadora (SPECTRUM o
- TS 2068), teniendo en cuenta las siguientes recomen-

- daciones:

- a. Ingresar en Modo grifico (teclas CAPS SHIFT y 9)

~ estos caracteres de las respectivas lineas de instruc-

ciones:

~ LINEA DONDEDICE DEBEMOS INGRESAR

170 B (GRAPHICS) “b"

}80 “B“f " nbn

- - 200 nB.u r ubu
e 2030 u—BM i o ubu
; 2040 _UA" e uau

- 3020 uAn o uan

- '. . 3030 nbn

uB L ir

- Los caracteres (GRAPHICS) “a” y “b” son caracteres
graficos definidos por el usuario y representan en este
programa al “palo™ y a la “bocha” del bowling, respecti-
amente. Podemos verificar que los hayamos ingresado
correctamente si una vez que tengamos cargado la lista
e DATA (lineas 9000 y 9005), y demos RUN al proce-
so0, es correcta la representacion grifica de los mismos
tanto en el juego como en las lineas del programa ante-
dichas. '

b. Ingresar los siguientes literales presionando las te-
~ clas CAPS SHIFT+INVERSE VIDEO antes del
- tipeo del literal y las teclas CAPS SHIFT+ TRUE
 VIDEO después de su incorporacion:

LINEA LITERAL
250 *“ CANALETAlly”
410 "RESULTADOS FINALES"
470 ‘'Hasta otro dia, amigos. SOFTI.”
1040 **1/2 STRIKE ! I”
2020 ““SOFTIPRESENTA *BOWLING*"
3040 “SOFTI BOWLING”

c. Recomendamos hacer lo mismo (INVERSE y
TRUE VIDEQ) para destacar los literales de los
REM de las siguientes lineas de instrucciones:

10,2
10, 20, 100, 400, 500, 1000, 2000, 3000 y 4000.

Esto facilitard la lectura en pantalla y la compren-
sién de la estructura del programa para su segui-
miento.

2. Una vez ingresado totalmente el programa, presionar
RUN. Si hubiera errores, revisar la carga del mismo y
corregirlo,

Sugerimos que una vez cargado correctamente el pro-
grama en la mdquina, lo grabemos enseguida en casse-
te con la siguiente instruccion:

SAVE “BOWLING" LINE 10

(Entre nosotros, saben qué significa LINE 10?7, . .)

3. Primero, la mdquina nos ird informando las instruc-
ciones para el juego y luego preguntard la cantidad de
jugadores (hasta 4) y sus nombres (hasta 7 caracteres
cada uno).

SOFT1 PRESENTA *BOWLINGE
18 tiros de 2 bochas (®) cr/u.

Para uno, dos, tres o cuatro
Jusadores.

Si wolteas todos los Palos ()
en el Primer tiro (strike) sumas
38 Puntos. Si comPletas en el
segundo tiro (172 strike) sumas
15 puntos. En caso contrario.
sumas un Punto For cada Palo
volteado,

Presiona "1" Para tirar.

Puedes guiar tu bocha con el
5w 8,

Cuantos jusadores 77 (1-4)

Palos chicos o palos grandes??27...
A SOFTI le encanta jugar al bowling
(el prefiere palos chicos).

Es muy buen jugadorl!l
olstedes,
se anirman a probar su capacidad
con este entretenido juego???
Entonces, llamen a sus amigos,

' vy a divertirse! !




pees CZ SPECTRUM - TS 2068 e e
10 REM SOFTI PRESENTA-BOWLING

26 REM INICIALIZACION

30 DIM 2(5): DIM n%(4,7)> LET
p=4

40 FOR =i TO 7: READ a: POKE
USR "a"+f,2: NEXT ¢

S0 FOR =0 TO 7: READ a: FOKE
USR "b"+f,a: NEXT §

60 LET x=28: LET k=19

108 REM ESGUEMA PRINCIPAL JUEGO
116 GO SUE 2008

120 FOR a=1 T0 18

138 FOR P=1 TO P1

148 RESTORE 9@18+(p¥18): READ b
,c: BORDER b: PAPER c: CLS

150 GO SUB 3918

166 FOR t=1 TO 2

178 FOR k=18 T0 26: PRINT AT x.
ki" 8%: FOR f=1 TO 3¢ GO SUB 199
| NEXT £: HEXT k

180 FOR k=27 TO 19 STEF -1: FOR
£=1 TO 3: GO SUB 198: NEXT §: P
RINT AT x,k;"B ". NEXT k: GO TO
170

199 IF INKEY$<>"1" THEN RETURN
200 FOR f=x TO @ STEP -1: PRINT
AT £,ki"B": IF F>=12 THEN PRINT
AT F+1,19;" i

210 IF £=5 AND (k=22 OR k=24) A
ND t=1 AND RND<.S THEN GO TO So9
220 PRINT AT f+l,k-1;"  “: IF
£>=12 THEN LET k=k—C INKEY$="5")
+( INKEY$="8"): IF k=18 OR k=28 T
HEN GO TO 25@: NEXT f

230 FOR n=1 TO 4: NEXT n: NEXT
£

240 GO TO 264

258 PRINT AT 19,15 FLASH 1;" ©C
ANALETA || ": FLASH @: FOR d=1
TO 13@: NEXT d: PRINT AT 19,1;"

268 GO SUB 480@: NEXT t

Z?B GO sUB
280 FOR d=1 TU 13@: HEKT o

298 NEXT p

388 NEXT 9

408 REM FIN DEL JUEGOD

419 BORDER @: PAPER B: CLS : PR
INT AT 1,7 IMK 3;"RESULTADOS FI
NALES" : GO0 SUB 4880

420 PRINT AT 4,7; INK &;"JUGHDOD
R PUNTOS"™* "
438 FOR d=2 TO pl%2 STEP 2: PRI
NT INK SiAT d+6,7:id-2;" ";nl(ds 2
VAT D+6.21;8(d 25" GO SUB 4089
8: NEXT d

448 PRINT INK 6;“TTTT__________

450 GO SUB 40088: INPUT “otro Pa
rtidito 77 ¢(S/N)> "; LINE a%: GO
SUB 4008

468 IF a%$="s" OR a%="5" THEN RU
M

478 IF a%="N" OR a%="n" THEN FR

INT IHK 5; FLASH 1:“"Hasta otro d

ia, ami9de. SOFTI.": STOP

488 GO TO 45@8

588 REM STRIKE

518 RESTORE 9826

528 FOR f£=5 TO @ STEP -1

538 READ a.b

548 BORDER a+1: PRINT ;AT 19,1;

PAPER a-1; IMK 9; FLHtH , Bl 5

TRIKE 1! i PRINT AT f.28;"
*SAT £ikI”BY AT f+i.k)" ¢

BEEF .1,5-f: BEEF .15,6-f: BEEF

2s9~f

558 NEXT f

568 LET s(p)=sCp)+3@: GO TO 284

1668 REM CALCULD PUNTHJE TIROD
1818 LET s(S)=8

1826 RESTORE 2418

1838 FOR u=1 TO 18: READ a.b: LE
T s(52=s(5)+ ATTR (a.bX713: HEX

w
1848 IF =(S5>=19 THEN GO SUB 4a08
¢ PRINT AT 19,1; FLASH 1:" 172 S5
TRIKE t! ": GO SUB 46808: FLASH @
i LET s(5)=15: G0 SUB 4060
1838 LET s(P )=s(p )+s(5)

- mese

1868 RETURN

Z8ea REM S-R INSTRUCCIONES EN FH
NTALLA

2018 PAPER ©: BORDER @: INK 2: C
LS

2028 G0 SUB 4008: PRINT AT 1.4;
INK 3; FLASH 1;"SOFTI PRESENTAH %
BOWLINGE": FLASH @: GO SUB 4@6u
2036 PAUSE 158: GO SUB 486@a: PRI
NT AT 1.,4; INK S:AT 3,2;"18 tiro
s de 2 bochas (B) cou,."'’THEB 2"
Para uno: dos, tres o cuatro
jugadores. "’

2648 PAUSE 256: GO SUB 4000: PRI
NT INK 6;"Si wolteas todos los P
alos ¢(A> en el primer tiro (str
ike) sumas3@ Puntos. Si Zompleta

2040 PAUSE 250 GO SUB 40p@: PRI
NT INK 6;"Si volteas todos los P
alos CA) en el Primer tiro (str
ike) sumas38 Puntos. Si compPleta
s en el segundo tiro (1-2 stri
k&) sumas 15 Puntos. En caso con
trario, sumas un Punto Por cad
3 palo volteado. "’

2050 PAUSE 6@0: GO SUB 4p@a: PRI
NT TRB 2; INK 7;"Presiona "“iuv
Para tirar."'’TAB 2;"Puedes Suia

r tu bocha con el et T -
2868 PAUSE 200
2865 GO SUB 480@: INPUT IMK &3

Cuantos Jjudadores 77 (1-4) “; L
INE i%: GO SUB 4000
2878 IF Js<"1" OR J$>"4" THEN GO
TO 2868
2888 LET pl=VAL .i%
2098 CLS : PRINT AT 3.1; INK S;*
Diganme sus nombres, Por favor
(max 7 letras) <ENTER>"
2188 PRINT AT 7,3;"JUGADOR  NOM
BRE";AT 9.,0;"
2118 FOR f=2 TO pl%2 STEP 2
2128 PRINT PAPER f-2+1; INK 9;AT
114,68 f72: INPUT LINE n%(§/2):
PRINT AT 11+f,13; PHPER §-2+1;
INK 9;n$(f/2)
2138 NEKT ¢
2148 PAUSE 288
2288 RETURN
3800 REM ARMAR PANTALLA JUEGOD
3018 RESTORE 9218: PLOT 15@,15:
DRAKW @,158: PLOT 151,15: DRAW 8.
158: PLOT 224.15: DRAW 9,158: PL
0T 225,15: DRAKW @, 158
3826 FOR f=1 TO 1@: READ a.b: PR
INT BRIGHT 1;AT a.b;"A": NEXT f
3838 PRINT AT x.k:"B"
ga4a PRINT AT 1,1;" SOFTI BOMWLIN

3058 PRINT AT 4,1;"Jugada # “;9
386@ PRINT AT 7.1;"Jugador Pt
DSIIJ "

3876 GO SUE 4808 FOR f=2 TO pl%
2 STEP 2

3888 IF £/2=p THEN PRINT FLASH 1
iAT £48, 1:F/2;AT £+8,3; FLASH B;
nCFs2): GO TO 2100

3096 PRINT AT £+8,1;F/2;AT §+8,3
ins(fr2)

3168 PRINT AT £+8,13:(F72)

3118 HEXT £: RETLRN

4088 REM S/R SONIDO

4a1@ FOR u=1 TO 4: BEEP .61,P¥u:
HEXT u: RETURN

9608 DATA BIN 90911606,EIN 0@111
100, BIN 66611060, BIN 60911006, B]
N 30011868, BIN 96111106, BIN A111
1114.BIN 60311060

9905 DATA BIN @06aeuea, BIN aulll
109, BIN ©1111118,BIN #1111118,B1
N ai111116,BIH 81111118, BIN @11
1199, BIN PBeuB00E

3016 DATA 2.20,2,22,2.24,2, 26,5,
21:3,22,3,25.4,22,4,24,5,23
9828 DATA 2,8

9238 DATA 3,8

9848 OATA 4.8

3858 DATA 5,8

986@ DATA £, 1

9876 DATA 1,8

fACION

POPULAR
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MANEJO DE ARCHIVOS

SCOFT] imsiste e
SuU tozuda idea de pretender que
la cOomputadora No solo puede ser usadcla

Ocurre que muchas veces tenemos que vérnos-
las con un montén de datos y mas datos que nos
abruman. {Como saber al instante la cantidad de
libros que tengo? ¢De qué autores? ¢Qué temas
puedo encontrar en ellos? ¢De cuantos libros de
texto dispongo y de qué materias? ¢A quién le
presté “La libertad en la educacion’’?

Una de las potencialidades de nuestra micro
computadora es la capacidad de manipular infor-
macién en forma pulcra y eficaz. Con ella
podemos guardar, ordenar, listar, actualizar, mo-
dificar, toda clase de conjuntos de datos referen-
tes a un mismo asunto.

Trétese de una biblioteca, de un inventario, de
una agenda, de un libro contable, de una colec-
cion de estampillas, de los cheques emitidos,
nuestra informacion se comportara mas amiga-
blemente si usamos nuestra maquina a modo de
fichero.

Y en realidad cada item, cada unidad de
informacion, constituye una F/CHA una vez que
instruimos a la maquina para gue reciba estos
datos.

Y su conjunto es un ARCH/IVO.

Pensemos en el caso de la biblioteca. Nuestras
preguntas formuladas mas arriba podrian contes-
tarse inmediatamente si asocidramos a cada libro
una ficha en este estilo:
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TITULO/AUTOR/ MATERIA/SUMARIO/PRESTADO A

y luego guardaramos el conjunto de estas
fichas en la memoria de nuestra méquina.
(¢Como? )

Deberiamos lucubrar un “programa de carga
de archivo” que lo hiciera. Correrlo, y guardar
estos datos. Para consultarlos nuevamente, con-
feccionar un “programa de listado de archivo”
que desplegara en la pantalla esta informacioén,
ficha por ficha.

Y {una vez que apagamos la maquina?

Hagamos algunas precisiones.

Recordemos que si grabamos en cassette un
programa, los contenidos de las variables asigna-
das (es decir, presentes, en el momento de la
grabacion, en la memoria de la méaquina) tam-
bién son almacenadas en la cinta.

De modo que si cargamos en la maquina,
desde la cinta, un programa que utilice variables
no asignadas por el mismo, pero que estuvieran
presentes en memoria al momento de grabacion
del programa, éste puede perfectamente correr
haciendo uso de ellas . . .siempre que no usemos
el comando RUN. Recordemos que éste borra el
contenido de todas las variables. En su lugar
podemos hacer GO TO n, donde n’’ sea el
numero de la primera linea del programa, y todo
funcionara bien.
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Asi que todo lo que hace falta es diagramar
bien nuestras ‘‘fichas”’, o sea, especificar cuantos
y cudles CAMPOS —es decir, rubros— compon-
drdn un REG/STRO —una ficha— y disefiar un
programa que cargue el contenido de este AR-
CHIVO en respectivas variables. Lo mismo se
aplica al problema de recuperar la informacion
asentada en este ARCH/IVO. _

En BASIC, la opcion logica es la variable
alfanumérica dimensionada, o arreglo alfanumé-
rico. Esta nos provee “casilleros’’ donde alojar
nuestros registros. Lo mas conveniente sera di-
mensionar tantas variables como campos necesi-
temos, cada una de tantas posiciones como
registros deseemos almacenar.

En nuestro modelo de la biblioteca, por ejem-
plo, una variable A$ contendria los titulos de los
libros, uno por posicién (o sea que AS (I), con |
variando entre 1 y —digamos— 100, seria el
titulo del libro 1), una B$ contendria los auto-
res, una C$ las materias, etc..; entonces, el
registro del libro no. | quedaria constituido por
AS$ (1), B$ (1), C$ (1), etc., y toda la informacion
relativa al mismo se recuperaria |lamando a estas
variables mediante el nimero clave .

Este nimero clave es la razon fundamental de
nuestra eleccion de las variables alfanumeéricas:
establece automéaticamente una relacion HOR/-
ZONTAL entre ellas (es decir, liga entre si a las
posiciones que contienen informacion relativa a
un mismo libro, en las distintas variables dimen-
sionadas).

De acuerdo a esto, el programa de carga
deberia contener un “‘lazo’’ sobre esta variable |
dentro del cual se efectuara la carga de todo lo
relativo al libro | en la vuelta | del lazo, INPUT
mediante. Deberiamos prever en el mismo pro-
grama la recuperacion de esta informacion, ya
que un supuesto programa que nos mostrara los
contenidos de A$, BS, etc., deberia, presumible-
mente, ser cargado desde la cinta... y traeria
consigo sus propias variables, tachando las del
programa de carga que tanto nos interesan.

Entonces una segunda etapa del programa
debs contempiar cudles serdn nuestras necesi-
dades en el momento de consultar nuestro AR-
CHIVO.,

Puede ser que nos interese ver un listado
completo de todos los REGISTROS. Puede ser
que queramos —volvamos al principio de la
charla— saber la cantidad de libros disponibles.
Se impone entonces un lazo que consulte vuelta
a vuelta si la posicion | de A$ estd o novacia, vy
gue cuente las ocupadas. Puede ser que guera-
mos saber los autores que componen nuestra
biblioteca (lazo que vaya listando B$ (l)). Puede
ser que necesitemos identificar al inicuo sujeto
que no nos devolvio "“La libertad en la educa-
cion” (lazo que busca el titulo mencionado, lo
identifica con su correspondiente numero | vy
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entonces muestra la delatora variable E$ () con
el nombre del delincuente).

¢Por qué “lazo que busque’’, “lazo que con-
sulte”’, etc.? ¢No estd toda esta informacion en
la maquina al mismo tiempo? Si, pero recorde-
mos que las computadoras piensan de un modo
semejante al hombre en cuanto s6lo manejan un
dato a la vez. Si nosotros guardaramos toda esta
informacion en la cabeza, nuestra “busqueda’”
de los datos pedidos se efectuaria del mismo
modo, aunque no nos diéramos cuenta.

Todo lo que estamos haciendo es traer a
consideracion de la maquina un item por vez, y
compararlo con el item clave, segiin el caso. Salir
del lazo por respuesta afirmativa, incrementar la
posicion y repetir la comparacion en caso negati-
vo.

Si hemos entendido esta forma de trabajar, y
sabemos como programar lo que necesitamos,
nada mas facil que extender estas consideracio-
nes a los otros distintos casos que mencionaba-
mos: el inventario, la agenda, la contabilidad,
etc.

Podemos, sin embargo, pulir mucho ambas
etapas del programa: CARGA y BUSQUEDA.

Seria interesante agregar al programa la opcion
de modificar uno o varios REGISTROS: puede
ser que el chacal nos haya devuelto el libro |
—deberiamos hacerle justicia y borrar su nombre
de ES$(l), la condenatoria— o bien que se haya
mudado a Burundi sin haber dejado rastros, caso
en que podemos proceder a borrar “’La libertad
en la educacion’ de nuestro ARCH/VO. Quiza el
infame se arrepienta y desde alld nos mande un
ejemplar sobre el mismo tema en KIRUND/ —la
lengua oficial de Burundi— y deberemos hacerle
lugar en nuestro ARCHI/VO. Todas éstas son
formas de ACTUALIZACION del archivo. BA-

JAS, CAMBIOS, ALTAS, son posibilidades a
contemplar en la etapa de carga. (NOVEDA-
DES)

En cuanto a BUSQUEDA, es urgente optimi-
zar el procedimiento. Imaginémonos buscando
una palabra en un diccionario cuyas palabras NO
ESTAN en orden alfabético.

Si el diccionario es decente, lo abnmos apro-
ximadamente a la mitad, nos fuamos si la pala-
bra buscada se halla antes o después de ese |ugar,
volvemos a abrir la mitad que corresponda por la
mitad, nos fijamos, etc. Este procedimiento de
bisqueda es mucho maés eficaz que recorrer una
por una todas las palabras, y seguramente desea-
riamos incorporarlo a nuestro programa.

Pero el requisito es que el arreglo en el cual
buscamos una determinada entrada esté ORDE-
NADQ. Para esto existen varios algoritmos.

En una proxima charla;: NOVEDADES, OR-
DENACION y BUSQUEDA .. . carta de Bu-
rundi,
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El desorden a nada bueno conduce, todos 10 sabemos.
Ahora, SOFTI nos ensena cOmo aplicar
€s0s buenos consejos a la computadora. Lo vemos???

La clasificacion (u ordenamiento) de la informacién
es uno de los problemas principales de la computacion.
Ahora veremos uno de los métodos mds simples utiliza-
dos para ordenar datos. En nimeros posteriores volvere-
mos sobre este importante tema.

Presentamos dos versiones de programas. Uno es nu-
mérico y el otro es alfanumérico o, mds propiamente di-
cho, alfabético.

Qué quiere decir esta distincién? Que en el caso de los
niimeros no tenemos problemas dado que de por si los
nimeros tienen su propio valor para clasificarlos por
comparaci6n. Pero con las letras (y demds caracteres), o
un conjunto de ellos, es totalmente distinto pues al no
tener un valor propio, hay que comparar su ubicacién
en el alfabeto, los espacios que ocupan, o bien otra cosa
definida por convencion.

En nuestro ejemplo, ordenaremos las letras de acuer-
do al nimero de codigo que les corresponde en el con-
junto de caracteres de la computadora.

Esto lleva a que si intentamos ordenar informacion
alfanumérica, o sea, letra y mimeros, los resultados no
necesarigmente seran los esperados, si pretendemos que
a los nimeros les asignemos sus verdaderos valores. Des-
tacamos nuevamente que ésto es valido para los progra-
mas siguientes, y que no es IMPOSIBLE lograr resultados

cien por ciento correctos. Sélo que requiere mayor com-
plejidad de programacién que, por razones diddcticas,
dejamos para niimeros posteriores.

Para tener una mejor comprension de lo dicho, probe-
mos:
PRINT CODE “1", CODE *15"

El resultado obtenido habla a las claras: LOS DOS
NUMEROS (1 vy 15) TIENEN EL MISMO CODIGO
DE CARACTER! ! !

Por lo tanto no se pueden ordenar correctamen-
te tomados como caracteres alfanuméricos.

Probemos de nuevo

PRINT CODE “A", CODE “AB"

Notable, no es cierto: LOS DOS (A y AB) TIENEN
TAMBIEN EL MISMO VALOR.

Esto nos indica entonces que podemos y asi lo hare-
mos en el programa, ordenar un grupo de palabras, o
“strings”, considerando tan solo el primer elemento.

Por ultimo, debemos recordar que cuando en un pro-
grama colocamos variables alfanuméricas bajo una con-
dicion de igualdad o bien de desigualdad, ésta se cumpli-
rd o nd en funcién del valor “CODE” que corresponda a
los elementos almacenados en dichas variables.
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s TS 2068

18 REM SOFTI 15985

28 REM ORDENADOR ALFARBETICO

3@ FRINT " ORDEMRDOR ALFAM
UMERICO"

4@ PRIMWT

58 PRINT "CAMTIDAD DE ITEMS=";

68 IMPUT M

78 PRINT M

88 PRINT "LOMWDITUD MAXIMA FOR
ITEM :";

85 INPUT M

98 PRINT H

95 PAUSE &8

180 DIM ASCM,ND

118 CLS

1268 FOR E=1 TO M

138 PRINT E;CHRS 138;" ITEM : "

148 INPUT ASCED

158 PRINT ASCE)

168 HEXT E

178 CLS

188 PRINT AT 1@, 16; "ORDENANCO"
190 FOR J=1 TO M-1

200 FOR K=J+1 TO M

218 IF A%CJ<ASCKY THEWM GO TO 2

220 LET B$=A%$C.J)
230 LET ASC.J)=F$CK)
i 240 LET ASCK i=BS

{ 250 NEXT K
1

1

268 HEAT J

278 CLS

280 PRINT "RESULTADO"?

298 FOR I=1 TO M

308 PRINT I:CHR® 130, TAB S;A%C]

218 MEXT I

; 05KB

Los programas anteriores podemos correrlos directa-
mente en TS2068

Para las mdquinas CZ1000/1500 y TK83/85, debe-
mos hacer los siguientes cambios:

Agregar las siguientes instrucciones

125 SCROLL
295 SCROLL

Reemplazar la linea 280
280 PRINT AT 20,0; “RESULTADO"

MODO DE USO

Una vez cargado el programa y digitado RUN, nos so-
licitard el ingreso del niimero de elementos o items a or-
denar.

Si el programa es alfanumérico, también pedira la lon-
gitud mdxima del “string” a ordenar.

Luego del tiempo necesario para el proceso de orde-
namiento (que dependerd del nimero de items y de su
longitud), aparecerin en pantalla los elementos ordena-
dos.

PROGRAMACION POPULAR N® 2

s TS 2068

1@ REM SOFTI 1985
26 REM ORDEMADOR HNUMERICO
38 PRINT "

ERICO"

48 PRINT

S8 PRINT "CANTIDAD DE NUMEROS=

68 INPUT M

78 PRINT M

98 PAUSE €8

188 DIM ACMD

11@ CLS

128 FOR E=1 TO M

138 PRINT E;CHR® 138;" HUMERO

ORDEMADOR  NUM

14@
158
166

178 C

1848
199
298
219
220
2308
240
250
268
278
! 280
| 294
| 368
310

INPUT ACED
PRINT ACED
HEKT E

LS

PRIMT AT 18, 16; "ORDENANDO"
FOR J=1 TO M=-1

FOR K=J+1 TO M

IF RCJIXACK D THEW GO TO 258
LET B=RACJ)

LET ACJI=ACKD

LET ACK)=B

HEXT K

HEXT .J

CLS

PRINT "RESULTADO"*

FOR I=1 TO M

PRIMT I1;CHR® 130,TAB SiACI)
MEXT 1

05 KB

RO AT LK -

B
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MANEJO DE

FECHAS (1)

Cada vez que SOFTI
tenia que hacer
calculos con fechas se hacia
unos problemas tremendos
hasta que un dia decidié
tomar al toro
por las astas y...
veamos que sucedio...

Si alguien nos pregunta en qué fecha nacimos, respon-
deremos por ejemplo 18/2/58. Este tipo de calendario se
conoce como calendario “gregoriano’, el cual contiene
dia, mes y afio.

Hay otro calendario llamado ‘juliano”. Este estd
compuesto de afio y dia, no contiene mes, sino que va
tomando los dias en forma correlativa e ininterrumpida;
o sea va desde el dia 1 (1/1) hasta el 365 6 366, seglin
sea 0 no bisiesto (31/12).

El calendario juliano se utiliza generalmente en
aplicaciones administrativas o financieras para sacar dife-
rencia de dias entre dos fechas, o sumarle dias a una
fecha, ya que es mas sencillo que usando el otro
calendario y también como tiene un digito menos ahorra
espacio en la memoria de nuestra computadora.

En la presente nota veremos un método usado hab-
itualmente en aplicaciones practicas para convertir una
fecha del modo de presentacibn que habitualmente
conocemos (calendario gregoriano) al modo juliano.

CONVERSION DE FECHAS: GREGORIANA
A JULIANA

A continuacién mostraremos un programa, el cual
contiene la subrutina que convierte una fecha gregoriana
a juliana.

La subrutina toma una fecha que envia el programa y
le devuelve al mismo la fecha convertida. De esta manera
podremos insertar esta subrutina en cualquier programa
que la requiera.

NOTA: Por tratarse de una subrutina, se entiende que
la fecha a convertir es ‘“‘vilida” y “logica™, o sea que
cumple los requisitos minimos para ser aceptada como
fecha, en principio, “correcta”, seglin las condiciones del
programa de “‘validacién’ respectivo (este es otro tema
sobre el que volveremos en niimeros posteriores).

NOTA: Por tratarse de una subrutina, se entiende que la fe-
cha a convertir es “vdlida y “logica”, o sea que cumple los re-
quisitos minimos para ser aceptada como fecha, en principio,
“correcta”, segun las condiciones del programa de “‘validacién”
respectivo (este es otro tema sobre el que volveremos en niimeros
posteriores),
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e CZ 1000/1500/SPECTRUM - _®_ |
TK 83/85 - TS 2068 ]

18 REM SOFTI 1908
28 REM COMVERTIDOR DE FECHA
GREGORIAMA A JULIAHA L
36 DIM Y120
40 LET i1
5@ LET Y23
60 LET Y(3)
78 LET ‘o4
86 LET Y¢S5
A4 LET Y(6 =

186 LET Y7 =2

116 LET V¢ 8)=243

1200 LET Y¢93=273 {

120 LET Y« 16 =204

148 LET Y11 )=32¢ F

150 LET ¥¢12)=365

166 LS

176 PRINT "IHGRESE FECHA GREGOR
IANA: ";

186 INPUT 6%

198 PRIMT %

2008 GO SUB 208

216 GO SUE 10006
Hezg PRIMT AT 2,11;:"FECHA JULIAH
220 PRINT J%

248 PRINT AT 18.6; "PARA COMTIHU
AR PULSE ~MEW LIME- PARA TERMIM
AR PULSE ~1- ¥ LUEGO

~MEW LIME-"

2568 INPUT R$

2ER IF R&E="1" THEM GO TO 280

270 GO TO 46

200 CLS

290 PRIMT AT 2.5:"%%% FIN DE EJ
ECUCTOM"

EEE"PRIHT AT 11.%;"DEL FPROGRAMA

318 5TOR r
288 IF VAL GHCS TO &ax=IMT (VAL
CRHECS TO 6304 %84 THEH GO TO 226 1
916 GO TO 966 i
926 FOR C=2 TO 12

928 LET Yo CisWor ]

S48 NEXT

266 RETURN

1608 LET D=YAL CH1 TO 23

181@ LET M=VAL CH3 TO 43

1828 LET A=VMAL C%5 TO £

1428 IF M=1 THEH GO TO 1685

1948 LET J=%0M--1 bl

1856 GO TO 1076

166@ | ET =D

1078 LET M=ZTR$ A

18268 IF LEH STRE$ =1 THEH LET J&%

0

e RIS

e
{1 T |

P e e U5 O] 0
= 1

= O

=

BB

[l == = i3

=l G
1623 1F LEH STR$ J=2 THEM LET J4 s
= |+ F"

1168 LET 4= I8+5TRES
1116 RETLRH
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DESCRIPCION DEL METODO DE
CONVERSION UTILIZADO

1. Definir una tabla de 12 elementos, una para cada mes
del afio.

Ej.: Y(1) para enero, Y(2) para febrero y asi hasta
Y(12) para diciembre.

Cada elemento contiene la cantidad de dias que hay
desde el primer dia del afio hasta cada fin de mes.

Ej.:

_hasta el 31 de enero hay 31 dias, por lo tanto:
Y{1) L 31

— hasta el 28 de febrero hay 59 dias, luego: Y (2) =59
— y asi hasta el 31 de diciembre donde Y(12) = 365
(esto Gltimo para afios no bisiestos).

3. Si el afio es bisiesto se deberd sumar 1 a cada
-elemento a partir de Y(2), ya qué el afio tiene un dia
mis,

Si el mes es 1 (enero) el dia juliano es igual al
gregoriano, ya que no hay acumulacion de dias. De lo.
contrario se le debe sumar a la cantidad de dias del
mes anterior al de la fecha gregoriana, los dias de
dicha fecha, obteniendo asi el dia juliano (parece
complicado, ;no es cierto? .. .).

Si tuviéramos que convertir el 5/3/85 (050385), por

ejemplo:

— a los 59 dias hasta febrero se le suman los 5 dias de
marzo;

— entonces la fecha juliana seria: 85064.

THGRESE FECHA GREGORIANA: @SG28S

FECHA JULIANA: 85064

PARA CONTINUAR PULSE -MEW LINE-~
PAPA TERMIMAR PULSE -1- Y% LUEGOD
=HEW L IME-

NOTA: En el caso de computadoras SPECTRUM y TS 2068,
resultaria mds eficiente sustituir las instrucciones LET de las
Iineas 40 a 150 por DATA y RESORTE. ;Se anima. . .? (No
olviden READ).

PROGRAMACION POPULAR N° 2

INSTRUCCIONES PARA EJECUTAR
EL PROGRAMA

Una vez cargado el programa, iniciamos el proceso
con RUN. Acto seguido aparecerd una pantalla solicitan-
do el ingreso de la fecha, ingresarla con la siguiente
configuracion: DDMMAA (2 digitos para el dia, 2 para
el mes y 2 para el afio (ej.: 010285). Luego exhibird la
fecha juliana solicitando reciclar o no.

Insistimos que, por razones diddcticas, se muestra la
rutina especifica acompafiada de una serie de instruccio-
nes adicionales al solo efecto de su demostracion inme-
diata. En caso de requerir su utilizacioén en alglin progra-
ma operativo, sugerimos depurar las lineas 170 a 310,
ambas inclusive.
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La computacién se ha con-
vertido en uno de los sectores
mas dindmicos de nuestro mer-
cado. El segmento que mds ha
crecido es la microcomputacién, no
solo en la Argentina, ha crecido en
todo el mundo.

En nuestro pais el parque
instalado se ha duplicado afio
tras afio, gracias a la incorpora-
cion de la microcomputacion al
mercado. SOFTI, reportero princi-
pal de Programacion Popular, man-
tuvo una charla con el Sr. Juan
Carlos Zahrebelnyj, Gerente de
Ventas de SDT S.A,, distribuidora
de los equipos T1 99/4A, quien nos
expresd con claridad cual ha sido la
evolucion de la informatica en
nuestro pais.

“El proceso que
se ha dado en [a Argentina no
difiere mucho de lo que ha
sucedido en el resto del mun-
do. En un principio la infor-
maética sélo estuvo al alcance
de empresas estatales y algunas
privadas de gran magnitud.
Todo pasaba por un misterioso
centro de cémputos, donde el
usuario no siempre sabia qué
era lo que podia pedir y por
ende los resultados que obte-
nia dependian de la interpreta-
cién que le diera a la informa-
cion el hombre de computa-
cién.

La segunda etapa de cambio
la podemos fijar hace aproxi-
madamente cuatro afios, con
la aparicién de las minicompu-
tadoras; estas permitieron que
la empresa mediana accediera
a la computacién y el usuario
tuviera contacto directo con
una terminal mediante el siste-
ma distribuido.

La tercera es la que vivimos
actualmente y en la que nues-
tra empresa juega un papel
preponderante.

Hace aproximadamente dos
afos o un poco més aparecen
en nuestro mercado las micro-
computadoras que permitieron
en este caso el acceso del usua-

rio individual, /o importante
de estos equipos es que al ve-
nir los componentes por sepa-
rado, por ejemplo: la consola
con la unidad central del pro-
ceso incorporada, el costo de
la misma es suficientemente
bajo como para que cualquier
persona pueda comprarla y lle-
varla a su hogar, incorporarla
en los colegios, empresas y co-
mercios.

En este sentido han apare-
cido diferentes equipos con di-
versa capacidad y costo, pero
la TI-99/4A continia lideran-
do el mercado de las micros.
No debemos olvidar que ac-

—

:nJ:

tualmente més de 10.000 estu-
diantes de diversos estableci-
mientos educativos ya tienen
conocimientos bésicos de com-
putacion por intermedio de
nuestros equipos. Esto nos
compromete a seguir trabaja-
ndo sobre proyectos de nuevos
microcomputadores y periféri-
cos, a pesar de que aun nos
queda mucho por hacer con la
TI-99/4A. Este es un tema
esencial para nosotros, la com-
putacién ya no es sblo para las
grandes organizaciones, ya es
un producto que en muy poco
tiempo mds estard al alcance de
todo el pablico y esto ha pro-
vocado una profunda modifi-
cacién dentro de los sistemas
tradicionales de comercializa-
cién y promocién de nuestro
sector; lo importante es que /a
gente tome conciencia de esta
realidad; este es el mundo que
estamos viviendo; en computa-
cion el futuro es hoy.

E/ lema de nuestra empresa

es “Inteligencia Argentina” y
estamos trabajando por y para
ella.

La sociedad marcha hacia
un sistema informatico inte-
gral donde todo estara relacio-
nado con ella, en un futuro
muy préximo aquellos que no
se integren a la misma queda-
ran marginados de este proce-
so de cambio donde no existen
limitaciones de edad, capaci-
dad o conocimientos,; por eso
nuestro objetivo es el desarro-
llo de una nueva mentalidad,
desarrollar una informética
para millones.

Es inminente una gran revo-
lucién dentro de la sociedad,
el uso de la informéatica como
herramienta necesaria en cada
actividad. Dicho fenémeno
tiende a dividirla en dos gran-
des grupos, aquéllos que domi-
nan su propio idioma, por
ejemplo castellano, inglés, ale-
man, etc., y los que ademds .
del propio hayan aprendido el
nuevo idioma del futuro, que
por otra parte es el mas univer-
sa, que es ‘el lenguaje de la
computacién’,

No cabe dudas, que en to-
das las organizaciones, las per-
sunas del segundo grupo, ten-
drdn las mejores posibilidades
y ocuparan posiciones de alto
nivel.

Esta es una realidad de muy
corto plazo, como lo fue en su
momento la aparicion de /a
tecnologia de las comunica-
ciones y hoy su efecto se tra-
duce en: ‘Pals con bajos recur-
s0s en comunicaciones es un
pais netamente atrasado, sub-
desarrollado’. De esta forma
seguira sepultado y esperando
una nueva oportunidad.

SDT Inteligencia Argentina,
tiene como principal objetivo,
contribuir favorablemente con
esta ‘revolucién’, aportando
los elementos necesarios para
llevarla a cabo, tanto en Hard-
ware como en Software, y el
usuario sélo debe permitirse el
acceso de la “informética” en
sus hogares, no como algo es-
pecial o elitista, sino como un
elemento mdés de las activi-
dades domeésticas.”




Esta nueva impresora supri-
me la necesidad de la caja de
periféricos para la impresion
de la informacién sobre papel,
pudiendo trabajar en modo
normal o en modo grafico sin
usar papel.

La PGP 100 TI, permite
también modificar por progra-
ma el bit de paridad, avance
automédtico de hoja, tabula-
ciéon de margen, dejar los espa-
cios necesarios entre lineas,
impresion de doble o simple
tamafio, etc. con los mismos

gy

controles utilizados en otras
impresoras.

Permite formatear un disco
de doble faz simple densidad,
aumentando la capacidad de
almacenamiento en 180 K By-
tes; su inclusién permite co-
nectar tres impulsores simul-
taneamente en el equipo.

La velocidad de lectura/gra-
bacién es el triple que en el
modelo anterior, y su reducido
tamafio permite instalar dos
drives en la caja de periféricos,
utilizando la misma tarjeta
controladora de diskettes, sin
necesidad de realizar ninguna
modificacion ni en ella, ni en
la mencionada caja de perifé-
ricos,

Es un box de ampliacién
de memoria a 48 K Bytes de
RAM, que se utiliza sin necesi-
dad de la caja de periféricos,

puesto que toma su alimenta-
ciébn de energia de la consola,

Es un modulo conectado
por cable a un tablero en el
que se encuentra un ‘‘brazo
movil”’ cuyos desplazamientos
sobre el tablero se visualizan
en la pantalla en forma inter-
activa, permitiendo al usuario
realizar los mds variados traza-
dos, desde dibujos sencillos
hasta complicados graficos es-
tadisticos o proyecciones e in-
clusive dar salida a sus perso-
nales inclinaciones artisticas,
ya que se cuenta con una “‘pa-
leta’’ de 15 colores con los que
puede explayarse a voluntad.

Servicio GRATUITO de anun-
cios breves para los lectores de
PROGRAMACION POPULAR

Pretendemos llegar a ser los co-
municadores entre los usuarios de
las micro-computadoras y los fabri-
cantes y comercializadores; pero
pensamos que ademas de esta co-
municaciébn hay otra tanto o mas

importante, la comunicacion entre
los lectores de PROGRAMACION
POPULAR, muchos de ellos socios
del SOFTI CLUB. Para ello les ofre-
cemos esta pagina por intermedio
de la cual tomar contacto y llegar al
encuentro con los otros poseedores
de micro-computadoras para inter-
cambiar (canjear, vender, comprar,
prestar) casetes, informacién, md-

uinas y accesorios que a unos y
otros puedan interesar.
La publicacidén quedara sujeta a

las siguientes pautas:

e No se aceptarin anuncios que
tengan caracter publicitario.

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

e Identificacién y direccion com-
pletas.

R T L T e 0
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iYa esta en el pais la
CZ SPECTRUM!

Adelantamos aqui algunos
datos de esta famosa micro-
computadora, segin nos infor-
mara la firma CZERWENY,

En nuestro proximo nime-
ro publicaremos la FICHA
TECNICA completa de este
equipo y de sus principales
accesorios.

Caracteristicas principales

Esta microcomputadora res-

Pero ni aln esto podia
transformarnos a todos en pro-
gramadores: afortunadamente
los centenares o miles de pro-
gramas desarrollados por em-
presas y aficionados ingeniosos
en todo el mundo transforma-
ron a esta computadora, en
una maquina de juegos, una
soluciéon para problemas pro-
fesionales y/o un instrumento
pedagdgico.

Expansion y periféricos

Pero esta revolucion en la
computacion sintetizada en la
CZ Spectrum no era suficien-
te: era necesario hacer realidad
la posibilidad de crecimiento y
expansion, fundamentalmente
en lo que se refiere a almace-
namiento de informacién, ya

ponde a la premisa de poner
las computadoras al alcance de
cada vez mads gente. Una com-
binacion de tecnologia de
avanzada y sencillez de diseno
producen un poderoso equipo
con las prestaciones y versati-
lidad encontradas en otros con
un costo varias veces mayor.

El sistema bdsico se comple-
ta con un televisor (preferente-
mente color, norma PAL-N)
standard.

De esta manera es posible
programar en BASIC, con un
extenso bagaje de instruccio-
nes suplementarias para mane-
jo de los colores y de sonido,
ademds de las funciones nor-
malmente provistas por este
lenguaje, utilizado en casi to-
das las minicomputadoras.

Pig. 3¢

prevista al disefiarse este equi-
po.

Porque hay aplicaciones
donde lo importante no son
solamente los colores, los gra-
ficos en movimiento y la ca-
pacidad de procesamiento y
memoria interna de la com-
putadora. Es el caso de los
programas que guardan y per-
miten ver gran cantidad de da-
tos. Y asi aparecié el conjun-
to /Interfase 1 | Microdrive
(S) que permite almacenar y
acceder a gran cantidad de in-
formacion con una velocidad
y confiabilidad insospechadas
para los habituados al graba-
dor de cassettes.

Esta expansion permite
mantener informacién de una
manera comparable a los dis-

kettes (discos flexibles) a un
costo menor, En este aspecto
la CZ Spectrum es tnica.

Ademds de permitir la co-
nexion de hasta 8 Microdrives
(unidades de cinta especial), a
través de la Interfase 1 se co-
nectan entre si varias CZ Spec-
trum (hasta 64), conformando
una Red local de computado-
ras para compartir informa-
cion (programas y datos) a dis-
tintas personas (el docente con
sus alumnos, varios profesiona-
les que trabajan en conjunto,
etc.).

También, mediante esta po-
derosa Interfase, se puede tra-
bajar con varias impresoras
standar. Impresoras rédpidas y
controles de juegos (Joysticks)
se conectan mediante interfa-
ces especiales.

Programas

Dicen las buenas lenguas
que hay mds de 5000 progra-
mas escritos en todo el mundo
para la CZ Spectrum. Juegos
con pantallas multicolores se
alternan con cuentos de miste-
rio donde uno es el protagonis-
ta, juegos de habilidad mental
(Ajedrez, Reversi) y manual
(Invasores, etc.). También hay
programas para resolver pro-
blemas précticos (Inventarios,
Cuentas Corrientes y Banca-
rias, Presupuestos, etc.). Ade-
méas, modernos lenguajes de
programaciéon (Logo, Pascal,
Forth, Micro-Prolog) permiten
tanto a nifios como a expertos
programadores sacar el maxi-
mo provecho de esta computa-
dora.

PROGRAMACION POPULAR N° 2
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Opuesto a: Acceso al azar, acceso
directo.

acceso Unico, single access: Se dice de
los clispositivos que no permiten
acceso al azar y, por tanto, sdlo
admiten acceso secuencial.
Asi:Una unidad de cinta
magnética o cassette.

acronimo: Dicese de la palabra formada
con la letra o letras de otras.
Asi:S.A. por Sociedad Anénima.
C.P.U. por Central Processing
Unit.

actualizar, update: Cambiar en un archivo
el antiguo valor de un concepto por
el nuevo valor que aquél ha
adquirido. En sentido estricto se
dice que un dispositivo tiene
capacidad de actualizar (update)
cuando es capaz de: localizar la
informacion, leerla, volverse a situar
en la posicion fisica anterior, grabar
la nueva informacion y controlar
esta grabacion; todo ello en forma
automatica:

Asi: Son capaces de actualizar, en
general, las unidades de
tambor, de fichas con banda
magnética, de discos y algunas
pocas unidades de cinta
magnética.

No son capaces de actualizar,
las unidades lecto grabadoras
de tarjetas magnéticas (que
para actualizar requeririan un
reposicionamiento manual de
la tarjeta); muchas unidades
de cinta magnética y las
unidades de cassette.

acumulador, accumulator:
1. Zonade Memoria, generalmente

un registro numérico, que
durante una aplicacion, se
destina a contener la suma
algébrica de los valores que
vaya tomando un determinado
concepto a lo largo de la
aplicacion.
Asi: Registro acumulador de
Total Descuentos durante
una Facturacion.

2. Puede considerarse también
como acumulador un
Totalizador mecanico en
calculadoras electromecanicas.

alfanumérico, alphanumeric: Que
comprende el conjunto de los
nuimeros, todas las letras y simbolos
de puntuacion, pero excluyendo
caracteres especiales:
Asi: Teclado alfanumérico.
Dato alfanumérico.
Sinénimo de: Alfabético y
numeérico.
Opuesto a: Sélo numérico.

algebra de boole: boolean algebra:
Algebra logica, desarrollada por el
matematico inglés G. Boole, a la
que la posibilidad de representar
las operaciones logicas con
elementos binarios, la ha hecho de
directa aplicacion en el disefio de
los circuitos logicos, constituyentes
de todas las maquinas programables.

algoritmo, algorithm: Juego de reglas
secuenciales y preestablecidas para
la resolucion de un problema o un
tipo especifico de problemas.
Asi: Algoritmo simplex.
Sindnimo de: Método.
Opuesto a: heuristico.

debera ser utilizado para la puesta
al dia de un archivo maestro.
Asi: Un archivode altas y bajas.
Sinénimo de: Archivo de detalle,
archivo de
movimiento, archivo
de operaciones.
Opuesto a: archivo maestro, archivo
permanente.

archivo maestro, master file: Archivo de
contenido valido a largo plazo aun
a través de posibles modificaciones
periadicas. Generalmente su
actualizacion tiene lugar en una
etapa de trabajo diferente de la fase
de utilizaciéon, aunque dentro de la
misma aplicacion.
Asi: El archivo con la relacion de

trabajadores de una empresa.

Opuesto a: archivo de trabajo.

archivo permanente: Ver almacenamiento
permanente,

area de blsqueda: Ver cilindro

area de entrada/salida, imput/outout area
(1/0) area): Zona de memoria
definida por el programa aplicativa,
donde se recibiran los récords de
entrada, o se construiran los récords
de salida, en las transferencias con
periféricos.
Por su funcion debera definirse
con una dimension suficiente para
el mayor de los récords a transferir.

area de trabajo, work area: Zona de
memoria definida por el programa
aplicativo, desde/a la cual se
transfiere en algunos casos el
contenido del area de entrega/
salida para su tratamiento total o
parcial, evitandose la alteracion de
ésta.

o ambas, presentan valor 0. Puede
asimilarse al concepto de
coincidencia. Su tabla de verdad es:

0
1

o 0o

1
0
1

aplicacion, aplication: Se llama asi al
software y a los medios
necesarios para su explotacion, en
la resolucion de un problema
concret. En sentido mas amplio
podria decirse que es la parte del
Sistema que identifica un conjunto
de actividades logicamente
relacionadas entre ellas para la
solucién de un problema concreto.
Asi: La descripcion, software y
documentacion que definen un
servicio mecanizado de
Facturacion.
Sinénimo de: Servicio.

archivo, file: Conjunto de informaciones
unitarias que se relacionan entre si
por pertenecer al mismo sujeto que
lo define.
Asi: Archivo de empleados, archivo
de articulos.

archivode detalle: Ver Archivo de trabajo.

archivo de movimientos: Ver Archivo
de trabajo.

archivo de operaciones: Ver Archivo de
trabajo.

archivo de trabajo, work file: Archivo
temporal que va siendo creado a
medida que se van presentando
modificaciones a lo largo de un
periodo, y que al final del mismo
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NOS AIRES

rea 1755
del Plata

49 Piso 1 -Local 9
nodoro Rivadavia

ATEGUI S.A.
mes 102

ordoba

pital Federal

[RIX S.A.C.I.
167
pital Federal

AT COMPUITACION S.A.
to 2349
pital Federal

AT COMPUTACION 5.A.
2606
Capital Federal

]grano 3284
2 10-Capital Federal

AAC
srmiento 1272
= 1-Capital Federal

CUMAC
ordoba 1377
apital Federal

SOLEGIO ESQUIU
Septiembre 1240
apital Federal

EMAS DE COMPUTACION

CELSIUS ARGENTINA
La Rioja 135
5000-Cordoba

VILLA MARIA
TRENTO JUAN CARLOS
Corrientes 1159, 2° Piso
5900-Villa Maria

PCIA DE CORRIENTES
CORRIENTES
MICRO S.A.
Tucuman 1380
3400-Corrientes

PCIA DE MENDOZA
MENDOZA

CHIPS MICROCOMPUTADORES

Lavalle 35/45 Local 27
5500-Mendoza

ILVEM
Av. de Mayo 948 4° Piso
13159-Capital Federal

INFORMATICA CABALLITO
Rivadavia 5601 g/Stella 14
1424-Capital Federal

INPUT DATA CLUB
Sta. Fe 1670 g/BStreet loc. 45
1060-Capital Federal

LDF COMPUTACION S.R.L.
Zabala 2318
1426-Capital Federal

LIBRERIA EL. ATENEO
Florida 340
1005-Capital Federal :

MICROCOMPUTOS S.R.L.
Acoyte 44 Loc 6
1405-Capital Federal

MICRODIGITAL S.A.
Tucuméan 1480
1480-Capital Federal

MINICOMP
Tinogasta 4044
1417-Capital Federal

REX
Florida 439
1005-Capital Federal

DISTRIBUIDORES DEL INTERIOR AL 34-85

PCIA DE SALTA
SALTA

KUEHL DATA SYSTEMS
Dean Funes 572
4400-Salta

PCIA DE SANTA FE
ROSARIO

MINI COMP SRL
9 de Julio 1416
2000-Rosario

SANTA FE
CIRCULO INFORMATICO

Galeria Sol Garden. Local 17-18
3000-Santa Fe

DISTRIBUIDORES CAPITAL FEDERAL AL 3/4/85

REX
Av. Corrientes 889
1043-Capital Federal

REX
Florida 250
1005-Capital Federal

SPECIAL SOFT
Florida 537 Piso 1 Of. 429
1005-Capital Federal

VALENTE COMPUTACION
Rodriguez Peiia 466
1020-Capital Federal

VICONEX S.A,
Av. de Mayo 767
1084-Capital Federal

VICONEX S.A.
Chacabuco 90 piso 3
1069- Capital Federal

VIDEO GAME CLUB
Cabildo 2040 Loc 58
1428-Capital Federal

YANKELEVICH COMPUTACION
Cabildo 2530
1428-Capital Federal



“Mama,haceme vivo,

que grande me hago solo:

L.a mayoria de las madres argentinas
ya no necesidan 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 estan haciendo los demas
para que manana mi hijo no deba irse
al extranjero a fin 'de aprovechar
plenamente su capacidad?”

SDT Inteligencia Argentina fue
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
E\ mayor riqueza del pais.

Pero no cualquier
microcomputador.

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

El TI-99/4A. Unico con lenguaje

»

ol

4

‘TILogo en castellano basado en los

conceptos 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 pequeno

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.

h:t-;ligqncia
Argentina.

Fabricantes y Distribuidores pata la Republica
Argentina del microcomputador T199/4A de

Q Texas
INSTRUMENTS

SDT S.A. Cerrito 1054 4° piso

(1010) Capital Federal. Tel.: 41-7169/44-9108
Pta. Ind. Elavallol 1178 (1824) Lanus

Pvcia. Bs. As. Tel.: 241-0644/240-2300.
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