


el mlcrocomputador
que Ud. puede usar

EXPANSOR

I DE MEMORIA
I de 64 Kbytes RAM
(opcional)

» JOYSTICK
{orgmo de comando externo) _ - ——— :
(opcmn.slb ;

fue especialmente disefiado y

que Ud. lo use con extrema simplicidad.

o basta consultar su ameno y completo manual

e instrucciones, e'n-é;aﬁ'tellano por supuesto, y Ud.'podré

'r computacion en forma fdcil, rdpida y practica y en lenguaje BASIC.

s A partir de alli Ud. podré preparar Sus propios programas, o tamblén'

utilizar centenares de programas que existen en el mercado para estudiar: i

matematicas; fisica; quimica; biologia; misica; catalogar clientes; controlar stocks; '

_ programar compras y ventas; controlar su cuenta bancaria; poner en orden gastos e
impuestos en su hogar; jugar ajedrez backgamond; y ipor qué no? con su exclusivo
joystick disfrutar de los mds fantdsticos video juegos: guerra de las va axias invasores
espaciales; etc. y todo lo que Ud. puede lmagmar i :

El Ginico limite del microcomputador MICR@DJG]TAL TK85

OPCIONALES:

e Joystick (Organo de comando extern

» Expansor de memoria de 64 Kbytes ]
EPROM s Interface para conexion de.

‘SU "fMAGI'NAqu_'_

Importa y distribuye: ARVOC s, da.c, i Yo i
Avda. DIAZ VELEZ 4147 (1200) Capital Tel 981-1980/9212

En venla en comercios de microcomputadores, articulos del hugar, electronica, fotografia y librerias,




Seguimos estando, entre sorprendidos y emocionados, gratamente satisfechos
por los programas que nuestros amigos lectores acercan en forma permanente al
Concurso Nacional “abierto” de Programacién Popular. Esto nos permite ratifi-
car que, ciertamente, esta revista la hacemos entre todos.

Pero, lo que es mds importante aun, es la comunicacion lograda con nuestros
lectores, tanto con los avezados programadores como con los incipientes, que
reafirma nuestra conviccion en cuanto a la necesidad de participacion en todos
los dmbitos de la vida nacional que tiene nuestra gente, y que demitifica aquel
dicho del “no te metds” a que estdbamos acostumbrados.

Por toda esta creciente y calificada cantidad de personas que nos acercan in-
quietudes, sugerencias, programas, criticas y elogios, es que nos sentimos cada
vez mds comprometidos a mejorar y aprender todo lo que esté a nuestro alcan-
ce para que ésta, nuestra (tuya también) Revista Programacion Popular, siga
siendo, sin falsa modestia, la mejor revista argentina de microcomputacion.

' Eduardo A. Grosclaude
. leca: A.luna

Y ahora, los dejo con todo el importante material ofrecido en este numero:
Curso Basic (2da. entrega), 11 programas, rutinas e ideas para todas las mdquinas
J’abla Solowie] del mercado (destacamos el TA-TE-TI), Novedades, mas pdginas, etc. . .

RobarboA Vcnﬁ.im Hasta el numero 6

Héctor J. Silva
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OFTI CLUB

Mi nombre es Omar Alejandro Cusce,
soy estudiante de electronica, y poseo
una de las tan mal llamadas "‘méquinas
indtiles', marca Microdigital TK 83 con
“K" de memoria.

Ante todo, quiero felicitarlos por la
excelente revista de programacian que
se estd poniendo realmente buena, quiza
un dia nos sorprendan con algo tipo
“Arma su propia computadora”. . .?

También deseo realizar algunas
consultas: 1°) Me dijeron que la CZ 1000
es superior a la TK 83 por su unidad
Idgica aritmética, la verdad es que yo soy
fandtico de los juegos por computadora
y por eso compré la TK (tiene conexion
para joystick; ustedes équé opinan?;
¢Cudl es mejor? (o son iguales y todo es
*yverso’’?. 2°) Queria que me informen si
los periféricos Sinclair son compatibles
con la TK, (sé que todo es cuestion de
direcciones de memoria). 3°) éComo
puedo agregarle color y sonido a mi
computadora?, iQué casa realiza las
reformas més correspondientes? 4°)
éCuando van a publicar articulos sobre
Lenguaje Maguina (creo que el tema
interesa a mucha gente)?

Ademads de lo anterior queria saber si
algtin dia publicardn un nimero especial,
algo asi como “Programacion Popular
Anuario 85” con los mejores programas,

Les deseo mucha suerte y que no se
“borren de la memoria’ de ninguno de
los muchos que leen la revista,

Omar Alsjandro Cusce
Capital Federal

Ante todo, na comparto para nada
el concepto de “mdquinas indtiles”

1. Una diferencia es el “ULA" que
pasee Ja CZ1000 (y no la TK83) y
gue permite algo mds de velocidad en
ciertos cdlculos. Proximamente
haremos tasts de maguinas para
evaluar exactamente estos temas.

En este caso, las diferencias no serian
fundamentales.

2. Laos periféricos de Sinclair son, en
principio, compatibles con la Iinea
TK de Microdigital. De todos modos,
es convenjente hacer una prueba
previa-compra (no se admiten
devoluciones una vez retirado del
mastrador).

3. Hay algunas empresas en plaza que
estan ofreciendo ese servicio.

4. En el nimero 4, ya comenzamos a
tratarel L.M.

Pig. 4 Afio 1 N°5

5. Estamaos pensando en nimeras
especiales de nuestra revista.
Vamos a ver.
Gracias y hasta pronto, Omar
Softi

Me llamo Diego y tengo 8 afios, tengo
una computadora CZ 1500, 16K.

Me gustarfa que pongan juegos para
mi computadora, como: Polaris,
Invasores del Espacio; Galaxias u otros
que pueda copiar en mi computadora
de 16 K.

Espero que salgan los programas, y
que la revista siga saliendo, por muchos,
muchos afios.

Los saluda atentamente

Diego Dajczgewand
Comodoro Rivadavia

Querido Diego

Ya estamos publicando juegos para tu
méquina. En el N° 3 por ejemplo, tenés
los “Invasores”y “El Tesoro Maldito™
y en el N° 4 tenés “Generala”, “Organos
y efectos”. Por supuesto que también
saguiremos sacando nuevos juegos que
espero que te gusten,

También quiero decirte que comao sos
el amigo més pequeiio de los que me
escribié hasta ahora y por tu simpética
cartita quiero premiarte con una
suscripcién sin cargo a nuestra revista
por 3 mases (a partir del N° 6).

Gracias por tus augurios.

Un beso, Dieguito. . .

Softi

Me dirijo a Uds. para comunicarles
que estoy muy ansioso por participar
del concurso de programas pero
necesito que me aclaren si hay algin
inconveniente en mandarselo por escrito
solamente, ya que por el momento no
dispongo de cassettes.

Ademds solicito informacion sobre la
existencia que tienen de programas de
2K para la computadora CZ1000 o
similar y sus respectivas precios en
cassettes; y en escrito si es que lo editan asi

También necesitaria saber el precio
del médulo de amplificador de memoria
de 16K para CZ 1000.

¢El madulo de memoria de 16K para
CZ 1000 sirve para la ampliacion de la
CZ 15007 iSi la amplia, a cudntos K
asciende?

Bueno, otra cosa que me interesa
a mi también es una nota sobre el
lenguaje de maquina.

José F. Dom/inguez
Godoy Cruz - Mendoza

Vamos por partes:
1. Es imprescindible gue mandes un
casete para participar en el concurso.
2. La informacidn sobre casetes y
periféricos y sus precios la empezaremos
a remjtir recién en unos meses.
De todos modos te informo que /a
ampliacién también le agrega 16K
ala CZ 1500.
3. En el nimero 4 ya salié una
interesante nota sobre el lenguaje de
méquina (LM)..

Hasta pronto, José

Softi

Escribo para seguir felicitandolos por
la revista.

Ahora quisiera saber algunas cosas
que les diré a continuacion:

1° Como ya les dije en la anterior .
carta, poseo una computadora TS2068. |
En algunos juegos que compro, en la ‘
presentacion veo que han podido escribir
las dos (2) tltimas columnas. Si escribo
“PRINT AT 220" 6 “AT 230" me da
un informe de error. Mi pregunta es: .
iComo hacer para que yo pueda hacer lo -
mismo, pero en Basic?

2° En la revista N° 2 he observado que
ustedes dieron un programa para Spectrum
y 2068, el cual permitfa hallar la
memoria que ocupa un programa
cualquiera, Ahora éno serfa mas facil
que luego de escribir o cargar un
programa tecleemos “PRINT FREE"?
(FREE se encuentra en la tecla “a").

También quiero decirles que reitero
mi pedido sobre programas en cddigo
méquina para TS2068, pues todos hemos



escuchado hablar sobre esto pero
ninguna revista se ocupa sobre el tema.
| 1INo me fallen!!!

Otra duda que tengo es si los
programas que recién mencioné pueden
ser tecleados del BASIC o se necesita un
Editor/Assembler para ésto.

Bueno, me enteré que el precio de las
copias de juegos de mi computadora se
han ido por las nubes. Si ustedes
disponen de éstos a un precio mds
accesible, por favor escribanme, tanto
en casettes, como copiados en hojas.

PD: En otra carta les envio mi juego
para el concurso. También quiero que
verifiquen el programa que me fue
dado, como a tanta gente en
Expousuaria. La cuestion que lo copié
y hace bien la primer parte, pero luego
daerror — "K - INVALID COLOUR™

Gustava Rigo
Quilmes Este - PBA

1. Entumaguina (TS2068) para escribir
en las dos ultimas lineas (no
columnas, como vos dec/s), debemas
usar PRINT #1, para habilitar e/
“tanal” de salida de datos a esas
pasiciones de pantalla.

Debes tener en cuenta que lo que vos
imprimas allf serd barrado por
cualquier otra instruccion que trabaje
con esas dos ultimas lineas de
pantalla: Para probar, podés hacer:

12 SORDER @. FPAPER 0: INK 3
1] ..E‘T s “Esta es La Llinea

2
4@ bﬂINT as, TRAE 17:n
5@ MNEXT n
=15 PRIHT #1;, INK S;a%:TRB 17;n
7@ PRINT #1; INK 6,a%;TAB 17;n

S0 PRUSE @

Ahora probd eliminando la linea
80 (PAUSE),
Y qué tal?7?. . .

2. Elerror fue hablar de Spectrum y
TS2068
Vios tenés razén respecto de la TS2068
pero en [a Spectrum no exjste la tecla
FREE.

3. Yaestamos dando algo sobre lenguae
de méguina.

4. Como camprsndmis no es correcto

“copiar” programas que han sido

desarrollados por terceros sin
autarizacion previa. Por ello es que
nos limitamos a reproducir el material
que realizan, modestamente, nuestros
colaboradores y amigos.

5. Supongo que te refer(s al programa
para TS2068777. .
Te aseguro que anda bien, probd de
nuevo. . .
Chau y Gracias, Gustavo. . .

Softi

Les escribo para felicitarlos por
vuestra iniciativa de hacer una revista
diferente, desearles muy buena suerte y
hacerles llegar algunas de
mis inquietudes.

La revista N° 2 presentd una ficha
técnica de la computadora Commodore
64, En la pagina 22 se informd que
actualmente existe en el mercado el
lenguaje de programacion Logo en
cartucho, Yo sé de la existencia de dicho
lenguaje pero en diskette. Quisiera,
sabér si existen diferencias entre los
mismos y si es asi, cudles son, Ademds,
me gustarfa me informaran si es posible
conseguir el Logo de esta
computadora en Castellano en el
pafs (ddnde).

Me interesa saber también, si el
concurso de programas es para programas
escritos en cualquier lenguaje soportado
por las computadoras indicadas en las
bases del concurso.

Por Gltimo, les pido me informen
sobre el monto actual de la suscripcidn
a la revista, Muchas gracias, saluda atte.

Patricia Fracchia
Rosario (Santa Fe)

1. En esa nota se pretendid hacer
referencia al cartucho de Logo en
diskette. Lamentab/emente, no
conocemos que exista una version
comercializada de Logo en casete en
nuestro pafs.

2. Elconcurso de programas es para
programas escritos en lenguaje BASIC

preferentements. De todos modos se
admiten programas y/o rutinas en
otro lenguaje.

3. Eneltalon de este nimero encontrarés
una oferta de suscripcion a
Programacion Popular.

Gracias por todo, Patricia.

Softi

Soy argentino de 27 afios, casado y
soy dibujante publicitario. No poseo
computadora, pero aspiro a adguirir una
en algin momento. Esto me llevd a
frecuentar revistas especializadas tanto
nacionales como extranjeras. Y creo gue
voy a comprar una CZ Spectrum (ustedes
ayudaron a decidirme) pero tengo
algunas dudas que me atormentan:

1) La CPU esté desempeiiada por el
microprocesador Z - 80 como en el
Sinclair?

2) Estan planificadas para la Spectrum
impresoras ‘Margaritas’’ o
“sstereogréficas’?

3) Se comercializaran Joysticks y lpices
opticos:

Bueno, luego de exponerle mis dudas
paso a agradecerles por editar
Programacién Popular ya que viene a
llenar un hueco en la microinformatica,
sigan asf.

Me despido de Uds, hasta la proxima
esperando que tengan a bien responder a

2 Todos los amigos qua se munimen T
con nosotros, se publiquenono suscartas
seran autométicamente asociados, EN

 FORMA GRATUITA, al SOFTI CLUB. :
© En tal carécter, recibirdn i s
_ peribdicamente tnforrnacaéniaécniu ¥
. comercial que resulte de su interés ﬂistai:

-y precios de cassettes de programas, 2
“bibliografia, equipos, accesorios, etc.).

3 Tambtén gozaran de beneficios
especiales, como ser: descuentos =~
“especiales en comercios adhnridoa, e

“descuentos por suscripcién a 2

~ PROGRAMACION POPULAR, planes
_especiales y oferta de productos y otros
- beneficios més que estamos gestionando

¥ que oportunamente pundmrnos asu
disposicién.

s 'ESPERAMOS SUS IDEAS
Y COMENTARIOS. ..




mis consultas y me hagan un lugarcito
en el Softi Club, gracias.

Marcial Oscar Taboada

V. Martelli

1) Efectivamente, el microprocesador de
la CZSpectrum es el 2680 A (ver N° 3,
pdgina 19).
2 y 3) A través de la salida serial RS-232
podrian conectarse impresoras o
periféricos fabricados con dicha norma.
Sus fabricantes (Czerweny
Electrénica) no anunciaron aiun la
dispanibilidad de los periféricos que vos
consultés,
Ya sos socio del Softi Club, Marcial,
Chau y gracias. . .

Softi

BT R T R e T s SRR Qe

Antes que nada quiero felicitarlos por '

su revista, hace una semana recib( los 2
primeros nimeros y me parecieron muy
buenos, especialmente la idea de colocar
al pie de cada programa la cantidad de
memoria ocupada y el comentario sobre
las lineas del programa y la tabla de
variables.

También me parece perfecta la idea
del Softi Club y Softi usados y la
publicacion de fichas técnicas de
diferentes micros, con respecto a esto
Gltimo en el nimero dos en la seccion
novedades adelantan la aparicidn en
el mercado de la CZ Spectrum y que en
el nimero 3 (todavia no lo he recibido)
publicaran la ficha técnica,

Tengo entendido que la firma
Microdigital saco al mercado la
“TK90X Color” 16y 48 K y es
compatible con la ZX Spectrum (mas
Software y Periféricos).

Quisiera me confirmaran si esto es
cierto o no y si existe la posibilidad de
publicar en el futuro la ficha técnica
del TK-90X.

Ademds quisiera saber si pueden
publicar un programa de los llamados
tablero electronico o Spreadsheet que
sirve para ahorrar célculos repetitivos.

Sin nada mads por el momento les
envio un saludo y espero su
contestacion.

Alejandro C, Barranco |

Pto Madryn - Chubut

. Efectivamente la TK90X es
compatible con la ZX Spectrum,
tanto en software como en
periféricos.

2. Estd prevista la publicacidn de la
Ficha Técnica a la brevedad,

Pag. 6 Afio 1 N §

3. Temamos buena nota de tu inquietud
de publicar un programa de “tablero
electrénico”,

Gracias por todo, Alejandro, y
hasta pronto.

Softi |

i
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|
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De mi mayor consideracidn:

Tengo el agrado de dirigirme a Uds. a
efectos de solicitarles tengan a bien
remitirme un listado de los programas en
cassettes para microcomputadora Timex
Sinclair 2068 como asi también los
precios de cada uno, me interesan juegos,
utilitarios, etc.

Sin otro particular saludo a Uds,
muy atte,

Guillermo Etcheverrito
Comodoro Rivadavia - Chubut

Todavia no empezamos a mandar
correspondencia por el Softi Club.
Un poco de paciencia,

Chau, Guillermo. . .

Softi

Me dirijo 2 Uds. con el motivo de
asociarme a su interesante y moderno
Club, dada la calidad dptima de su
revista Programacion Popular.

Me gustaria ademas recibir material
sobre la ROM de mi computadora Timex
Sinclair 2068, iy cualquier otro material
interesante referido a mi méquinal

En espera de su pronta respuesta y
augurandoles a todos un muy venturoso
afio 1985, me despido de Uds, muy atte.

Jorge Daniel Garcla
Bahfa Blanca (PBA)

Tomamos nota de tus inguietudes,

_I Jorge,

Chau y gracias por los augurios, los

| que te retribuyo. . .

Softi

Softi:

Te escribo para felicitarte por la
magn (fica revista que estds publicando.
Ademds de los programas y las notas,
me agradan mucho las ideas y los trucos
como por ejemplo el célculo de memoria
ocupada,

También te escribo para pedirte un
gran favor,

Tengo una computadora CZ1500 y
me gustaria saber si hay alguna forma de
proteger mis programas en BASIC.

Si lo sabes, te agradecer(a que me
respondas,

Suerte.

Mariano F. Katz
Capital

Gracias, Mariano.

En préximos ndmeras publicaremos
una serie de notas sebre proteccion de
programas,

Hasta pronto y suerte también. . .

Softi

Hola!l! Estimados amigos de
Programacién Popular, soy Ivin
Fernando Sarachman, les escribo porgue
deseo participar en su “Concurso de
Programas”, con el programas que les
envio “Mina de Diamantes"”.

También en el cassette, adjunto,
envio otro programa llamado

_"“Calendario” (como el programa para

CZ 1500 o TK85 de N°4 de P.P.) este
es una traduccion del gue Uds. ya
publicaron en el N° 2, se los envio asi si
tienen un espacio lo publiquen para los
usuarios de TI99/4A, que tienen pocos
programas en su revista,

Bueno, muchas gracias por su
concurso, y por la atencién que me
brindan,

Hasta la praxima.

Ivdén Fernande Sarachman
Ituzaingo, PBA

Comoa verds, tu pragrama “Mina de
Diamantes” no sélo participd del
concurso sino que resulté ser uno de los
ganadares. Te felicito nuevamente.

Te agradezco también tu
colaboracion con la revista y sus lectores

| por la adaptacidn del “Calendario” a

/a TI99/4A.
Hasta pronto, lvén. . .

Softi




|

Me dirijo a Uds. con el fin de
expresarles mis sinceras felicitaciones
por la publicacién que han emprendido,
puesto que en la actualidad son muy
pocas las revistas y sobre todo
“argentinas’’ las que se dedican al campo
de la informdtica y en especial a la
microcomputacidn,

Quisiera que tengan a bien
informarme con qué material disponen,
si son programas en cassettes o copiados,
si se podrian adquirir por
contrareembolso y por supuesto el valoer
de cada uno de ellos.

Les comento que poseo una Timex-
Sinclair TS2068 y me gustaria que mas
adelante publicaran una nota referida
sobre si a dicha microcomputadora se le
puede conectar una unidad de disco.

En cuanto a la revista, en el campo de |

la informdtica, pienso que la mayoria de
los argentinos debemos estar orgullosos
por esta labor que han emprendido Uds.
merecen todo el apoyo.

Suerte.

Elpidio Gonzdlez
Resistencia (Chaco)

Muchas gracias por tus conceptos,
Elpidio (Me hiciste paner colorada).
Respecto de programas en cassette o
listadas, proximamente comenzaremos
a informar a todos nuestros lectores a
través de la revista y a los afiliados al
Softi Club por correspandencia.
Respecto. de tu Gltima pregunta, te
infarmo que no se han producido
unidades de disco para la TS 2068.
Chau.

Softi

Qe

Me dirijo a Uds. para felicitarlos por
vuestra revista, que ya se estaba
convirtiendo en necesidad, sobre todo
en el interior del pais, donde las
posibilidades de acceso a revistas
especializadas y clubes de usuarios es
mas que limitada.

Quisiera que la revista, dentro de lo
posible, se ocupe de los siguientes temas:
a) Lenguaje Assembler, para Sinclair’
1500 (programacidn)

b) grabacion y lectura de programas a
mayor velocidad.

c) Aplicaciones a la Ingenierfa Civil (soy
estudiante de .C.).

Ademds necesitar(a saber los precios
actuales de las suscripciones pues en
Chaco recién ha llegado el N° 3 de P.P.
y los precios estardn ya desactualizados,

Ricardo Mario Hope
Resistencia, Chaco

i

a) Respecto al lenguaje Assembler en el

ndmero 4 iniciamos su tratamiento.

b) y ¢) Tomamas nota de tu inguietud.
En el talén de la presente tenés los

precios actuales de la suscripcion.
Hasta otro dia, Ricardo y gracias. . .

Softi

Siendo lector de la revista
Programacion Popular agradeceré se me
informe, si es posible por carta, como

adaptar el juego de Bowling aparecido en |

la revista N°2 a un TK 85; de no ser
posible desaria que me envien algin
programa para mi computadora,
debido que soy principiante y no tengo
mucho material,

Los felicito por su revista y me
gustaria recibirla mensualmente en
casa pero todavia tengo que convencer
a mis padres.

Con muchas expectativa espero muy
agradecido vuestra respuesta.

Salidale atte,

Christian Marcos Lobato I"

Balcarce (PBA)

1. Lamentablemente debo decir que

no es posible adaptar a la TK85 el
programa “Bowling” del N° 2, sin perder
la mayor parte de su atractiva, pues éste
fue desarrollade utilizando la capacidad
de graficacién y sonidos de las
“hermanas mayores” de tu maguina.

2. S6lo contestamos cartas a través de
esta seccion de nuestra revista, Christian
as/ las inquietudes de uno pueden ser
compartidas por todos nuestras amigos.
3. Persevera y triunfards con tus padres.
Gracias y hasta pronto. .

Softi

Hola gente de Programacion Popular. |

Ante todo les hago llegar saludos a todos
los integrantes de la revista y les
comento que la revista me gusta mucho
ya que trae bastantes programas de
variados temas, asi como notas,
comentarios, etc. y algo muy importante
en publicaciones que traen programas y
-85 la calidad de impresion de los listados
cosa que en esta revista es inmejorable
ya que los listados se entienden muy

bien y estd todo muy claro y bien
explicado, Los felicito por todoe esto.

Le comento a Softi que hice el programa
del N° 2 “Calendario” y funciona muy
bien y es interesante porque muestra la
hoja del almanaque tal como es una

hoja de almanaque les hice unas
modificaciones y agregados para que sea
més facil usarlo, entrando los meses una
sola vez y después grabdndolo. Una vez
entrados los meses y buscado una fecha
el programa hace STOP. Acto seguido
hacer el listado y bajar las lineas 30 y 40
y agregarle REM.
Asi 30 DIM M8 = (12,10) por asi 30
REM DIM M$ (12,10) y listar la 172
PRINT AT 210; “QUERES SABER
OTRAS FECHAS* s/N»"
174 INPUT K$
177 IF K$ - “S” THEN G OTO 10
900 SAVE “CAL"
1000 GOTO 10/ para grabarlo entrar
Goto 900 hay que tener cuidado de no
entrar RUN ya que se borran las
variables. Si en un descuido se entra
RUN, hay que bajar las lineas 30 y 40 y
sacarle los REM hacer GOTO 10 entrar
los meses y después volver a poner los
REM y grabarlo. Me despido saludadndolos
y desedndoles que sigan teniendo éxito
con tan buena publicacion.

Hasta la proxima y Chau

Jorge A. Weselka
Ezeiza PBA

Me parece interesante tu praopuesta,
Jorge. Gracias y te mando un saludo para
Daniel. Chau. .

Softi

El Dr. Eduardo Nenezian pasd por
nuestras Oficinas y dejo estos
programitas para compartir con Uds.

" 5 REM #BINGO# POR EDUARRDO NEN

EZIAN

1@ RANDOMIZE -
ET INT (RND#1E5}+1

(RND#15) +16

iT {RND#1S1+31

(RND£15) +48

ET {RND#1S) +681
79 PRINT BINGD “,RAiB.C.D,E
&d STO
@ GO TO io
iee ﬂﬂNDDﬂIIE
11@ LET X=INT [RND§’5|+1
i2@ nDIM‘I‘ “BINGO, X
13@ 570

148 GO TL ig@
o Para Tarjetas: GOTO 10
o Para niimeros: GOTO 100

S REM #PRODE: POR EDURRDO NEN
EZIAN :
i2 FOR F=1 TO 13
2@ PRINT “PARTIDO NUMERG™;P
3@ LET J=INT (RND#3] +1
4@ IF J=1 THEN GO TO 83
S8 IF J=2 THEN GO _TO 180
8@ PRINT "UISITANTE'
78 GO TO 119
=15] ﬁRIN’ *LocAL”
9@ GO TO 118
ie@ FRINT "EMPATE"
118 PRINT
120 NEXT P
138 STCP

No serén los “super - programas”
pero igual los valoramos.
Gracias, Eduardo y hasta pronto

Softi g
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Me dirijo a ustedes ante todo para
felicitarlos por su revista que aparte de
ser muy util estd muy bien presentada.

Quisiera saber qué requisitos hay que
cumplir para asociarse al destacado
“Softi Club"’; pues deseo recibir toda la
informacidn que ustedes envian a sus
socios.

Les cuento que tengo una TI99/4A,
me gustarfa que publiquen mds programas
para esta computadora.

Quisiera saber cudnte hay que
abonar para suscribirse, ya que yo sélo
consigo algunos nimeros, como vivo en
Rio Gallegos no sé porque razon llegan,
donde los compro, s6lo 10 6 15 nimeros.
Es obvia la razdn por la cual no los
consigo.

Santiago Imberti
Rio Gallegos, Santa Cruz

1. Ya cumpliste con el requisito para
asociarte al Softi Club con tu carta,
Santiago. Tené un poco de paciencia
para recibir correspondencia.
2. Tamamos nota de tu necesiad de
mads programas para la T/ 99/4A
3. El precio (oferta) de la suscripcion lo
tenés en el talon de esta revista. Con
respecto al distribuidor de tu zona, si
llegan 10 6 15 revistas, y no alcanzan,
puss ifique pida més revistas!!!
Vista que fécil?. . .
Chau Santiago, y gracias. . .

Softi
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En primer lugar quiero felicitarlos
por su revista, que es la que todos los
usuarios de las computadoras mas
pequeiias (TS 1000 - 1500/TK 83-85)
necesitam os.

Compré el nimero 3 y me gusto
mucho el juego del tesoro maldito, y no
solo eso sino, la revista entera con sus
diversas secciones de hecho la seguiré
comprando.

Tengo una TS 1000 con 16K, soy
estudiante secundario y me gustan los
programas de todo tipo especialmente
los de juegos.

Me interesarfa ser socio del Softi
Club.

Gustavo Del Dago
Capital Federal

Na te imaginds cuanto me alegra que
te guste /a revista, Gustavo y el juego del
“Tesoro Maldito”™ entre otros.

Seguiremos esforzandonos por
cumplir con ves y con todos tus/nuestros

otros amigas lectares.

Softi
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Me dirijo a Ud. por intermedio de la
presente, a fin de solicitarle tenga a bien
suscribirme a vtra. publicacian.

Soy poseedor de una cemputadora
Timex/Sinclair “2068", hasta no hace
mucho tiempo atrds lo fui de una Texas
TI99/4A, actualmente trabajo con
equipos NEC - Japan; con respecto a
mis preferencias sobre programas, me
inclino hacia los “juegos”, “aplicaciones
comerciales” y “cient(ficos"’; sobre los
tipos de articulos, me interesan aquellos
referidos a: Fichas Técnicas sobre
Hardware, Anticipos y Comentarios
sobre Software en venta; Codigo
Maguina (un tema realmente no tratado
con profundidad en ninguna
publicacién).

Actualmente mi surtido bibliogréfico
se “alimenta” de publicaciones tales
como: Espafiolas: Tu Micro: buena;
Micro Hobby: excelente: ZX: muy
buena; Informaética: abarcan demasiado,
revistas no orientadas; Mi Computer: al
usuario especifico muy buena para el
iniciado.

Nacionales: Micro computacion:
orientada a equipos grandes, Personal
Computer: Idem ant. y algo p/Texas;
K64: buena, programas simples. Sintax:
calidad bastante pobre, muy mala
impresion; Start: muy nueva, habra que
ver. . .; Random: orientada
especificamente a la Texas.

Con respecto a vtra. publicacion,
opino que es la mejor que tenemos en
estos momentos en el pafs; muy buena
calidad gréfica, no trae los listados de
programas impresos por la mitad!ll, son
legibles totalmente, parece mentira que
haya revistas que no cumplan con ese
minimo requisito, uno compra y se
siente estafado; muy buena y ldgica
diagramacion Tematica; con respecto a
los programas me resulta de gran utilidad
los apartados “lista de Variables" y
“Comentarios sobre las |ineas de
Programa’’; en sintesis, tenemos una
revista muy completa, compacta, sin
desperdicio; ahora. . . las criticas/
sugerencias; 34 paginas no alcanzan:
seria bueno que con los programas
publicados mostraran alguna “pantalla”
del programa “corrido"'; comenzar a
tratar el tema “TABU" del Cddigo
Maéquina; comentarios y criticas sobre
el Software existente en plaza, sobre
libros y revistas,

Ahora. . . los temores; que se
diversifiguen demasiado, tratando de
captar y abarcar un mercado de “PC"
ya demasiado amplio, con lo cual
redundarfa de alguna manera en la
calidad y profundidad del software
publicado; en definitiva, probablemente
este pretendiendo una revista a medida,
y se que no es posible, por ahora. . ; lo
que si puedo afirmar es que “Prog.

Popular" es una excelente publicacion
y que estd llenando un gran vacio, y
por ser tan “joven” creo que lo estd
haciendo muy bien. Que siga asil!!

Ah. . . otro tema muy interesante (y
no es idea mfa), serfa el de la
compatibilizacion de instrucciones
BASIC entre distintos ordenadores, algo
asi como la “Standarizacion del BASIC"”

A continuacién, a modo de
colaboracién le transcribo algunos trucos
para |a 2068 que aprendi por alli:

POKE 23658 8 - cumple con la funcidn
de "CAPS SHIFT™ (Mayusculas)

PRINT PEEK 23635 + 256+« PEEK
23636 obtiene la xxx direccidn de la

1er. linea de un programa; luego si
“POKEAMOS™ xxx 0 y xxx (sig.),0,
convertimos esa ler linea en linea N° 0,
con lo que resulta impesible editarla,
por lo tanto queda protegida.

POKE 235612: POKE 235622 -
“acelera’” el teclado (de 0 a 255) cuanto

mayor sea el valor cargado mayor serd el
efecto de “ralentizado™

POKE 236090 - sonoriza el teclade;
POKE 23607 0 - para algunos sera una
sorpresa. . .; POKE 23607 54 se revierte
con un POKE 23607,60; POKE 23607 62
POKE 23607 90, etc.

No me cabe la menor duda que
muchos usuarios “2068" ya conocen
estos trucos, pero se que habrd muchos
otros que no, para ellos y su imaginacién
va esta listita, que les sea de provecho.

Bueno no distraigo més su atencion,
quedo al aguardo de prontas noticias
suyas, y nuevamente le hago llegar mis
felicitaciones y gracias.

Alberto R. Duro
Capital

Muy buena tu carta, Albertol!! Como
veras, hemos transcripto tus opiniones
textualmente.

Respecto a las criticas/sugerencias:
Jjustamente a partir del nimero 3 de
nuestra revista (tu carta coincidid con su
aparicién) agregamos mas “pantallas” a
los programas e iniciamos una serie de
notas sobre el lenguaje de mdquina.
Tenemos en preparacion secciones sobre
bibliografia y software existente en plaza
gue lanzaremas en proximos numeros
(un poco de paciencia, pliss. . .)

Gracias por tus elogios y criticas y
por los “trucos™ que nos enviaste. Ese
es el mejor ejemplo de lo que nos
proponemaos: intercambiar ideas,
conocimientos y “secretos” entre todos.
Para eso existe nuestra revista,

Te saluda con afecto. . .

Softi



TA TE TI

PROGRAMAS

- Softl dice que -es

el campeon mundlicl de TA-TE-TI.

Que Nunca nadlie le podrd gamicrr.
SEerdl CIerio??7. ..

El TA-TE-TI es un difundido juego cuyas reglas son
muy simples, al cual seguramente todos nosotros hemos
jugado en alguna oportunidad.

Por tal motivo resulta relativamente sencillo realizar
un programa que utilice a la pantalla de nuestra compu-
tadora como un simple *‘tablero” para un juego entre
dos personas (0 humanos).

Pero cuando se trata de jugar contra la computadora,
ya deja de ser una tarea facil para convertirse en un com-
plicado trabajo de programacion que combine y compa-
tibilice algoritmos rayanos en el concepto de “inteligen-
cia artificial” puesto que debemos *“‘ensefiarle’ a nuestra
mdquina las estrategias aplicables para, simultineamente
tratar de derrotar al adversario y no cometer errores que
posibiliten que éste sea el ganador. O sea, atacar y defen-
derse al mismo tiempo.

Alli reside el interés diddctico del programa que pre-
sentamos y explicaremos a continuacion, pues el mismo
maneja ciertas técnicas que también serian aplicables a
“juegos” de mayor nivel de complejidad, como el aje-
drez, por ejemplo.

Estas técnicas son:

a. Salidas “‘pre-programadas”, por la que se le definen
a la computadora todos los movimientos “buenos™ y una
determinada regla para elegir uno de ellos. De esta forma
se descarta una mala primera jugada por parte de la ma-
quina.

b. Anilisis de evolucién de movimientos, previendo y
evaluando las consecuencias ulteriores (movimientos sub-
siguientes) de cada una de las jugadas posibles. Asi se van
catalogando cada uno de los posibles movimientos segin
sean buenos o malos los resultados obtenidos en las juga-
das subsiguientes.

c. Técnica de “aprendizaje”, donde se seleccionan po-
sibles jugadas de acuerdo con los principios generales de
una buena estrategia del juego.

REGLAS BASICAS DEL TA-TE-T1

El TA-TE-TI se juega sobre un imaginario “tablero”
de tres filas por tres columnas, o sea, un total de nueve
casilleros posibles.

En ¢l participan dos jugadores, realizando una movida
o jugada por vez, alternativamente. El que realice el pri-
mer movimiento “marcara’ las casillas con una “X” y el
otro jugador utilizard una *‘0”.

El objetivo del juego es lograr marcar primero una
“raya” completa de X u O, segln se trate, ya sea en el
sentido horizontal, vertical o diagonal del tablero.

Cuando se completan todas las casillas sin que ningin
jugador haya conseguido una “raya” propia, el juego ter-
mina con un “‘empate”.

ESTRATEGIAS ELEMENTALES

El nivel primario de estrategia de este juego seria:

« Ver sise puede ganar en esta jugada, y hacerlo.

« C(Caso contrario, evaluar si el otro puede ganar en la
proxima movida, y bloguearlo.

« (aso contrario, marcar cualquier casilla disponible.,

Ao 1 N5 [PrOGIAMACion) ric. 9
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PROGRAMAS

A poco de jugar, nos encontraremos que dominamos
ficilmente las dos primeras situaciones y querremos opti-
mizar la tercera. En ese caso, seguramente pensaremos en
lograr una jugada que nos asegure ganar cuando nos to-
que el siguiente turno, buscando una movida actual que
nos dé dos posibilidades de ganar, con lo cual serd impo-
sible para nuestro pobre adversario lograr el bloqueo de
ambas,

Pero cuidado, porque en nuestro afin de ganar po-
driamos dejar combinaciones de jugadas disponibles para
nuestro adversario en donde el maldito nos pague con la
misma moneda y, lo que es peor alin, antes de que noso-
tros concretemos nuestro malévolo plan.

También cobra especial importancia la primera movi-
da del segundo jugador (el que marca con las *0”), pero
no tanto por el hecho de que puede posibilitarnos una
mejor posicion inicial, sino mds bien para no incurrir en
el grave error de caer en una de las combinaciones posi-
bles que nos conducirian a una derrota segura. Aqui Softi
nos propone el siguiente Acertijo:

Quién nos dice cudntas y cudles son las combinacio-
nes de las dos primeras movidas de cada jugador en don-
de ganan las “X ", o sea, el jugador del primer turno???..,

ESTRATEGIA GENERAL DEL PROGRAMA

1. Las primeras movidas de los dos jugadores (huma-
no y Softi) se tratan en forma independiente del resto
del programa, aplicando una eleccion aleatoria dentro de
movimientos preparados de resultados equivalentes.

2. En las siguientes jugadas el programa realiza hasta
cinco pruebas para ambos jugadores, a saber:

2.1, Trata de detectar marcas que sean posibles gana-
doras, o sea, que sirvan para completar una raya en el
actual turno. Si existen varias de estas casillas, elige una
al azar.

2.2. De no ser posible ésto, verifica si debe bloquear a
Su enemigo para curarse en salud, o sea que éste no gane
en el proximo turno.

2.3. Si no hay un peligro inmediato, busca una casilla
que le asegure ganar en la siguiente jugada. Si hay varias,
elige una al azar,

Pig. 10 !NmIAﬁD 1N°5

24. De no encontrar una casilla ganadora en dos mo-
vidas y antes de realizar la jugada, Softi fica por las
dudas si el humano no esti en posibilidades de hacerle es-
ta. misma jugarreta, en cuyo caso realiza una movida *“‘de

seguridad”, bloqueando a su adversario.

2.5. Si no hay necesidad de jugadas “‘de seguridad™, el
programa selecciona una casilla en cuya *“raya™ imagina-
ria no haya ninguna marca previa suya. Este principio es
mas Seguro que agresivo, pues generalmente tiende a blo-
quear al enemigo antes que a desarrollar una combina-
cion ganadora. De todas maneras, aceptemos que en este
punto esta el limite para la *“creatividad” del programa.

3. Dicho sea de paso, es importanté definir el objetivo
de este programa, medido en términos de prioridades.

3.1. No arriesgar nada en absoluto
3.2. Solo si no hay riesgos, intentar ganar el partido.

Por esta razon, quizds notemos en alguna oportunidad
que Softi decide empatar aunque quizas sea posible una
victoria.
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3. Dicho sea de paso, es importante definir el objetivo
de este programa, medido en términos de prioridades.

s COLUMNA 3

3.1. No arriesgar nada en absoluto
S 3.2. Sélo si no hay riesgos, intentar ganar el partido.
COLUMNS g p

Por esta razon, quizds notemos en alguna oportunidad
: que Softi decide empatar aunque quizas sea posible una
EHPATE | ! victoria.

2. En las siguientes jugadas el programa realiza hasta
cinco pruebas para ambos jugadores, a saber:

2.1, Trata de detectar marcas que sean posibles gana-
doras, o sea, que sirvan para completar una raya en el
actual turno. Si existen varias de estas casillas, elige una
al azar.

2.2. De no ser posible ésto, verifica si debe bloquear a
Su enemigo para curarse en salud, o sea que éste no gane
en el proximo turno.

2.3. Si no hay un peligro inmediato, busca una casilla
que le asegure ganar en la siguiente jugada. Si hay varias,
elige una al azar.

Pig. 10 eranuign Afio 1 N°5
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cion, con articulos y programas
especialmente orientados a la
totalidad de las maquinas de
nuestro mercado.
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| (VER TALON)

~ « CIRCULO DE SUSCRIPTORES |
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* Softi Club: afiliacion automatica. == - §

» Concurso de Programas | e B

Solo tienes que completar y enviar %
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progranaci

Solo asi recibiras puntualmente
cada mes en tu domicilio 1os pro-
Ximos 12 ejemplares de la mejor
revista argentina de computa-
cion, con articulos y programas
especialmente orientados a la
totalidad de las maquinas de
nuestro mercado.

» PRECIOS ESPECIALISIMOS
(VER TALON)
 CIRCULO DE SUSCRIPTORES
(Concurso de amigos, sorteos
y ofertas especiales).
» Softi Club: afiliacion automatica. #
« Concurso de Programas

Solo tienes que completar y enviar

HOY MISMO

el Talon adjunto (sin franqueo).
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El programa ha sido escrito para la generalidad de las
microcomputadoras “mayores™. En tal sentido, se han
dejado de lado los “‘chiches” en las graficaciones, que es
donde mas diferencias existen entre una marca y otra,
con el objeto de lograr un lenguaje lo mas uniforme po-
sible.

Los resultados logrados conforman plenamente a nues-
tro juicio el triple objetivo de brindar a todos nuestros
amigos lectores un programa simamente entretenido por
si mismo, que ademas tenga un importante contenido di-
dactico y que (como si esto fuera poco, y todo por el
mismo precio y como oferta de propaganda), también
sirva para distintas mdquinas,

El programa, tal cual se lista mas adelante, puede car-
garse directamente en mdquinas de la linea “Sinclair”,
En los demds casos podria ser necesario hacer pequefias
adaptaciones (recordar que el LET es opcional en otras
marcas, la TI99/4A, por ejemplo) como ON. . . GOTO
en reemplazo (optativo) de varias lineas de bifurcaciones
condicionales, END en lugar de STOP, etc.

Para la Commodore 64, reemplazar las siguientes
lineas: :

1320 LET M = INT (RND (1)}*N)+ 1

1980 LET CN = INT (RND(1)*F) + 1

2640 LET RT = INT (RND(1)*3) + 1

2650 LET CT = INT (RND(1) *3) + 1

Inicializacion de tablas y variables princi-
pales
30 e Almacena en C (fila, columna) una ima-
gen del tablero
40/ 90 e Almacenaen T (,) los tipos de casillas

10 /320

1 = centro
2 = esquina
3 = lateral

100/150 e Carga en D (,) los vectores direcciona-
les para generar las ocho posibles rayas
del tablero
Asi, D (P,1) es el incremento en la linea
de la raya Py D (P,2) es el incremento en
la columna de la misma raya P

160/210 e Almacena en L () las designaciones de
las ocho rayas.

De esta forma, L (P,1) es la linea inicial
delarayaPy L (P,3) esla direccion

220/240 e En H$() almacena los caracteres para
marcar el tablero

250 /260 e Almacena en J$() el nombre asignado a
cada jugador

270/280 e Inicializa la tabla S({ ), que llevard la
cuenta de los partidos ganados por cada
jugador

290 e Inicializa la variable TG, que contard los
partidos empatados

300/310 e Inicializa Ia tabla P (), que marca qué ju-
gador tiene el turno. P?N] = 1 significa
que el jugador N es el humano P(N)= 2
representa que el jugador N es Softi



325/ 430
330/ 350

380

390/ 430

435/ 510
470
480 / 490
500

510

515/ 630

560

570 / 580

530/ 610

635 / 800
640/ 670
680/ 710
720/ 730
740/ 800

805 / 990
810/ 820

830
840

850
860 / 870

880
890 / 940

950 / 970
980 / 990
995/ 1240

Comienzo de un nuevo partido

e Intercambia los simbolos X y O entre
los dos jugadores antes de cada jugada. En
la primera jugada del primer partido la li-
nea 320 saltea estas instrucciones.

e Inicializa MN, que indica el nimero de
“jugada’ o movimiento, que consta de
dos caracteres: una X y una O

e Borra el tablero antes del partido

Preparar una nueva marca

e Imprime el tablero en su estado actual

e En pantalla: invitacion al jugador de
turno a realizar su marca :
# Turno del humano: selecciona una casi-
lla desde el teclado

e Turno de Softi: va a elegir casilla por
programa

Evaluar consecuencias marca

Analiza y evalia las ocho posibles rayas
del tablero para determinar la Situacion
del partido, después de la marca del juga-
dor P (N)

e Si N > 0 significa que ha completado la
raya el jugador P (N} v ganado el partido,
por lo cual va a anunciar el nombre del ga-
nador y finalizar

e Si N=0, el programa analiza el niimero
de turno MN. Como so6lo hay 9 casillasen
el tablero y en cada turno se colocan dos
marcas (una X y una O), normalmente
MN no supera el valor de 5, porque la 1l-
tima X de? quinto movimiento siempre se
dard en la novena casilla.

Pero cuando el humano cancela la parti-
da, MN toma el valor 6, saltando al Menu
final en este caso. Cuando MN=5 el pro-
grama anuncia el empate.

e Si MN < 5 el programa di el turno al
otro jugador

Fin del Partido

e Imprime el nombre del ganador

e Anuncia el empate

e Imprime un Meni para continuar

e Evalia decision

—Continda: va a 330

No continta: imprime resultados fina-
les y finaliza la ejecucion

Verificar y registrar jugada del contrario
e Pide y recibe jugada humano (fila=RM/
columna =CM)

@ Si CM=RM=0 cancela el partido

e Valida respuesta humano. Si hay error
lo marca y recicla

e Verifica si la casilla elegida esta libre. Si
es asi, va a registrar la marca efectuada.

@ Avisa que la casilla marcada ya estd ocu-
pada ;

e Avisa que la movida es imposible

e Imprime estado del tablero e invita al
humano a marcar nuevamente. Recicla.

e Anuncia que el partido ha sido cancela-
do por el humano

® Registra marca del jugador

Softi decide su Hﬁmera jugada

El programa utiliza mwhnicntOSJJre ara-
dos solo para la primera jugada de Softi.
La primera X (cuando la maquina tiene el
primer turno) se escoge al azar y la prime-
ra O (cuando es el humano quien inicia el
partido) serd determinada conforme a la
posicion de la primera X del humano.

Afio 1 N°5 M@ Pig. 13
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1000 / 1010

1020 / 1050
1060 / 1240

1060

1070

1080/ 1210

1220/ 1240

1245 / 1370

1250 / 1270

1280 / 1310

1320

1330 / 1370

1375 / 1460

1380 / 1400
1410
1420/ 1460

1465 / 1530

1470 / 1490

o Si no es el primer movimiento (MN>1),
vd a la rutina de explorar las 2 siguientes
movidas posible. Si es el primer movimien-
to y el primer turno es de Softi (MN=0
PN=1}, Softi hara la primera marca, Si
primera movida la hizo el humano (PN
< > 1), el programa buscard una casilla
que evite una “‘posicion perdedora”
@ Elige casilla libre al azar. Registra marca
informa y cede el turno
e Elige casilla libre después de la salida del
humano que no sea una “posicién perde-
dora”
—Las variables RM y CM contienen fila y
columna del Gltimo movimiento y, en es-
te caso, indican la casilla que contiene la
primera X del humano. La linea 1060 de-
termina el “tipo” de esa casilla: centro,
esquina o lateral.
—Elige al azar una casilla vacia T(RT, CT)
como posible casilla a marcar con O por
Softi
—Test de seguridad para determinar una
casilla vacia no perdedora, en funcién del
tipo de casilla en que el humano haya co-
locado la X. La casilla segura elegida se
identificard como RT = fila y CT = co-
lumna
® Almacena la posicion asegurada para
marcarla por Softi

Evaluar si Softi puede ganar en 1 jugada
De aqui en adelante el programa ya no
trabaja con movidas previstas.

® Si es el turno de Softi y hubo al menos
dos movimientos ya realizados (MN>2)
va a comprobar si gana en 1 jugada (lineas
1280 y siguientes)

En los demés casos va a evaluar si es ne-
cesario realizar jugadas defensivas

® Va a contar el nimero de rayas no blo-
queadas que contengan al menos dos mar-
cas del jugador PN,

Si N=0 no existen estas rayas y el rogra-
ma salta a evaluar movimientos defensivos
¢ Si N >0 la tabla N < > contiene las ra-
yas que tengan casillas libres ganadoras
En este caso elige una de las rayas ganado-
ras al azar

¢ Localiza la fila y columna vacia (RO y
CO) de la raya ganadora previamente se-
leccionada y las registra como marcas a
efectuar (RM y CM)

Evaluar si el contrario podria ganar con
la proxima marca
e Determina cudntas rayas no bloqueadas
tienen 2 casillas ocupadas por el humano.
e Si no hay peligro inmediato (N=0) salta
a examinar si puede ganar en dos movidas
® Si hay una casilla ganadora para el hu-
mano (N>0) localiza la fila y columna de
esta casilla (RO y CO), la almacena en RM
y CM y salta a terminar la movida de Softi

dEvaluar si Softi podria ganar en 2 movi-
as
e Si el programa todavia no ha elegido
una casilla para Softi, comprueba si entre
las casillas vacias existe alguna que brinde
dos posibilidades de ganar en el proximo
turno. Esta posicion daria un triunfo se-
ro a Softi pues el humano no podria
loquear en una sola movida las dos rayas
peligrosas



1600 /1530 e Si N= 2 el programa habrd localizado
esta posicion ganadora (fila = RV y co-
lumna = CV), en cuyo caso la almacena
en RM y CM y salta a terminar la movida
de Softi
En caso contrario (N <> 2) continda con

su andlisis.

1535 /1810 Evaluar si el contrario podria ganar en 2
movidas
El programa inspecciona todas las casillas
vacias y determina cuil/es de ellas evita-
rian que el contrario se asegure en su pro-
ximo turno ganar el partido en dos movi-
das. El método es equivalente al explica-
do en el bloque anterior.
Esta es la parte del programa que mayores
proyecciones de jugadas realiza.

1770 /1780 e Almacena en 1 lafilayen K (F,2)
la columna de cada casilla asegurada en-
contrada

1815 /2050 Seleccionar casilla que impida al contrario
ganar en dos movidas
El Programa elige entre todas las casillas
aseguradas una de ellas por el método de
“aprendizaje”

1820/ 1850 e ﬁarca cada casilla asegurada

1860 /1930 e Cuenta cudntas rayas no bloqueadas

uedan (M)

Imacena en K (F,3), para cada casilla F
asegurada, la cantidad de rayas no blo-
qlllllcadas que quedardn al ocupar dicha ca-
silla.

1940 /1970 e Examina cudles de estos posibles movi-
mientos Froducen el menor nimero de ra-
yas no bloqueadas (SM), mediante la com-
paracion de los resultados esperados de es-
tos movimientos

1980 /2020 e Elige al azar una casilla asegurada que
deje SM rayas no bloqueadas y almacena
la fila en RM y la columna en CM

2030 /2050 e Registra e imprime la fila (RM) y la co-
lumna (CM) de la casilla que marca Softi

2055 / 2250 Inil) rimir en pantalla la configuracién del
tablero
Subrutina que dibuja el estado actual del
tablero, con las casillas vacias ( — ) y las
marcadas por ambos jugadores (X y O).

2255/ 2490° Analizar el contenido de las ocho rayas
osibles
xamina el contenido de cada casilla de
cada una de las ocho rayas posibles, a tra-
vés de 8 pasadas del bucle P y de 3 pasa-
das del bucle E cada vez
2440 /2470 e La variable N tiene la cantidad de rayas
no bloqueadas que contengan al menos
SL marcas del jugador ST
La tabla N ( ; almacena los nimeros de
todas estas rayas.
La variable M indica cudntas rayas no con-
tienen ninguna marca del otro jugador.

2495 /2630 Localizar la primera apertura de la raya
abierta
Esta subrutina define el nimero de fila
{R}O} y columna (CO) de la raya abierta
(P

2635 / 2670 ™ Softi elige una casilla vacfa de la raya libre,
Esta rutina elige aleatoriamente la fila
(RT) y columna (CT) de la casilla abierta
en la raya libre.

Ajio 1 Ne 5 [Progranacion| rig. 15
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2675 / 2820 gvaluar posibilidad de ganar en dos movi-
as
La rutina examina la posibilidad de que el
jugador ST pueda ganar en las proximas
dos jugadas
2730/2750 e Si N <> 2 no existe una jugada segura
para ganar en dos movidas
2760 /2790 e Si N = 2 hay por lo menos una jugada
anadora segura en dos jugadas,
1 este caso, elige la casilla (fila = RV y
columna = CV) que le asegure ganar el
partido en el proximo turno

2840 / 3060 Elcf':agir casilla que asegure ganar en dos mo-
vidas :
Selecciona la primera casilla libre que se
encuentre en la interseccion de dos rayas
no blogueadas y con una marca de Softi
cada una

2850 /2970 e Direcciona las dos rayas libres con una
marca propia

2980 / 3000 e Ubica la fila R (E, 1) de la casilla inter-
seccion

3010 /3030 e Ubica la columna R (3 + X, 2) de la ca-
silla interseccion

3040 /3060 e Almacena en RV la fila y en CV la co-
lumna de la casilla cuya marcacion asegu-
ra ganar en el proximo turno.

1. Si no queremos jugar contra Softi sino con alguien
“de carne y hueso” solo debemos cambiar las siguientes
lineas del programa

EL NOMBRE
EL NOMBRE

2. También podremos hacer que juegue Softi contra
si mismo, mediante las siguientes modificaciones:

3. Si nos aburrimos después de jugar muchos partidos
contra Softi y no ganarle nunca, podemos hacer dos
“trampitas”, que consisten en simplificar la estrategia
del juego de Softi, a saber:

3.1. Anular la respuesta prearmada para la primera O,
con lo cual Softi se colocara a veces en una posicion per-
dedora, simplemente anulando la linea 1018 (sugerimos
con REM)

3.2. Eliminar la posibilidad de que Softi pueda eva-
luar las dos proximas movidas, reemplazando esta linea:

R A ke
En este caso, el pobre Softi jugard como un princi-
piante y aplicard el nivel mas bajo de estrategia, tal co-
mo vimos al comienzo de esta nota, Pero atencion, tam-
bién puede damos una sorpresa, acertando (claro que
por azar) con una jugada brillante, : S
i

o)
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Solo Epi le da un computador para Ud. solo

@ Introduccién a la microinformatica

@ Basic elemental

e Basic avanzado

e Logo

® Grupo hasta 8 personas

o Ninos adolescentes y adultos

e Turnos mafana y noche, inclusive sabados.
e Cursos especiales para colegios

Suipacha 946 - 1er. Piso - Capital TE.: 311-8618

CASSETTES PARA FORMATOS DISPONIBLES
THa9/4n CASSETTECAS SISTEMA SKINPACK
MICRODIGITAL
x4: A6,25 118 Titulos
COMMODORE 64 x 6: A4 8,20 a 1,60 c/u
x 12: A 12,50

COMPILADOR para TI-99/4A

s T

Las microcomputadoras son equipos aptos para procesar
sistemas comerciales, verifiquelo!, EPI se lo asegura.

Disponemos:
® Stock ® Cuentas Corrientes
@ Facturacion e Contabilidad
@ Clientes ® Listas de precios
//l"‘
et : o
... y también sistemas a su medida. 5‘.",.9.‘1?“';“0

pe CR
EMPRESA PARA INFORMATICA

INSTITUTO: Suipacha 946 1er. Piso (1008) Capital.
Teléfonos: 311-8618 y 49-7985.

Florida 683 Camara de Industriales de
Av. Corrientes 2198 Artefactos para el hogar
Ferro Carril Oeste Paraguay 1855

Cucha Cucha 350, Capital
VENTAS: Viamonte 1479 8° “B’* (1055) Capital.




TERMOQUIMICA

El programa que presentamos a continuacién fue de-
sarrollado por Oscar para ayudarse/nos a ejercitar/nos en
el manejo de formulas de Termoquimica, tanto en fun-
cion de estudio como de necesidades de tipo profesional.

Aqui tenemos, entonces, un ejemplo mds de las posi-
bilidades concretas de la utilidad de la computadora co-
.mo auxﬂlar diddctico y profesional, y no sélo en “jue-
gos”, tal como proclama permanentemente Softi,

Una vez cargado el programa (es bastante largo, pero
no se desanimen) y puesto a correr con RUN, tendre-
mos una serie de pantallas que nos muestran con total
claridad las Formulas disponibles y las variables utilizadas.

CONSTANTE DE PRI
ENTRE EL CHLBR LIBER
YARTIACION DE TE!-‘DE”RT.:F!Q

BoT=UARTACION DE TEMPERATURA
DTP=PROMED IO

BT =TEMPERATLURA

FINRL - TI=INICIAL i
: DNuTPNTE DE_ CALORIMETROD

EM GRAHDS DE La SOLUCION
H_QQRIHI ION DE ENTALPIR
DHP=PRGMED IO

ICP Hpﬁczeﬂo CALORIFICA A

PRES cT
=NUMERD DE MOLES
SM=ERROR STANDARD CDE LA HEDIA
R=ERROR RELATIVC

La forma de utilizacién es muy sencilla, pues el mis-
mo programa nos ird guiando a través de Menis que nos
facilitardn las diversas opciones disponibles, incluyendo
el “pasaje de términos” en las formulas, segin las ne-
cesidades,

Pig. 18 @M] Afio 1 Ne§

CONCURSO
DE
PROGRAMAS

TER MICH
0-UARIABLES S@-TABLA 90-COMIENZO
& - U=P{EXT.) %Dy (IRREUERSIBLE)

- :-NtRiT*LN[UFKUIJ REVERSIBLE
8 - U=NzR:T:LNI(FI PF)

19— DE=R-U
1i- @FP=0H=NsCP:DT (P=CTE.)
12- QU=DE=NsCVUsDT (U=CTE.!

INDICAR CUAL FORMULA W

fLg,
Legy. O ©
Ry
D-H¥R*Tié$JUFKV1
g, e
g DiDU
Us Dﬁ_g*gicp*cT

Uaa
Dﬁ‘g;wieu*GT

QngDE*=N;c,*DT

OE -, SHNag
DHEN*C@Z&?

Veamos entonces el programa, el que recomendamos
cargar con sumo cuidado, para luego de depurado de po-
sibles errores de “dedos”, SAVE ’ar prolijamente.

S ——




AN

aT
! N+ 1/DT (PROM.

CLS

10 FRINT AT ©,9; "TERMOBUIMICE

£, 39 PRINT AT 4,0;"1- =KT#(TF-T
3@ PRINT AT 6,0; "2- KT=KC+MUsC

PiSOL) "

PRINT 8, a,'s- KT=-DHITRE

=@/ (TF-T

S@ PRINT RT 11.0@; "4- ESH={TF-T
Iy =DT (PROM
7 (=1%] PRINT RT 13,0; "4~ ER=ESM-CT
7@ PRINT AT 15.@; "6- DH-MOL=-0Q

NT AT 17.8;"6- ESMIDH PR

58 PRI
Oﬂéé*ERfDT PROM, 1 ¥DH"

PRINT AT 19,8;"7- Pl = NiR

ERINT AT 2,0;"@-UARIABLES 2

S-CONTINUAR LISTR

5@ FOR N=@ TC

iee F'RINT AT 21,@; "INDICAR CUAL
FORMULA 7"

191 PRINT AT 21.9;"INDICAR CUARL
FORMULA E"

@5 NEXT N

1@39 INPUT L

11@ IF L=1 THEN GOTO 1000

111 IF L=2 THEN GOTC 11290

1i2 IF L=3 THEM GOTO 1212

113 IF L=4 THEN GOTO 1302@

115 IF L=6 THEN GOTO 1520

116 IF L=@ THEN GOTC S@2e

117 IF L=7 THEN C aa

113 IF L=39 THEN GOTZ E220

128 IF L=5@ THEN GOTO 7@ee

122 IF L=9@ THEN RUN

13@ IF L=8 THEN GOTO 7iee

133 IF L=9 THEN GOTOD 7388

148 IF L=10 THEN GOTO 7520

145 IF L=11 THEN GOTO 7200

150 IF L=12 THEN GOTO 7920
l@e@ CL3
18 PRINT AT 2,8 "@=KT#(TF=TI}"
12@S PRINT AT 2.@; "DESEA _ESTA FD

2
RHULA 'O DESER HACERPASAJE DE TER
ggNDS (FsP}

INPUT A%
IF AS$="F" THEN GOTO 1062

1005 IF qtth" THEN GOTO 1@8%
1999 FRINT 20,9; "INDICAR DT
4. tF,TE rlc)o"

1910 INPUT 0%

1011 IF ©%="DT" THEN GOTO 1823
éaia IF @%="TF,TI" THEN GOTO 121
1016 PRINT AT ga,a;":npxcnn UALOD
R DE TF (%3

1817 INPUT TF

1013 PRINT AT 20,0; "INDICAR UALD
R DE TI (%)?

1020 INPUT TI

1021 LET DT=(TF-TI)

1932 GOTO 1025

1823 PRINT AT 2@,0; " INDICAR UALD
R DE DT _(®:)72

1924 INPUT DT

1835 PRINT AT ae . @; “INDICAR UALO
R _DE KT (KJ/ ")

1028 INPUT KT

é‘?“’ PRINT AT &,0; "NSEM=";D07T, " "
1050 LET @=KT:DT

1954 PRINT AT 19,0;" Pl
1055 GOTO 5080
1@G6@ PRINT AT 5.0;“I- HKT=R/0T"
1@62 PRINT AT 7.@;"II- DT=@/KT"
1064 INPUT p§
168 IF Ps="I" THEW GOTO l@s@
1867 IF P§="II" THEM GOTOD 1@92
1289 pnINT AT 20,9; "INDICAR VALD
R DE @ (KJ}?"
1081 INF UT.Q
1886 PRINT AT 2@,0; "INDICAR UALD
R DE DT (%)7"
1887 INFUT DT
1882 ETATA0E o e
2;

et
1051 GOTO See
1382 PRINT nT aa @; “INDICRR EL v
ALOR DE @ (KJ} 7
1@93 INPUT @
1094 PRINT AT 28, a, *INDICAR EL U
ALOR DE KT iKJ- %) %"
1896 INPUT KT
1087 LET DT=0/KT
1998 PRINT AT i2.0; "EE=";0T." %
%ggg GOTO Sooe
éélch?;NT AT 8,5, "KT=KC+M{S0L) &
1111 PRINT “DESER ESTA FORMULA O
tgzg:n HACER PRSAJE DE TERMINGS
1112 INPUT K$
1113 IF K$="P" THEN GOTO 117@
1114 IF K$="F" THEN GOTO 111S
1115 PRINT AT 22,9, "INDICAR VALD
R DE KC iRKJ- %y 7"
1116 INPUT KO
1118 PRINT AT 2@,0."INDICAR UALD
R DE H (GRAMOS) 7"

© 1119 INPUT M

PRINT AT 2 CINDICAR WALD

1127 LET KT=KC+MsCP
313Q DRINT AT 19,0 “WEEs" KT/

1140 S0TO_SQ80
1178 PRINT AT 4,0;"1- KC=KT-M(50

éé?é BRINT AT E,B;“E- M= {KT-KC|
11?4 FPRINT AT 8.,0@;"3- CP=(KT-KI)

1176 RINT Qﬂ :@; "INDICRR LA F
ORHUHR ELEGIDQ E
1177 INPUT

1178 IF F=i THEN gdfo 1181
1179 IF F=2 THEN GOTO 1i9@

1180 IF F=3 THEN GOTOD 1z@e@

1181 FRINT AT ae,a;"INDIcnn vAaLo
R DE KT (HJ,%C)

1182 INP ET

1133 FRI AT 20,0; "INDICAR VALD
R DE M (GRAMDS)T

1184 INPUT H

1185 FRINT 20, B, INDICRE UALD
R DE CP rK..lr'c GR ;

1188 INPUT CP
1187 LET HC=KT-=-MzCF

1135 FRINT AT 10,0, "HEEE=";KC:"
Fod MO b =

1159 GOTO So8e

119@ PRINT AT 2@,0; " INDICAR UALC
R DE KT (KJ/%C)7? *

1191 INPUT KT

1192 PRINT AT 20,.@; "INDICAR UALD
R DE KC [Kd/'C)Q"

1133 INP

1194 PRINT nT ag ; “INDIGAR UALD
R DE CP m..:/'c R.)7

1195 INP

1188 LET -IKT KC) /C

3197 BRINT AT 12.9; " oM BR
1138 IF H<>1 THEN PRINT "S*

1198 GOTO

1Z00 DRINT nT aa 2 INDICAR UALD
R DE KT (KJ-r"C)

1201 INPUT KT
1283 PRINT AT 2@ ,@; "INDICAR UALD

R DE HC (KJs"C)7

1204 INPUT KC

1285 FPRINT AT 20 ;@ " INDICAR UALD
R DE M (GRAMOS)

1207 INPUT M
1909 LET CP={KT-KC) /M
1212 FRINT AT 10,9 "NEEE=";CP;"

1212 CL

12153 PRIN'T AT 0,3;:"1 KT=-DHITRE
1} #NE1/DT (PROH. ) II KRT=@,DT"
1214 PRINT "@UE IGUALDAD DESER

iz21 NPUT LS :
1216 IF L$="1I" THEN GOTO 1228
1217 IF 't'“II” THEN GOTO 1250

12290 PRINT AT 20,@; "INDICAR UALO
R DE DH tTﬂBULHDU) tHJsHOL) 7"
1221 INPUT D

1222 PRINT AT aa 2; “INDICAR NUME
RO DE HQLES N

12 INPUT

1224 PRINT nr 28, B,“INDICRR VALD
[PRDHEDIBJ&'C

1225 INPUT DT

1227 LET HT=-DHEN%il/DT:
122%QPRINT AT 1@,0;"

12350 GOTO _Soda
125@ PRINT AT 28,0; "INDICAR UALD
R DE ﬁﬂéﬁd}? N

INPUT @ |
1257 FRINT AT 20,0: "INDIC
R_DE DT _(PROMEDID) T
INPUT DT

1259 LET KT=@/DT
126@ PRINT AT 12,0 "HEM="iXT;"

Kds
1281 GDTD Seee
13@@ CLS

= KT

B UALD

13e1 ﬂRINT AT 3,8, "ESH={TF-TI}-D
TIPROM, ER=ESM DT iFRD
HEDIOJ“

13982 PRINT AT 6,8;" PREHEDIQR:

1385 GOSUB 489
388 PRINT 8T Q@ @; "INDICAR UALO

RES DE TF{HDY

13@7 INPUT TF

ises PHINT AT 28.8;"

RES D i 2 R
sie IhPUT TI

i312 LET H=RAE3

1322 PRINT ﬂT 6.0

1322 PRINT AT i12,0; "?—'";E.SH
1323 LET ER:RBS‘IESH/D 1

1324 LET ERP=ABS (1@B4ESM/DTF)
1325 PRINT AT 14.,0; E :ER
1332 PRINT AT 18,8, =

1339 PQ;Q Soea
1499 GOTO Seee

“INDICAR UALO

LITF=-TI}-DTP}
L ESHETEEES

L ER 7,S5INC
ORMULA 4 ,SI
SIND "

H
DIGITE B.
* THEN GOTO 15@

=
15@3 IF INKEY$="N" THEN RUN
15@S IF INKEY&¢:"S" AND INKEY§::
UN" _THEN 20TQO iSez

153?}PRINT AT 28,9; "VALOR DEL ER

=] FRINT AT 28.9; "INDICAR NUME
RO DE MOLES 2 =

N

1545

‘:jsga ERINT AT a 0, "NEEM=";0DH;" K
A R

1681 PRINT AT 11, QJ"ESH[DH PROM,

iy =ER {DT. PROM, } 2D

1618 LET Eaﬂbu-ﬁas iER#DH

1620 PRINT AT 14.0;4 =

MDH

9 EO0TO See
CLS

3805 GOSUB 3105

PRINT AT ©,7;"U = (N2RsT) /P

29 PRINT AT 2,0 "DESER PASAJE

DE TERMINGS (S.M)

3821 INPUT P

@22 IF Ps="5" THEN GOTO 3100

3023 IF Ps="N" THEN GOTO 3393

$%as PRINT AT 4,8;"T - P = (NzR:

3181 PRINT AT 6.0;"II- N =
FRE
31Bg FRINT AT &,0; "III-T =

3ie4 GOTO =110
3185 PRINT AT 10,@: "N= NUMERDO DE
MCLE P=

FRESION i
QTHD&FERHS? £
3188 PRINT AT 12.@; "U= UVOLUMEN |
LITRQE} E= CONSTANTE

TUzP:
R}

DE_GASES IDEALES T= TEMRERATY
RA ABSOLUTA (K=GRADDS  KELUIN®
3105 PRINT AT 15,0; 'R1=0.985205 L
ATH. /K MOL R2=1.987 CAL
. 7K _HMOL R3=8.31432 J

3110 GOSUB 319
3111 BRINT AT 21,0 " INDICAR LR F
BRMULA

3112 INPUT Fs

3113 IF Fs="I" THEN GOTO 3l2@
3114 IF Fe="II" THEN GOTO 31
3115 IF F§="III" THEN GOTO 3180
312@ PRINT AT 21,6; "INDICAR URLOD
R DE N 7 ;-

3121 INPUT N

3122 PRINT AT 21.0; "INDICAR UALOD
RDPET ? a

3123 INFUT T

3124 PRINT AT 21.,0;"INDICAR VALD
R DE VY 7 "

3125 INPUT U

GéfﬁngRINT AT 21,92; " INDICARR CUARL
3127 INPUT a

géEB IF R$="R1" THEN LET R=0,082
3129 IF Rg ="R3" THEN LET R=8.314
32 iE?*Q 09! ia

31 R2" THEN LET R=1.957

31 IF L=11 OR L=12 THEN GOTO 7

3132 IF L=9 THEN GOTQ 7327
3133.IF Pl:"N“ JTHEN GOTO 3417
3134 Fg="1 THEN GOTO 3148
3135 IF Flu“III“ THEN GOTO 3130
3136 LET P=iN#R=T) /U
3137 PRINT AT 21,@;"

;AT ze.2; "B

5
T 21,@8;"INDICAR UALD

R Y
3141 INPUT

312 PRINT AT 21,0, “INDICAR URLO
2UT P

AT 21,@; "INDICAR CUAL

3145 GOTO 3127
glgﬁ gRINT AT 21.8; "INDICAR UALOD

3147 INPUT

T
3158 LET N={UxP}/I(R#T}
3151 PRINT AT 21,8;"

3152 PRINT AT 20,9; "HEE ";N;" MO
3153 IF N¢31 THEN PRINT “ES"
0 _Soee

AT 21,@; "INDICAR VALD
uT Vv

3182 PRINT AT 21,08;"INDICAR UALD

R DE 7 =

Elﬁd :R;ﬂT AT 21,8; "INDICAR UALOD

N
T 21,9, "INDICRR CURL

127
3190 LET T=(U=P) 7 (NzR)
3191 PRINT AT 21.,e;"
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31892 PRINT AT 29,0 "EEE ";T;" "

3195 GOTO S@ed
3399 GOSUB 3185
34@& PRINT AT 21,0, "INDICRR VALD

3¢13 INPUT

3415 BRINT RT 21,@; "INDICARR CURL
R1.R2,R3

3415 G0TO 31 27

3418 PRINT AT 21,0; "INDICAE UALD

R:DE T 7 =

420 INPUT T

3422 PRINT AT 21,0; "INDICAR UALD

R DE e

424 INPUT P

343@ LET U-{NiR{T}/P

ggga PRINT AT &,2; "I ";u;" LIT
3999 G0TO saae
4088 LET D=0

4010 CET Mo
4811 PRINT AT 28,8; "DRR CANTIDAD
DE DT 7

4212 INPUT U

4020 PRINT RT 29,0; "DAR UALORES
DE DT (%)

4025 FOR F =1 To U

4@3@ INPUT DT

4@4@ LET D=D+DT

=
ﬁgg 155_; g?g;p;g o; ' NEE=";DTP
N 3
4110 NEXT

RETU
2032 nruNT CRN-PRAR S=o 1 = = O

1018 IF INKEY$="5" THEN GOTO 1i@
S@12 IF INKEY$="N" THEN RUN
5014 IF INKEY‘:“Z"“THEN COoPY

EY OR INKEYS§ ("
N THEN GOTO S
6080 CLS

6@1@ FRINT AT @, Q'“TEPHOEH;ﬂICR
5@15 PRINT AT 2, B,"B UARIABLES S
@-TABLA 99-COMIENZG"

6@l PRINT ;"8 = U=PIEXT.} 2DV

{IPPEUERSIBLE

6817 PRINT ,,"9 - U=N#R$T#LN(UF,

UI:IREUERSIBLE“

?a INT "8 - W=NsRET:LNIPI/FF

6828 PRINT ,,"1@8- DE=@-U"

?GEETERINT ,"11- @P=DH=N#CP#DT

8023 PRINT ,,"12- QU=DE=N:CUsDT

(U=CTE, ) "

6666 GOTO 90

700@ CLS

7212 PRINT "NECENEEEME (L:RTH!

L0 (ALY {JOULE}

7011 PRINT ,,"TEMP.CTE. L=N#R =

T+LN(UF /UT} R U=N#R=

T#LN(PI PF! 9=

DE=DH=

7212 PRINT ,,"PRES.CTE. Us=P:sDyU
M Q=DH=N

$CP*DT DE=M3zC

7813 PRINT ,." | A L=
-Ew A=DE=N

$CUEDT DH=N3#C

P#DT"

7014 PRINT ,,"ADIABATICH. Ws=-DE=

-N*CUDT 9=0

DE=N3C
UsDT DH=NC

P#
3215 FRINT AT 24,0 "PULSE NEU LT
NE

7R20 INPUT Is
Fess GDTO 8o20

7iee

7lel PRINT "W=PEDU (P=PRESION Ex

TERNR] (DU=URRIACION
DE UOLUMEN: ®

;é@? PRINT AT 20,0; "UALOR DE PiA
7184 INPUT
71@8S PRINT ﬁT 28,9; "VALOR DE VI

71856 INPUT UTI
T AT 20,0; "VALOR DE UF(

U
7109 LET DU‘UF UI
711@ LET U=Pi:D
711?_PRINT AT 1@ e;:" =" 0" L.
71
3

ATH.
20 G0TO Sees
730@ CL3
731@ FPRINT “I- W=N+ReT+LNI{UF /UT}
II-W=N*#RET*LN(PI/FF)

7315 FRINT AT 2@,@;

?31b INPUT F§
Eglﬁ PRINT "“UER FORMULA 7 PARA L

7312 IF F$="II" THEN GOTO 7380
7329 DRINT AT 20,9, "UALOR DE N ¢
N" MOLES)

7321 INPUT M

z&aa PRINT AT 20,@; "VALOR DE T |

“CURL FORMULR

7325 INPUT T

7324 PRINT AT 20,9, "VALOR DE R 7

7325 IADTC 2127
7328 IF F§="II" THEN GOTO 7382
’330 FRINT AT 20,9 "VALOR VF (L.

73;3 INPUT UF
fﬁug FRINT AT 2@,@; “VALOR VI L.

7338 INF'UT UI
7338 LET H=NsETaRiLN (UF-UT)
7340 nn:ra'r AT 10.2;"'EMEM=";u;" L.

ATH. "
7342 GOTO 5200
7380 S0TO 7320
7382_PRINT AT 28,0 "

7384 INPUT PI

738S_ERINT AT 20,0, "UALOR PF (AT
7388 INPUT PF

7387 LET W=NzR:TiLN (PI/PF}

VALOR (ATH.:

7388 PRINT AT 1@,@;" =" 0" L.
ATHM.

7398 FGTD Seeo

7688 CLS

7610 FRINT “ DE=@-U"
762@ PRINT AT 20,0 “UALOR DE @ !
L.ATH, 7 b

7622 INPUT @

7626 PRINT AT 28,@;"UALOR DE U ¢
L.ATH.)? £l

7627 INPUT W

7625 LET DE=@-i!

7623 PRINT AT 12.9; “NEEM=";OE; "
L. T

7638 GOTO Seeo

7982 CLS

7818 PRINT "@P=DH=N:CP#DT"

7929 PRINT “QU=DE=N:CU:DLT"

7932 PRINT AT 20.8: " URLOR DE N

7933 INPUT N
?QSE PRINT AT 22,8; "VALOR DE R

ggSﬁugnEﬂT "VER FORMULR 7 PARAS L
7942 GBTD 3127
7942 LET CU=(3,2) +R

7944 LET CP=(S,2) #R
?2&8 PRINT AT 22, @, "WALOR DE TI

7955 INPUT TI
E%E? FRINT AT QB,@;"URLQR BE TF

7958 INPUT T

796@ LET DT-TF—TI

7884 LET S0=nscbibT

I =NECUs

ggn_asLPRrr-rr AT 12.0, 'NECESREN o

i ATH. ;
7958 PRINT AT 12,0; "NENESEENE o
Vit LL.ATH."
8000 GOTO Seeon

8590 SAVE F?
58892 BRINT AT &,10; 'EISICORUIMIC
&

82884 PRINT AT 1B 3, "LUNA ;O3CAR A
LBERTD C-85"

8895 PRINT AT 14,0; EEBLIDGRPFI

S FUND&EENTDS DE BUIH;CR F%EIC

A, UE RTH £ DNER." . "GUIR D
E TPRBHJDS PRHCTICUS {UBQ)FHHHQC
IA BIQQUIHICH

3807 BAINT AT AT 21,8:"PULSE NEU LT
8835 INPUT Is

ELS
2201 PRINT ST 2 0 Wi

8@@2 FRINT

9@03 PRINT "IERHOOUIMICA=  NEEE

2@@4 PRINT "J@=CALCR"
8085 PRINT "EKT=CAPACIDAD CALORI
CONSTARNTE [DE PROP

ORCIONALIDARD ENTRE EL CALOR L
IBERADD ¥ LA VARIACION DE TEM
PERATU

RA"

92868 _FRINT “EDT=UARIACION DE TEM
PERATURA DTP=PROMEDIC"
S@87 PRINT IT-TEMPERRTURR' Foa i o
=FINAL TI=INICIi
eoaa PRINT "EKC= CUNETHNTE DEL CA

ORIMETRO"
saeg PRINT "BM=MRSA EN GRAMOS DE
LA SOLUCION
9018 PRINT “IDﬂ:unRIﬂCIDN DE ENT
ALPIA DHP =PROMEDIO™
agée ERINT .Cﬁ-CﬁPHCIDRD CALORI

PRESION CTE.
9814 PRINT "JN=NUMERO DE MOLES"
9015 PRINT SM=ERROR STANDRRD
DE LR MED
7 PRINT RwERR R RELATIUVD

29022 PRINT AT o a IiICOBUIHIﬁ

EEQB IF INKEYS$=" THEH E0TO 891
s@es1 IF INKEY‘(}“” THEN RUM

SOFTINOTAS

1. Seria interesante disponer en
pantalla de los datos ingresados pa-
ra cada formula, en lugar de que se
“borren” los mismos y sélo quede
el resultado final. Esto serviria para
verificar, ya sea en pantalla o a tra-
vés de la impresora, que fueron car-
gados correctamente los datos y asi’
asegurar que el resultado final es
preciso.

2. El programa no agota la verifi-
cacion (validacion) acerca de si el
numero de formula ingresado es o
no correcto (lineas 109/150). Tal
como estd, a cualquier niimero dis-
tinto de los previstos el programa lo
tomara como si fuera el nitmero 1.
Podriamos arreglar ésto agregando
155 GOTO 109.

3. No nos enviaste el listado del
programa, Oscar. He debido interce-
der para que la Editorial admita tu
programa como excepcion ‘‘excep-
cionalisima”, argumentando que es
muy largo; que seguramente no dis-
ponias de impresora y que se yo
cuanta otra cosa se me vino a los
chips. Pero también me dijeron que
€ésta es la ultima vez y que no serdin
considerados para el Concurso de
Programas los que no vengan lista-
dosy firmados por su autor.

Por ese motivo no ha sido admi-
tido en el Concurso el otro progra-
ma que nos mandaste.

4. Fuera de todo eso, valgan las
[felicitaciones por tu paciente y pro-
lijo trabajo, Oscar, Asi se hace!!!




RULETA
RUSA

Este divertido programa que nos envio Damidn repro-
duce las condiciones de este arriesgado “deporte” cono
cido como la Ruleta Rusa.

_pngétﬂf.- o ? 6ﬁ' o
R B

e
L i 2

Las reglas son muy sencillas y estdn explicadas en el
Meni que aparece en pantalla apenas corremos el pro-
grama,

. $RULETA RUSA:

EN ﬁs JUEGO PRRTICIPAN DE2 A
it IO T
beﬂb PARE B BALAZ EN EL CUAL
'a§£§§gagofcguéso C/U PUEDE
_D,‘.“QIL‘.-IRSE & DISPARARSE O NO; =
: H EUTTAR EL RECHAZO STER
NAHENTE SB PROHIBE RECHAZARLO
ESDE EL 470, TIAC.
UgNﬂLM NTE SANR EL GUE SOBREUI-

o _.BUEN_ﬁ. SUERTE. X

FULSE UNAR TECLA PARA COMENZAR

La emocion del juego se presenta cuando nos coloca-

mos el revolver en la sien y. . . disparamos. . .

PULSE UNR TECLA PRRA DISPARAR,

Esta vez tuvimos suerie.

Pero a algunos de los témerarios jugadores les espera
una muerte terrible. . .
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Uno a uno irdn dejando este valle de ldgrimas los atre-

vidos participantes y finalmente solo uno sera el ganador
y podrd contarles el cuento a sus nietecitos, Ese tendrd

un adecuado festejo por parte del programa. . .

sOFTI
i, UENCEDDR.:*

ES v GUE FE 8T EdﬂRLB

EsTC M
con UODKRALe

SALUD. iﬂ

Y ahora, manos a la obra (digo, al revolver). . .

TK 83/85/90 - TS2068
1® REM EULETR RUSH

15 CL3
“20 PRINT AT 2.4:
2@ PRINT RT 4.5
5.11;: LA AT. 8.9
43 PRINT BT 3,15
SIAT 19,
AT 11.21; “URT
T 13,25 "W aT 14,
45 FPAUSE 158
S@ PRINT AT .24
CLICK®
£ FOR N=i TC 7
78 PRINT AT 9,316-N; "w"
50 NEXT N |
8@ PRINT AT 12.9;" ‘AT 1
1,2, "N . AT iz, 3, " <
i@@ FRINT AT 15.3; "DE DAMIAN T&al
NAKA +1955s" |
185 PAUSE 250 :
118 CLS i
123 BRI ?
RS INSTEI =
SNy
125 IF
120 IF
s
140 PRI
A PARTIC
E 28 6)
15@ INP
155 IF
160 PRI
BRES DE
185 DI
178 50
175
12@ NEXT M
185 DIM i)
1S9 FOR x=1 TO F
165 LET KiX) =0

T ——

208 MEXT x
205 DIH ©i(8)

Z19 GE0SUB 778
226 FOR M=1 TO F
23@ IF KiMi=1 THEN BOTOD 478
248 LET DIS=DIS+1
258 PRINT AT 5,5 J%(N,1 TO 9 H/
T 7.3;"0OUIERES ARRIESGARTE & DIS
PRR~";AT §,1;"TE e is Ny L,
258 IF INKEY%="5" THEN &0TC =20
Z7@ IF INKEY&="N" THEM G0TO 230
275 IF INKEY&:¢:>"N” [OR "EHREYSH< "
5" THEN GOTO 260 _

258 IF DIS<4 THEN GOTO 45@

292 PRINT AT 11.17"LO SIENTO.TI
ENES ZUE DISPARARTE"

285 FOR M=1 TO 158
235 NEXT H
@@ CLS
316 GOSUB E38
2@ IF INKEY$="" THEN GOTC 329
3@ IF CiDIS) =0 THEN GOTO 468
340 GOSUB 610
358 FPAUSE Zee
355 LS
SE@ PRINT AT 18,.2:“L0O SIENTC *;
JEIN,1 TO 9 ;AT 12.5/"98UEDRS ELT
H;.HF( DEL JUEGG"

ZEE D;U?: qu

378 LET KiNi=

550 FOR S=1 TG =

85 LET E=K (B} +E

398 MNEXT B
499 IF E=P-1 THEN GOTO 400
405 LET N=0
418 LET B=0
422 ZOSUB 770
425 ZO0TD 220
438 LET DIS=DIS-1

44@ PRINT AT 11,1;"DE ACUERDO,

PRSA EL REVOLUVER GL"; AT 15,0, "5T
L-UIENTI:. s 243

445 PAUSE 150

A4S ZO0TO 47

450 PRINT AT 18 .16 .r
B .ar i n.anll-l. ST

12.15; "1 BB B

455 FRAUSE 280

47@ IF HN=F THEN LET N=0

480 NEXT N

498 CLS

493 FOR R=1 TO P

424 IF K(R!=1 THEN GOTO 436

485 S0TO S6e

4395 NEXT R

S0@ PRINT AT 2.3;J%(R,1 TO S1;R
T 4,3, "ES EL. UENCEDDR.ex ;i RFE 5.5
;s "ESTO HAY QUE FESTEJRRLOY; AT 3.
S:CON BODKR .- "

518 PRINT AT i2.22: "B’ .87 13.2
2: "W 0T 14.20;“ ST 48 2
a;" “AT 15,20 ﬁ%";RT
17,28 ¢ Gl o, e Y ELET
17,16; 88"

515 FOR M=1 TC 2080

517 HNEXT ™

sce PPINT AT ii.20;" B BT 12

"G AT 13, 18] B AT
”E AT 15 20; E
AT 15,20; “at 17,20; "

E5@ PRINT AT 14,17;"d4";8T 14,16

s M gtiRT A5 7 R 15 HR v




N & sy | S

540 FRINT AT 15.16;"W';:AT 17,16 | f e
;"W aT 17,17; "% RT 18,178 | / T R
558 PRINT AT 14.17;" ":AT 14,15 | TABL4
F 7 TR 3B g R 8 Rh | ' : DEVM““
S6@ FRINT AT 14,1@;"SALUD..." / (P) : ES /
S7@ PRUSE 150 l U8 () Niime,,

{

1

i

1

- 588 LCLS
598 PRINT AT 11.1; "WUIEREN JUGH
F OTRO T.. (3 /M}.."
595 INFUT DS

e F ,
@88 IF D$="5" THEN GOTO 140 [ 2Dis N-g’d%sndﬁn&’msxr r

u;
605 STOP KO N ero de dos
518 PRINT Nimero o i Malirey . |
e sy e "
1 | SO Kgon g 5
e W 2 ! de] ... Y€ def;,
528 HETURM Dg Cargag, ne g ..
B3® PRINT AT 2,1;"PULSE UNR TEC / Vs,,f,bk 8 5
LA PARR DISPARAR." L e :
549 FRINT AT 2,0 : —~ dir otre
12.09; " -
'.. B |

5580 FRI
15

Muy bien, ahora a armar un grupo de inconscientes
corajudos y a disfrutar de la emocion del juego que nos
propone Damidn.

S2Q PRINT AT _13. 13_@ T Ah, y traten de no ensuciar la alfombra con la sangre..

- i

i
s HT 28,1857
it

658 RETURHN

525 CLS

698 LET 7%= EN ESTE JUEGO FHRT
ICIPAN DE 2 A & JUGACDORES. ESTE
CONSISTE EN UM HIPOTETICO REVO
LYER CON CRPRCIDRD PARAR & BRLAS
EM EL CUAL SOLG SE INTRODUCE
l... AL COMIENZC DEL JU
EGC C-U PUEDE DECIDIRSE A DISPAR
ARSE O WNO; PE RO PRRR EVITAR EL .
RECHRZO ETER NAMENTE SE FROHIEBE |
RECHRZARLO DESDE EL 470. TIRO. |
%4 FINALMENTE GANA EL
QUE SOBREVI- UfH.

» » sBUENR SUERT
PRINT AT 1,9;"+RULETA RUIA#
78S PRINT

: 712 FOR C=1 TO LEN Z% E
) T=28 PRINT Z&i{l!;

Y
L)
3

T3@ NEXT C

750 IF INKEY$="" THEN GOTO 750 SOFTINOTAS

7855 CLS 1, Para no perder interés el juego, podrian mejorarse las

;gg EE—; Ugf___‘f & condiciones en que se acepta un desistimiento del tur-

288 LET DIS5=9 no de “Jalar” el gatillo, para no demorarlo indefinida-

79@ LET BALA=INT (RHD#G6) +1 mente. Por ejemplo, podria limitarse a una cantidad

SBE FOR tj:l_ TGO B mdxima de “rechazos™ por parte de cada jugador o al-

3?3 r’ig'r"rim =@ guna otra variante (como yo nunca intervine en este

253 LET CI(BALAY =1 tipo de juegos, en realidad no sé cémo es en la prdcti-

5§38 RETURN _ ca).

gég EEHE = 2. Lindas las representaciones grdficas considerando la
: : j mdquina en la que fue desarrollada (CZ1500). Te fe-

== 85 . - Pt i L h'ci“g, Damﬁn.

ek

' o1 R .
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Este es otro entretenimiento que seguramente atrapa-
1a junto a sus computadoras a todos (grandes y chicos)
aquellos que tengan inclinaciones y/o facilidad para las
matemiticas.

También es una muestra més de las bondades diddc-
ticas de nuestra maquina (Softi mediante) en aplicacio-
nes entretenidas que sirvan para desarrollar ain mds

nuestra capacidad, en este caso, de cilculos aritméticos.

Se trata, entonces de una especie de “mezcla” de cru-
cigrama con cdlculos matematicos pues la méquina nos
generard al azar una serie de ecuaciones combinadas,
con los operadores matemiticos de sumar, restar y mul-
tiplicar, y los resultados, dejandonos a nosotros la, a ve-
ces nada ficil, tarea de “adivinar” los niimeros que re-
suelven el problema. Softi nos aclara que no creyo con-
veniente agregar la division, pues se hubiera complicado
demasiado el juego. De todos modos, queda para aque-
llos “genios matematicos” que lo requieran, la posibili-
dad de modificar ficilmente este programa para introdu-
cirle también la division en su esquema de cilculos.

presefts

e ‘85 =
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perar RUL oo

aume oS

Pég.24AﬁolN°5

Les

gustan los Crucigramas?
A Softi también

Pero ahora se le ocurrié
un juego muy divertido,
pero dificil! Lo vemos?...

Una vez cargado correctamente el programa, veremos
una pantalla de presentacion e instrucciones ¥, a conti-
nuacion, nos mostrar el problema a resolver.

Luego, serd nuestro turno de ir ingresando los “na-
meros” (del 1 al 9) que nosotros querramos alojar en las
respectivas “filas” y “columnas”, como si fueran una es-
pecie de “nimeros cruzados”,

Cuando consideremos que llegamos a la solucion, in-
gresaremos un “0” (cero) en la “fila” y contestaremos
con una “s” que es la solucién definitiva a la pregunta
que nos hard nuestra miquina.

Entonces, tras una misica de suspenso, sabremos si
acertamos o no.



CASSETE VIRGEN
para COMPUTACION

® Fabricacion propia
e Utilizamos cinta Ampex Ferrocobalto (USA) '
® | os medidas se preparan en el dia

Producciones ECCOSOUND s.A.

Tronador 611 - (1027) Capital
551-9489 553-5080/5063

Ofrecemos calidad y precio
Si nuestra respuesta no es la prevista por la miquina, al servicio de la informdtica.

ésta nos lo hard saber y nos consultara si queremos co- | e Constiitencs o haga su pedido.
! nocer o no la respuesta “correcta”.

Debemos tener en cuenta que el Programa dard una
unica solucion como “buena” (la que él precalculs), des- [
cartando incluso si hubiera otra combinacion de niime- Bueno, y ahora, manos a la obra y a ver quién se luce
ros que resuelva igualmente el problema planteado. En  con las matemAticas. . .
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LET atd,e) =INT Il |
€: MNEXT d i
15 .5TEP SuFOE "¢ !

T 0 T 5 0 G vy e

L
L]
2 d
T :
Q==

L)

]

T

o
e X ]
e TI=E e

I L
...'

R [ o S TR &

I
¢

I

Xl 0w -0 I
m B

o
]
6
=
c
&

TO i+i: FOR n
AT n.m; IHK 3;
NEXT m

NEXT 3
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este hipotético caso, deberemos insistir hasta encontrar
la solucién de nuestra miquina.

M%m Afio 1 N°5

1 Cuando acertemos con las respuestas, tendremos un
| festejo musical y podremos reiniciar el “jueguito”.
, e
_ +1: AT i
240 LET cij,id)=(clj,51+aii, 141 |
I#in=1)+{c{§,;5)-alj.1d1in=21 +1
§Cii,;51I%ailj,1431 %#in=5)
| S8 PRINT AT 19.4.cij.11:
2568 MNEXT j:. GO TO 230 !
278 INPUT "Solucion definitiva? |
BEIS . LINE b3 :
| 28@ IF b%="3" OR b%="s" THEN GI |}
| TO 378
| 250 INPUT “Fila? (fin datos=8! J= e
";u: IF u=@ THEN GO TO 270 I e
[PIE8-INR0T “Cotumnan Pt § DR na—
| S18 IE 141 0R 135 0OR 0% U3 | a : :
THEN G0 TO 298 e : guardindolosenlajga;g:am’
| -2 PRI AT 41,8;-Para filas 190 Geases i e) |
{4 Y Cué\bl‘ﬁﬂ-ﬂ: ;. LET U=u3xE-4 3 {njl, am,conja tabla
LET i=ts8 : i os : k|
_ 330 INPUT "numero? “;git,u!: IF | ticos. Operadores matems.
j L gtk 0031 OR git,ul 9 THEN GO T2 | 140/
| Enanrars: | 260 Caleula los resutaos g |
|| 328 ERENT EF matert Operaciones matemirgeet 1
. i termedias y finales. alm >
| 560 5o TO 299 néndolos en la tably & (¢ LooC
H 20 FOR =5 TO = = i " en tablac{ k)
| = U J=0 U iS5 STEF "6 FOR & Impl'mlel 1. K},
. =2 TO 14 STEP 6 - - Ver.o Yesultados finales,
| i kGE%E£$ gij )E_i_=a Ti k1 rTHENﬁ_ES}CT i elrﬁcales: {
ey G IR e Z2=1: GO TO 4981 i !
. | 398 LET z=0 3 : Horp e 0 = B8k !
i | 488 rOFn=1 TO 12 BEEP .5,n: N | ontales:
-'Eizanlz__’pIF z=1 THEN GO TO m&% : ! s h’nea250—-c{j 11)
| 410 PRINT AT 21,9;"Lo siento, n | ;
|o ctoincidimos.”: BEEP 1.5,-13: I | o I”‘El_"’*&-y valida las Tespues-
FHRUT "Te muestro mi soilvucion? BB | tls-msws&datipara'cadaﬁl
S Y LR olumng oy
¢y"8" THEN GO0 T 1 ! S
| 420 PRINT AT 21.8; INK 5;"Mi 350 | 370/400 Controla Jag ges ;
ATEIR SR R N sadss _tablagpi ) ETS |
| 439 FOR d=6 TO 18 STEP &: FOR & | St 8(i.kl—,, con-
=2 TO 14 STEP 6: PRINT AT e.d; I | rontindolas, una 2 uny cop |
_E_H-Dg Eq% fdag ) e NEXNESR: NEXT <d-50 -4 generadas POrlamégiu' {
S inici ma |
| 440 PRINT AT 21.8; FLASH 1; INK | micialmente —tabla a(j k) i
PR "H=_=E biﬂén?!? Respuests correc | Resmt‘dosﬂnincidemes- |
i ta": GO SUB 47 = ' |
450 TnEUT ;ﬁgnbameanggwamentE? R“{flh:i{;s‘;:oaﬁoden '
. WeEgesy v, L bE: I =S R Y] coinci ey
.bﬁ;és" THEN GO TO S0 > (z=0), va a 410 - |
. i 0 |
' 470 m=1 TO 2: RESTORE : FOR | g Informa que 1, respuesta es
: 1:— =1 éE:TREHD ¥ _*?l_ BEEETjE im* errénea (no -‘-‘Oincide) ¥ pro |
§1.31 . X r: NEXT m: RETURN : gunta, sj =
| 420 B Tt S AR 28,1 » >l Muestra la solucjén,
B 65,18,.6,14,.3,12,.25,11 Por si: muestra la sofyeign
1 ,n-:‘ig_t H?S;ig_;.ﬁ,ld-,.f—.’S;a.i:.’_=E;il enpant'nayluegovaa
"”:;_E::; _;_;e.;:lm,'idcﬂm— T ST finalizar (ll'nea 450)
Por no: va a continugr =
EST cibiendo respuestas (jy.
' ESTRUCTURA D 290). -‘
EL PROGRAMA 40 Informa que Iy respyesty o |
. 10/40 Injej . 5 3 correcta : g
d!:]lcmﬁzaclén Y Presentacion | 450 y festeja el triunfo, i
| 460 Fin del juego. Pregunts &
Ii 50/120 Imprim:: en pantalla ¢f ol continia o temmay“ah-_ |
i blero™ Y genera 3 nea 50 o STOP segiin Ia
: , aleatoria- Puesta * res- |
s mente, los nimeros (de] 1 o : !
——— 4?9_/4&] Rutlﬂﬂde e I



CONCURSO
NACIONAL DE

CUADRO DE HONOR

1. RANKING ANUAL DE PROGRAMAS GANADORES DEL CONCURSO (Participan cada 6 meses por
Consolas de Computadoras y otros importantes premios)
Mes Premio Ganado Nombre y Localidad Nombre del Programa
Agosto/85] # 20.- en Efectivo | Alejandro A. Danylyszyn - Carapachay, P.B.A. Adivini Softi
# 20.- en Efectivo | Oscar A. Luna - Capital Federal Termoquimica
# 20.- en Efectivo | Ivin Sarachman - Ituzaingd, P.B.A. Mina de Diamantes
# 20.- en Efectivo | Roberto A. Ventura - Esquel, Chubut Slalom
% 20.- en Efectivo | Damiin Tanaka - Rosario, Santa Fe Ruleta Rusa
Julio/85 # 20.- en Efectivo | Francisco Agote Robertson - San Isidro, P.B.A. Indice
# 20.- en Efectivo | Alfredo E. Argenti - Capital Federal Diccionario
# 20.- en Efectivo | Jorge A. Guglielmone - Curuzii Cuati4, Corrientes Generala
% 20.- en Efectivo | Gustavo Rigo - Quilmes, P.B.A. Ataque
# 20.- en Efectivo | Daniel Weselka - Ezeiza, P.B.A. Organo y Efectos
Junio/85 # 15.- en Efectivo | Juan J. Ferrer Marchand Pesca Submarina
# 15.- en Efectivo | Gabriel Schnitman - Capital Federal Compupiano
Abril/ 85 # 10.- en Efectivo | Emilio J. Antognazza - Capital Federal Prode
2. GANADORES DEL SORTEO MENSUAL (Julio/85)
Premio Nombre y Localidad
1 Beca para Curso de Computacién (EPI Empresa para Informatica) 1. Gabriel Schnitman - Capital Federal
1 Libro Juegos y Entretenimientos para T199/4A (Tomo I) Editorial ECI 2. Jorge A. Guglielmone - Curuzi Cuatia,
Corrientes
1 Casete para computacion (virgen o con programas para TI99/4 A, a eleccién)EPI | 3. Damiel Weselka - Ezeiza, P.B.A.
4. Gustavo Rigo, Quilmes, P.B.A.
Nota: A los ganadores del interior del pais los premios les serdn remitidos sin cargo a su domicilio por correo, A los ganadores
de Capital Federal les rogamos retirarlo personalmente en Paso 421, Piso 7, Capital,

I-PREMIOS
1) Cada Programacién popular seleccionard varios programas emtre todos los recibidos. 4 su publicacién en la revista. La
umizicaud de %:@:gnmu a publicl:ro serd variable y dependcﬁe‘l:-ﬂndad v cantidad del material E?lre sereciba, como asimismo del es-
io 2.
pcl S xrf:'“sl Programas publicados, hardn acreedor a su autor de los sigulentes premios: a) e 20.- (veinte smsteales) en efectivo;
b) Participacidn en el ranking y concurso semestral y anual de programas publicados: Semestralmente con todos los pmfnmu ins-
tos en el ranking se elegird el mc{oprc ograma, que hard acreedor a su autor de una Consola de comzutndnra TI99/4A o CLS; ectrum.
c) 50% de descuento en la suser u‘nitn anual de Programacion popular; d) Inscripcidn del autor en la lista de colaboradores de ese nii-

de Programaci6n popular. y en el Cuadro de Honor.
mclo’zj Los !rommupnopu puhIIcldm, demge que reunan las condiciones de las Bases, serdn clasificados en 3 categorias, haciendo
82

acreedores a sus autores a los siguientes Prem
= Categoria A:
— Suscripeidn gratuita por (seis) mesesa l"rormn.ciﬁn Po s
— 2b% de descuento en la suscripcion anual de Pro popular,
* Categoria B:

— Suscripeidn geatuita por 3 (tres) mesesa Programaci6n popular.
— 26% épe descuento en la suscripcién anual de Prog eon popul

* Categoria C:
— 25% de descuento en la suscripcién anual de Programacién popular.
NOTA: 8i el programa resultara publicado en niimeros posteriores, se le abonard al autor en efectivo la diferencia entre el valor del
Pu’ de ese mes y el valor de la suscripcién gratuita otorgada.
1.3.) Asimismo, todos los autores de programas que cumplen las bases del concurso, sean o no publicados, tendrdn los siguientes

ben TH
— Inscripcié tomdtica en el SOFTI CLUB (Club de lectores de Programacién lar).
: epb::“un el m::ﬁ del mes y loﬂoo‘c semestrales, ge libros técnicos umuudol. casetes, becas de cursos, y otros im-

— Part
portantes premios.
Afio 1 Ne§ Pig. 27
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Si tuviéramos que elegir al mejor de los programas de
ingenio del mes, no dudariamos en asigndrselo a este tra-
bajo de Alejandro, de 16 afios de edad.

Buena la idea de recrear en la computadora un juego
de la época de nuestra escuela secundaria, buena la pre-
sentacion y, especialmente, el “marco” que brinda en
el desarrollo del acertijo y que simula un cartel de luces
intermitentes. También es buena la documentacién que
nos acompafia nuestro joven programador para benepld-
cito de todos nuestros lectores. En fin, como les dije al
principio, un lindo programa que seguramente nos hard
pasar momentos muy entretenidos.

Y ahora veamos qué nos dice Alejandro. . .

OBJETIVO
Desarrollar la capacidad de razonamiento y deduccion
del operador
INSTRUCCIONES

La computadora elige un nimero de cuatro digitos
aleatorios que el operador deberd adivinar, disponiendo
para ello de diez oportunidades. En cada una de ellas de-
berd ingresar un niimero de cuatro digitos.

El nimero asi ingresado serd descompuesto y cada
uno de los digitos resultantes comparados con los del
niimero elegido. El resultado de esta comparacion apare-
cerd indicado a la izquierda de la pantalla, como sigue;

B: bien - valor y posicién correctos
R: regular - valor correcto y posicion incorrecta
M: mal - digito erroneo

Pig.Zﬁm Afio1 N°$

SRS ST ¢ s e R R S S < T

ADIVINISOFTI

.

INSTRUCCIONES

¥o elijo Un numero da"tuat?d
tifras 4 ﬁien:s diez chances
Fara adivipario.

“ C U ¥p o te indicare:

alor y pesicion correctn
olo el valar correcto
al valor y posicion

Cada juego terminard cuando:

A) Utilizadas sus diez oportunidades, el operador no
logré descubrir el “nimero secreto”. En este caso, el pro-
grama indicard el nimero elegido e invitard al operador
a un nuevo desafio.

B) El operador descubre el “mimero secreto” antes de
consumir las diez chances. En la hipotesis, le indicard el
nimero de jugadas utilizadas y le demandara si desea un

nuevo juego. —

i
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T
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i1 REM ##+# ADIUINI SOFTI 3

AlLejiandro Andres DANYLYSZYN

DHNI 28.983.11%

Z POKME 23882.,50: EORDER @ FH
PER ©@: CLS : PRINT AT 21.8; Inn
E;;Ingrese su nembre®: INPUT LIN

3 _CLS PRINT HT 8,5; INK &6:°
MUY BIEN "; INK 4:0%; INK ;8T 1
;. CGHE%;RREHDS A JUGAR AL

QﬂUqE S@
LET b=0: LET o=1l: BORDER 1:
PPPEP ¥ CLYS : EET k=2
S FCGR n=@ TO 18
% Bﬁ LET b=b+1l: IF b»? THEN LET
7 IF b=1 THEN LET b=2
§ INK b: PRINT TRB ini;: "ADIVI
NI-SOFTIV: GO SUB k+3500
9 BEEP .85,-12+x: NEXT n: PRU
SE d@ LET b=0
CL5 : LEYT k=2: LET 0=2: FOR
t= 19 TO @ STER -1
il LET b=b+l: IF b:7 THEN LET

b= :

12 IF b=1 THEN LET b=2

13 INK b: PRINT TAEB (t);"ADIVI
NI-SOFTI": GO SUEB K308

i4 BEEP .1,36-x: NREXT t: PRUSE
S@: CLS : LET al=8: GO SUE 22@e

15 FOR U 1 T8 3 BEEP -85.8: B
EEF .85,2: BEEP .85,4: BEEF .85,
5: BEEFP .@5.,7: BEEP .8%5,9: BEEP
«05,11: BEEP ,@5,12: EEEF .8S
: 'BEEP .@5.11: BEEP .95.9: BEEﬂ
.@5.7. BEEF 25,5 BEEP .05.4: B
EEP .@5,2: BEEF .05,8: NEXT U: B
EEP &;—E¢ PRINT #1;"OPRIMA “ENT
ER’ FARA CONTINUARR™: PRUSE @

2@ BORDER 1: PAPER 1: INK 7: R
ANDOMIZE

@ LET R=INT (RMD#18!

48 LET E=INT (RND=z18;

5@ LET C=INT {(RND=#10)

€@ LET D=INT (RNDx18!

65 IF iR=B) OR (A=C) OR (R/=D:
OR (BE=C: OR i(B=D) OR i(C=D) THENM
GO TO 5@

0B FOR I=2 TO 19: PRINT AT I.2

MEXT I:
&7 LET Bi=8: LET R=06: LET M=@:

FOR L=1 TO 1@
70 INPUT “ INGRESE UN NUMERO

CE 4 CIFRAS

ET: U%;ﬁzgi i) : IF LEN U$}4 THEH

88 LET X=INT iU-10@0}

1 LET ¥Y=INT (U-,100)-X£10
2 LET Z=INT {Ur/10! -(X#100+Y:z1

N=hl- (X $1008+Y #160+Z+18!0

B4 IF (X=¥Y) OR (X=Z! OR {X=N!
OR i¥=Z) OR _ (¥=N) OR (Z=M} THEWM
BEORDER @: PRINT #1;"NO PUEDES IN
GRESAR DOS DIGITOS IGUALES": EBE
EP 3.-24: BORDER 1. GO TO 7@

85 IF x¢>A THEN GO TO 118

SB LET Bl=Bl+1

188 GC 7O 158

1i@ IF i(Xx=B) OR (x=C! OR (X=D:
THEW GO TO 140

128 LET HM=M+1

1390 GO TO 158

149 LET R=R+1

158 IF Y «¢»B THEN GO TO 158

16@ LET EBl=Bl+1

178 GG TO 228

ig@ IF (¥Y=A) OR i(¥=C1 OR (¥=Dj
THEN G0 TO 21@

196 LET H=M+1

28@ G0 TO 2z0

212 LET R=R+1

229 IF Z::C THEW GO TO 25@

=238 LET Bi=Bi+i

248 G0 TO =298

=252 IF EZ=RéaDR iZ=B1 OR (Z=D!

=R+1
. 288 IF N:<>D THEN GO TO 328

389 LET Bl;gé+1
sz@ IF [N=ﬁ¥eﬂﬁ iN=E3 OR (N=C)

6@ IF (X=R) 8ND {(¥Y=B!: A8ND (Z=C

! _AND iN=D} THEN GO TO 390

S78 PRINT_AT L+1,2:;B1;"B “;R; R
;M "M SITAB 185, XiY;ZiN; TREB 23;
INK S:L; INK 7

375 LET Bl @: LET R=0: LFT M=2

380 NEXT L
385 BORDER @: PRPER 8: CLS . IN
&: PRINT "LO LAMENTO ", INE 4;
;HT 1,8; INK 6;" NO PUDD RDIVI
£ &JE EL NUMERD ERA:”; INK 1;A
i8.13;R:B;C;D: GO SUB 228@: GO
o 4282

3580 BORLER ©: PARPER 9. CL .
o FLH“H 1: PRINT AT 12,13:"H
ERTO": FLASH B: INK &: FLASH @
PRINT £1; INK 6;"EN “; INK 4:L;
INK &% JUGARDAS": GO ch E B@
489 CLS : INK 4. PRIH:
ugar nuevamente ;0% (57
INPUT LINE As: 'F BE="35"
"s" THEMN BORDER 1: PRPER 1
: LET al=1: G0 SUB 2@88: GO

Se@ &0 TO 21586

5@@ LET x=8: LET k=3: RETURN
2980 IF o=1 THEN LET x=4: LET k=
4: RETURN

S@1 LET x=5: LET k=4: RETURN
985 LET x=5: LET k=4: RETURHN
1z@o LE* ®*=3: LET k=5: RETURN
1528 IF o=1 THEN LET x=5: LET k=
S PET‘HN

iS@1l LET x=4: LET k=3: RETURN

282@ REM #:x3x INSTRUCCIOMNES x4+

2@19 LET g=0: LET w=0: FOR t=22%

28 To BE5p9: LET g=q+l; "I 4=1.7

HENM LET w=15@: GC TO 2032

2828 LET w=178: LET 9=0

2838 FPOKE t,w: NEXT 1t

2048 LET q=8: FOR L=225391 TO 232

o8 STEF 32: LET g=q+%i: IF g=1i TH

EN LET w=158: &G0 TO 2862

28580 LET w=178: I

2862 POKE 1L ,w:

2878 LET gq=0: FOR b=231S9 TO =2

68 STEP -1 5 F g=1

EN LET w=175: GO TO =Z©B9@

20388 LET w=1i5@: LET g=@

2858 POKE b,w: HNEXT b

2182 LET q=@: FOR a=231683 TO 22

&8 STEP -32: LET q= Qle i

HEN LET w=150: GO TO 21

21310 LFT w=178: LET 9= B

2128 POKE a.w: NEXT a

2125 IF ai:i THEN RETURNM

2138 FRINMT AT 2,9; FLASH 1; INK

4: " INSTRUCCIGNES"; FLASH 8;AT &.

2; INK 7:"¥o elijo un numero de
cuatro” ;AT 8,2;"¢cifras 4y tienes

diez chances

2148 PRINT AT 18,2, INK 7;"para

adivinario." ;AT 12 12, ‘Yo te ind

icare:": INK 4:8T 1S.53:"'B ;AT 16
SFrrRraT 1?,3,‘”"‘ INK 7;:RT 15,

5,;"-valor 4 posicion correcic™; R

T 16.5;"=-solo el walor correcto”

;AT 17,5;"-mal valor 4 posicion”
: RETUPN

215@ CLS : PRINT AT i8,8; IHH 1;

“GRACIAS POR JUGAR “;0%: FOR U=1
TO 18: FOR T=i2 TO 24: BEEP .01
;¥ -NEXT T: NEXT U

2151 GO0 TO 94999

2208 RESTORE 2240

2285 FOR I=1 TO 23

2218 RE&AD n.,m

2229 BEEP n.m

2238 NEXT I: RETURHN

2248 DRTR .25,16,.25,17..25,16..

5,19,.25,16,.25,14,.25,12, .25, 16
s229,:16,.25,16,.5,9,.25,9,;.25;12
;:25,14,.25,16,.285,16,.25.16.,.25

iig; 25.16,.25,17,.25.16,.25,15,;
544
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Este programa viene justo a medida de esta época del
afio, pues nos permite aprovechar las buenas nieves y
practicar el deporte de la temporada: el sky.

Y para hacer gala del lugar donde tiene el privilegio de
vivir (Esquel), Roberto se luce proponiéndonos un senci-
llo y entretenido juego que aguzard nuestros reflejos.

|||llli!
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Si chocamos con algin esquiador distraido terminard

nuestra incipiente carrera de pichon de esquiador.

Si en cambio, transitamos la ruta sin tropiezos, arriba-
remos a la llegada y recibiremos la conseguida felicita-

cion de nuestra maquinita.

P l‘ﬁITRCIDﬁES BUENR BAJADA

: Li LI

m,som Afio 1 Ne5

= TR T TR TRV e Pl e

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

1 Inicializacion
4 Llama instrucciones a pantalla
5/ 85 Proceso principal
5 Limpia pantalla
8/ 13 Imprime el esquiador principal
15/ 40 GeneravariablesZ-L-C-A
45 / 63 Imprime los esquiadores en movimiento
77 Evalia teclado
—choque: vaa 120
—Final: vaa 100
100/ 119 Final OK. Imprime la llegada y felicita-
ciones

1120/ 125 Choque

200 / 280 Instrucciones

- = epite el IO
tca.clos que se T
canndad o8

z
prin aleatoria)
L :’e:romdadglm esquiadores (m fos %
Coordenada \_
: ot ento (ciclo FORNEXT)

A g:,gm ¢l movimi

Veamos ahora el programa y la documentacién del

mismo segiin nos lo enviara nuestro amigo lector. . .



1 REM - R.UENTURA i i
4 BOT L g-1.,1i@;" ;
& GLS : 2 i
5 PRINT AT 15,15; 115 MEXT & = . PR g
2 PRIMT AT i5.1%5; 1%6 PRINT AT 16,14, "§".:RT 15.15 |

1@ PRIWNT AT 17.14;° S e S i =

11 PRIWNT AT 15,13; 117 AT 18.13;" ";RT 18,17 |

12 PRINT AT 18,13; "= % el |

= T 2@, 14"y 113 AT 12,0;“"FELICITACION |

I zas g ES. .. ERJADR" |

2@ LET L=INT (RND%2}+3 119 i |

g M AL s T e 120 AT 13,0; " << CRASHHH.. | |

49 FOR A=4 TO 18¢STEP L 5 -igé Ny i |

45 PRINT AT 208,14;" AT 20, & PRINT B | | |
14 "L ﬁﬂ = % 51;$??HIHT AT 48,14; "JAR";AT 19,1 |

IF =“5" THEW FRINT =T E . |
s s . TR 5 125" PRINT "DIAGNOSTICO: FRACTUR |
s F IMKEY%="8" THEN PRINT AT | RS _VURRIAS® ,
2817, v e T a7 Mo ize sTOR = ?

S5 PRINT AT R,CiCHR$ 23;RT A+l 15@ SAVE “SLALC i
,C-l;CHRS§ 24;CHRS 10;CHRS =25;AT 2@8@ FRINT BEESEREE |
A+2.C;CHR% S 240 PRI —capbr- o Foh L o ot

68 PRINT AT A,C-1;° 220 PRINT "-U0S 505 EL ES@UIADD |

E2 PRINT AT B21,C-1; R_@UE SE UE DE ESFALDA EN LA BA |

63 BRINT AT A+2, 0. 3 SE DE LA PANTALLA" Pl = o i

77 IF A:=15 AND C:=UAL "11" AN 238 PRINT “-USA LAS FLECHAS (S |
D Ce=URL "i7" THEM GOTO 128 ¥ 8} PARA ESQUIUVRR LOS OTROS ESQ@ |

78 LET C=C+ (INKEY§="5"1 - [ INKEY UIALORES QUE UAN MAS DESPRCIOY ]
g="5"1 248 FRINT "PRARA EMPEZAR TECLER E :

80 NEXT R 53t :

88 LE; ol Z4S PRINT : |

&3 IF =5 THEM CSOTO 102 259 PRINT "x::x BUENR SUERTE' i |

85 GOTO 20 255 PREINT AT 15,15; "szz" | ‘

183 FOR A=Z TO 14 2 IEI£$KE¥$_;5;qT”E“ GOTO S |

i8S PRIN R+1,18;:"F" ;AT A+l 273 F Al 19,15;:" 3 s
R el i i ol 288 GOTO 255 ;

Y ahora, a preparar nuestra ropa polar, a calzarnos
nuestros esquies, y a la nievelll, . .

e 360 Compm:acmn para determinar si se adiviné
ESQUEMA DEL PROGRAMA ¢l nimero secreto :
m 370 Impreméﬂ en pantalla_ i
1 REM 375 Redefinicion de las variables B1, R, M(con- |
2 /15 Presentacion tadores) ,
20 /65 Determinacién por azar del mimero de cua- 380 Cierre del lazo
tro digitos 385 /390 Fin del juego
67 Inicio del lazo para repetir el ciclo diez veces. 400 Decision para reiniciar el juego
70 Ingreso del nimero por parte del operador 600 / 1500 Asignacion de valores a la variable X y a la
80 /83 Descomposicién del nimero ingresado bandera k
B84 Comparacion para determinar si se ingresa- 2000 / 2140 Subprograma para la presentacién en pan-
ron digitos iguales talla de las instrucciones y el recuadro
83 /350 Comparaciones para establecer si existen 2150 Subrutina de sonido final
coincidencias entre los digitos ingresados y 2200 /2240 Subrutina de sonido a la finalizacion del
los determinados. B e
SOFTINOTAS

1. Tal como lo destaca Alejandro en su carta de pre- c. Utilizacion del PRINT # 1 para escribir debajo del
sentacion del programa a nuestra Revista, en el mismo  PAPER (lineas 84 y 390)
utilizo algunas “‘trampitas” técnicas que merecen desta- 4, Utilizacion desGO SUB k300 para obtener resulta-

carse, por ser interesante su andlisis individual por parte dos iguales a la inexistente ON. . . GO SUB (lineas 8 y
de nuestros lectores, para su eventual utilizacién poste- 13)

ST CUDUNIRPRCRIONL: 2. Con un poco de trabajo y prescindiendo de ‘‘chi-

a. Descomposicion de un numero ingresado (lineas 80 / ches” de graficacion, color y sonido, serd posible adaptar
83) esta idea a mdquinas “menores” de la linea Sinclair,

b, Aplicacion del POKE para programar el recuadro (i1 3. Nuevamente te felicito, Alejandro. Q

neas 2000 / 2120)
Aﬁomsrég.zl
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LEO
LA PALABRA

TOMO EL
DICCIONARIO

ABRO POR
LA MITAD

DEFINICION

TOMO LA MITAD ESTA TOMO LA MITAD
IZQUIERDA DESPUES? DERECHA




} REM ORDENAMIENTC INDEXADC
FOR I=1 TO N
LET @{I}=1
NEXT I
LET M=0
FOR I=1 TD N-1
IF a(IY<=A{I+1)} THEN GOTC 130
LET M=1
LET H=AI(I1)
LET H=Q{I)
LET A{l)=A(I+1}
LET Q(IYy=R{I+1)
LET A{I+i)=H
LET @{I+1li=K
NEXT 1
IF M=1 THEN GOTO SO
FOR I=1 TCO N
FRINT A(I):B{I):C{I)
MEXT I

A(lLEB(IKC(T)




MINA DE

DIAMANTES

Aqui tenemos otra version del juego de la Mina de
Diamantes que nos envia el amigo Ivan y que resultara
ser uno de los ganadores del concurso de programas de
este mes. Veamos de qué se trata.

Ivin nos aclara que fue programado para TI99/4A y
no necesita Expansion de Memoria ni Basic Extendido.

1 REM CUANDO LEA ( 2 ) DEBERA TI

PEAR EL SIMBOLO DE MENOR

2 REM CUANDO LEA ( 8 ) DEBERA TI

PEAR CON LA TECLA DE MAYOR

3 REM ###%%%R¥RFFFEHHHEHH2%

10 CALL CLEAR

20 CALL SCREEN(13)

30 . FOR T=1 TO 12

40 CALL COLOR(T,1,1)

50 NEXT T

60 PRINT " PROGRAMAS DEL LABORAT

ORIO": :TAB(7);"HOME COMPUTERS":
:"PRESENTA PARA EL COMPUTADOR":
:TAB(10):"TI-99/4A"

70 PRINT : : :"UN PROGRAMA IDEAD

O POR IVAN": :"SARACHMAN (C) 198

Glls 1

80 CALL CHAR(152,"FFFFFFFFFFFFFF

FF")

90 CALL CHAR(153,"00000000FOFOQFO

Foﬂ)

100 CALL VCHAR(2,4,152,5)

110 CALL HCHAR(2,5,152,2)

120 CALL' VCHAR(2,6,152,2)

130 CALL HCHAR(4,5,152,2)

140 CALL HCHAR(6,7,153)

150 CALL VCHAR(2,8,152.5)

160 CALL HCHAR(6,9,152,2)

170 CALL HCHAR(6,12,153)

180 CALL VCHAR(2,13,152,5)

190 CALL VCHAR(2,15,152,5)

200 CALL HCHAR(4,14,152,2)

210 CALL HCHAR(6,17,153)

220 CALL HCHAR(2,18,152,3)

230 CALL VCHAR(2,18,152,5)

240 CALL HCHAR(6,18,152,3)

250 CALL HCHAR(6,22,153)

| ——

Es un programa de juego donde interviene el azar, la
accion y la rapidez mental para encontrar los caminos

que llevan al objetivo ganando mads puntos.

Las instrucciones aparecen en pantalla (asi’ que va-

mos a mantener el suspenso).

260 FOR T=1 TO 12
270 CALL COLOR(T,2,1)

280 NEXT T

290 FOR T=14 TO 2 STEP -1

300 CALL SOUND(500,100+T*10,0)
310 CALL SCREEN(T)

320 NEXT T

330 CALL CLEAR

340 CALL SCREEN(12)

350 PRINT TAB(5);"Mina De DIAMAN

TES e = 55 w0 ol GrEeieEssitia ey
360 INPUT "DESEA INSTRUCCIONES (
S/N)? ":1%

370 IF 1I$ea"g" THEN 470

380 CALL CLEAR

390 PRINT "Ud ESTA BAJO TIERRA,LE

N BUS-":"QUEDA DE 5 DIAMANTES,QU

E ES-":"TAN ENTERRADOS EN LA ROC

A"

400 PRINT "PARA SACARLOS DEBE PE

RFORAR" :"TUNELES,CON LA TECLA""Y

"M _PERO":"TENIENDO EN CUENTA QUE
CADA":

410 PRINT "DISPARO LE CUESTA 5 P
vos.":"LA POTENGCIA DEL "ARMA YV
" ":"HACE QUE A CADA PASO QUE DE
",

I

420 PRINT "(TECLAS EsS.D . X),SE D

ERRUMBE":"EL SECTOR DE TUNEL,DON
DE ES-":"TABA PARADO, CUIDADO!!"

430 PRINT "PODRA AVANZAR POR DON
DE NO":"HIZO TUNEL,PERO SE LE DE
S-":"CONTARAN 15 Ptos POR CADA":
"PASO QUE DE."

440 PRINT "POR CADA DIAMANTE SE

LE DARA":"100 Ptos,A EXCEPCION D

Ao 1 s PrOGEATAGION ri.




EL 1ro":"POR EL CUAL SE LE DARA
200.":

450 PRINT "MENOS LOS DESCUENTOS.
": :TAB(10);"SUERTE!!"

460 INPUT "PRESIONE ENTER PARA J
UGAR":H$

470 SCORE=0

480 TIROS=0

490 CALL CLEAR

500 CALL COLOR(13,2,12)

510 CALL COLOR(2,12,12)

520 CALL SCREEN(14)

530 PUNTOS=100

540 CALL CHAR(144,"00007EFFFF7E3
G18")

550 CALL CHAR(42,"FFFFFFFFFFFFFF
FF") i

560 CALL COLOR(15,16,14)

570 RANDOMIZE

580 LINEA=12

590 LIN=LINEA

600 COLUM=16

610 COL=COLUM

620 CALL CHAR(128,"18187EBD99242
424")

630 CALL HCHAR(LINEA,COLUM,128)
640 YLL=1

650 XLL=0

660 LL$="MAXAO TIROSAO SCORE
ﬁoll

670 GOSUB 1660

680 XLL=4

690 LL$=STR$(SCORE)

700 GOSUB 1660

710 K=1

720 IF X235 THEN 1440

730 TIROS=0

740 XLL=15

750 LLs="0g "

760 GOSUB 1660

770 COLB=INT(RND*28)+2

780 LINB=INT(RND#22)+2

790 CALL HCHAR(LINB,COLB,144)
800 GOSUB 1720

810 CALL GCHAR(LIN,COL,FREE)

820 IF FREE=32 THEN 830 ELSE 840
830 PUNTOS=PUNTO0S-15

840 CALL HCHAR(LIN,COL,128)

850 CALL GCHAR(LINB,COLB,BOM)
860 IF BOM=128 THEN 1340

870 COLUM=COL

880 LINEA=LIN

890 CALL KEY(O0,KEY,ST)

900 IF (KEY=0)+(KEY=-1)THEN 800
910 IF KEY=ASC("Y")THEN 1080

920 CALL SOUND(200,-7,2)

930 IF KEY®2ASC("X")THEN 960

940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
3)°=
1330
1340
1350
1360
)
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
g
1470

LIN=LINEA+1
GOTO 1040

IF KEY?3ASC("E")THEN 990
LIN=LINEA-1
GOTO 1040
IF KEY23ASC("D")THEN 1020
COL=COLUM+1

GOTO 1040

IF KEY28ASC("S")THEN 1070
COL=COLUM-1

CALL HCHAR(LINEA,COLUM,32)
LINEA=LIN

COLUM=COL

GOTO 800

CALL SOUND(500,-3,2)

GOSUB 1110

GOTO 800

PUNTOS=PUNTOS-5
TIROS=TIROS+1

XLL=15

LL$=STR$(TIROS)

GOSUB 1660

C(1)=COL

C(2)=COL

L(1)=LIN

L(2)=LIN

C(3)=COL

L(3)=LIN

CALL HCHAR(L(2)+1,C(1),42)
CALL SOUND(250,-6,2)

CALL HCHAR(L(3)-1,C(1),42)
CALL HCHAR(L(1),C(2)+1,42)
CALL HCHAR(L(1),C(3)-1,42)
C(2)=C(2)+1

GL3)=C(3)=]

L(2)=L(2)+1

L{3) =Ll =T

GOSUB 1600

IF (C(3)2=1)+(C(2)2=32)4+(L(
2)+(L(2)2=24)THEN 800

GOTO 1220
PUNTOS=PUNTOS+100

FOR T=110 TO 1320 STEP 110
CALL SOUND(100,T,3,1430-T,2

NEXT T
YLL=1

XLL=18

LL$="SCOREA"&STR$ (PUNTOS)
GOSUB 1660

K=K+1

GOTO 720

CALL CLEAR

CALL COLOR(2,2,1)

PRINT "SCORE FINALA ";PUNTO

IF PUNTOS®SCORE THEN 1480 E

i




LSE 1490

1480 PRINT "LE FALTARON ";SCORE-
PUNTOS;" PUNTOS.": : : : : :
1490 IF PUNTOS=SCORE THEN 1500 E

LSE 1510
1500 PRINT "Ud. ALCANZO EL PUNTA
SE MAL . v s s s

1510 IF PUNTOS2SCORE THEN 1520 E
LSE 1540

1520 PRINT "Ud.SOBREPASO EL PUNT
AJE MAX.": :" LO FELICITO!!":
1530 SCORE=PUNTOS

1540 PRINT " OTRO JUEGO (S/N)
i SR R ""o"" PARA MAX. CERO"
1550 CALL KEY(O,VUELTA,ST)

1560 IF (ST=0)+(ST=-1)THEN 1550
1570 IF VUELTA=ASC("S")THEN 480
1580 IF VUELTA=ASC("O")THEN 470
1590 END

1600 REM REPINTO EL DIAMANTE
1610 CALL GCHAR(LINB,COLB,BOM)
1620 IF BOM22144 THEN 1640

1630 RETURN

1640 CALL HCHAR(LINB,COLB,144)
1650 RETURN

1660 FOR LL=1 TO LEN(LL$)

1670 CCL=ASC(SEG$(LL$,LL,1))
1680 CALL HCHAR(YLL,XLL+1+LL,CCL

)
1690 NEXT LL
1700 RETURN

Nos dice Ivan que lo mejor de este programa es que
causa una cierta adiccion, pero que es muchisimo més
sano que fumar. No??? . . . (nosotros también pensa-
mos que si). . .

SOFTINOTAS

1. Lindo el programa y su técnica. También quiero
destacar que funciona bastante rdpido teniendo en cuen-
- ta que lo hiciste en Basic comun.

2. No sé tu edad, Ivan. En la proxima carta hacéme-
lo saber, pliiisss. . .

3. Te felicito nuevamente. Chau. . . Softi

1710 STOP :

1720
1730

1740
1750
1760
90

1770
1780
1790

1800
1810
1820
50

1830
1840
1850

REM LIMITE MOV.HOMBRE
IF LIN22 THEN 1740 ELSE 176

LIN=23
LINEA=2
IF LIN224 THEN 1770 ELSE 17

LIN=3
LINEA=24
IF COL°1 THEN 1800 ELSE 182

COL=30
COLUM=1
IF COL#231 THEN 1830 ELSE 18

COL=2
COLUM=31
RETURN
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2. Leccion 2

Hemos visto en una primera lec-
cion que una computadora es una
mdquina capaz de manejar informa-
cion. Ahora vamos a iniciarnos en el
largo, penoso, ingrato, casi imposi-
ble camino de aprender a utilizarla.
Lo cual, sin embargo, resultard su-
mamente divertido.

Vamos a conocer, una por una,
las instrucciones que conforman el
vocabulario que nuestra computa-
dora maneja. Aprenderemos tam-
bién cudl es la forma adecuada de
transmitir estas instrucciones a la
misma. Es decir veremos en qué
consiste el BASIC:

1. Sus reglas sintdcticas.
2. Su vocabulario

2.1. Sintaxis

Hemos dicho en la leccién 1 que
el “medio ambiente” que necesita
la informacion para medrar y desa-
rrollarse dentro de la computadora
lo provee el Sistema Operativo (S.
0.). Una primera funcion del siste-
ma operativo es estar atento a nues-
tros deseos, rastreando el teclado
varias veces por segundo y vigilando
si “‘por casualidad” no estamos opri-
miendo alguna tecla. Este estado de
alerta del sistema operativo se indi:
ca, por lo general, mostrando un
simbolo a propésito en pantalla,
que puede ser un signo ‘>”, un sig-
no “?”, o bien simplemente un cua-
dradito negro o de colores que a ve-
ces parpadea. Todos estos medios
de comunicar el estado de ‘listo”
que tiene la computadora varian se-

Si bien el lengusje interno del computador es el lenguaje de méquina (LM)
también es posible que reconozca y ejecute las ordenes expresadas
en un lenguaje de alto nivel por ejemplo el BASIC.




gin el capricho del disefiador del
sistema. Por lo tanto, variardin de
computadora en computadora, del

mismo modo que ciertos detalles de”

operacion o de forma del BASIC en
que funcionen.

Pero lo cierto es que este cuadra-
dito, o como sea que sea el bichito
que aparezca en pantalla, se llama
Cursor; y tiene la mision de
a. Indicarnos que est4 listo para tra-
bajar.

b. Mostrarnos el lugar de la pantalla
donde iria a escribirse el proximo
cardcter que tecleemos.

Seglin la maquina y modalidad
€n que operemos, este cursor puede
adoptar distintas formas, exhibien-
do por ejemplo letras en su interior,
etc, Pero por el momento no vamos
@ preocuparmos por eso.

En cambio si que debemos saber
que esta es una primera muestra de
la actividad febril que desarrolla el
sistema dentro de la mdquina,

Una segunda funcion del S.0. re-
side en un subconjunto del mismo:
el nunca bien ponderado Intérprete
BASIC. Si en el momento en que el
cursor estd en pantalla, titilando
con aire inquisidor, tecleamos algo
—nuestro nombre, la fecha de hoy,
el titulo de un tango—, la computa-
dora recibird nuestra informacion
¥ la acomodard en pantalla, despla-
zando €l cursor segin sea necesario.

No hara nada mds con ella,

Antes de sentirnos estafados, de-
bemos tener en cuenta que esa linea
que estamos escribiendo, o que he-
mos escrito, puede contener erro-
res; lo que la mdquina hace —apa-
rentando no hacer nada— es darnos
12 piadosa oportunidad de corregir-
1a. Cada mdquina tiene sus propias
mormas para la correccion de lineas
(es decir, sus métodos de edicion,
que pueden consultarse en el ma-
nual respectivo).

Y cuando estemos seguros de
gue no tenemos errores en la linea
recién tipeada, querremos que la
méquina la reciba verdaderamente:
querremos hacerla procesar,

La manera de darle entrada a esa
linea al Intérprete BASIC —que no

o
a3 (R RS
d \?"@e"s

E/ “BASIC es un lenguaje interactivo, que permite una
comunicacion dinémica entre el hombre y la computadora
¥ que requiere para su ejecucion, de un “‘traductor” de idiomas.
Esta tarea le corresponde al Intérprete BASIC, personaje
riguroso y estricto que se encargara de admitir o rechazar
nuestros requerimientos a la médquina.

es otro el encargado de admitir ¢sa
informacién para su manejo— es,
nuevamente, un elemento “sui ge-
neris” de cada mdquina. Es la tecla
de entrada, llamada, segin el caso,
ENTER, NEW LINE o RETURN
(la llamaremos genéricamente EN-
TER en lo sucesivo). Presionando
esta tecla volcaremos lo recién es-
crito en el lugar de la memoria don-
de el Intérprete efectuara un severo
examen sintdctico del mismo y dara
curso, o bien rechazard por impro-
cedente, la informacién ingresada,
con un desagradable mensaje de
error.

La manera en que se presentan
los mensajes de error, con que la
mdquina nos avisa de que hemos in-
[fringido alguna de las reglas de ope-
racion del BASIC, también cambia
de marca en marca.

Pero, de aqui en adelante, nos
aplicaremos al estudio de la sintaxis
y vocabulario BASIC para que estos
feos mensajes de error —que pueden
ser provocados por varias situacio-
nes— ya no aparezcarn.

2.2. Impresi6n en pantalla

Teniendo una idea aproximada
de lo que podemos hacer, y cons
cientes de que existen un millon de
cosas, como minimo, que no pode-
mos hacer —porque el Intérprete se
sentiria sumamente mortificado—
veremos la primera de las cosas que
no producirdn respuestas desalenta-
doras. Se trata de una instruccién
de salida de datos por pantalla, y la
admitirdn con verdadero entusias-
mo los sistemas operativos de todas
las mdquinas que funcionen con
BASIC.

Tecleemos la palabra PRINT,

.i

[
q
B
k
4
2
L
'
[

J

En algunos sistemas habrd que teclear PRINT letra por letra,
En otros, aparecerd completa apenas tipeemos la primera letra de las
que la componen. Vigilemos atentamente la pantalla mientras lo hacemos.
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ol
e E de multiplicacién (*) no
sobreentenderse.
. u“hlmm

S que mas
adelante.

Y, una vez en pantalla la palabra
PRINT, demos entrada con la tecla
ENTER, o su equivalente. . .

Bueno, si no ocurre nada, tal vez
debamos tener en cuenta que PRINT
indica al sistema que debe sacar por
pantalla ciertos datos; si no especifi-
camos cudles...???

Asi que armémonos de valor y
decidamos mostrar un ndmero 15
en pantalla,

PRINT 15
. . .sin olvidar la tecla de entrada.

2.3. Célculos

Una noticia estimulante; es que
PRINT puede manejar informacion
numérica de la misma manera que
una vulgar calculadora:

« Ingresemos por teclado
PRINT 7 -5

« Resultados en pantalla - 2

En lo sucesivo al indicar el ingre-
so de informacion por teclado que-
dard sobreentendido que luego pre-
sionaremos la tecla ENTER.

Utilizaremos el simbolo = para
indicar la salida de informacién (o

resultados) en la pantalla del tele-

visor,

Y no debemos olvidar la palabra
PRINT antes del cdlculo que escri-
biremos tal como si lo fuéramos a
escribir en el pizarron, sin el signo
igual. y luego ENTER.

Sabemos que 7-2 %3 =1. ;Por
qué?. . . Porque primero calculamos
los productos y luego la resta. A es-
te orden se lo llama ‘jerarquia ope-
rativa”,

Habitualmente este orden se
enuncia del siguiente modo:

a. Potencias primero.

b. Productos y cocientes después

¢. Sumas y restas por iltimo.

15 - 742 es igual a 1. Entonces,
qué pasa si quiero restarle, primero,
el nimero 7 al 15, y luego multipli-
car el resultado por 2?

Usamos paréntesis,

Pég. 40 muomas

. Multiplicar 3+2 6
/ Dividir 3/2 15
'T' Potenciacién 312 9
A

Las computadoras, al igual que
nosotros, calculan primero los valo-
res que estén entre paréntesis.

Con esta convencion, 15-7*2=1
pero (15-7)* 2 = 16.

Probemos con la mdquina:

PRINT 15-7+* 2
=71

PRINT (15-7) = 2
= 16

Recordemos que los paréntesis
se presentan siempre de a pares.
Una expresion algebraica puede te-
ner varios pares de paréntesis. Mds
ain, puede tener varios niveles de
paréntesis, pues no se aplica estric-
tamente la convencién matemadtica
de paréntesis/corchetes/ llaves. (Un
par adentro de otro par, y otro par
dentro de éste, etc.). Por ejemplo:

T*@+8)*((0+5)*6-7)

Primero evaluamos el par mds in-
terno y procedemos hacia afuera.
En este caso la computadora hace
lo siguiente:

7% (4+8)*(9+5)*6-7)
7% (12)*((14) *6-7)
7% 12%(14%6-7)

7% 12%(84-7)

7* 12 *(77)

7% 12%77

6468

2.4. Cédigos

Para las computadoras, nada hay
més importante que los nimeros.
Todo lo que saben hacer, lo hacen
gracias a ellos. Aun cuando parez-
can manejar simbolos, caracteres
grificos o letras del alfabeto, real-
mente estdn trabajando con codigos
numéricos internos que los represen-
tan.

A cada uno de estos simbolos, le-

tras, nimeros o simplemente espa-
cios en blanco, los denominamos

cardcter.
Por lo general, el codigo interno

que adopta la mdquina para su re-
presentacion es el codigo universal
ASCII (sigla de Codigo Standard
Americano para el Intercambio de
Informacion). Esto garantiza que
no haya problemas de incompatibi-
lidad entre computadores y acceso-
rios de marcas o sistemas distintos.

ASCII codifica las 26 letras del
alfabeto inglés, los diez digitos deci-
males, y varios otros simbolos y ca-
racteres de control no imprimibles.

Antes de seguir adelante convie-
ne aclarar algunos puntos acerca de
los mimeros,

a. Recordar que para hacer cdlcu-
los mateméticos se usan exclusiva-
mente los nameros. Por ello no
confundir la letra O con el niimero
cero; tampoco la letra L con el ni-
mero uno,

b. En los nimeros decimales, co-
mo 3,1416 debe utilizarse un pun-
to decimal en vez de la coma, escri-
biendo 3.1416 (tipografia ameri-
cana).

¢. En los mimeros grandes, como
mil o un millén, debe expresarse
1000 o 1000000 sin ningin punto
entre las cifras.

d. Para nimeros grandes, que
ademds excedan la cantidad de ci-
fras disponibles en la pantalla para
un mimero, la computadora adopta
automdticamente un formato de
presentacion abreviado, llamado no-
tacion exponencial,

El nimero cuatro mil millones
(4000000000) es, algebraicamente,
lo mismo que 4*101 9 (recordar lo
dicho en el punto 2.3 sobre la po-
tenciacion).




5000=5*1013
5=5*%*1010
05=5*101-1

0.00005=5*101-5
Del mismo modo,

12345=1.2345%»1014
2123456789 =2.123456789*1014

La computadora tiene su propia
version de esta notacion exponencial
o cientifica. Escribe 5E3 en lugar
de 5* 1071 3.

123.4567 = 1.234567E+2

5000 = SE3
5=5E0
5 =5E-1

El signo “mis™ que se coloca en
el dltimo ejemplo es opcional, ya
que en los nimeros positivos estd
sobreentendido. Del mismo modo,
no es necesario poner un cero antes
de la coma en los decimales meno-
res que 1. Por ejemplo,

05=5

2.5. Memoria. Variables numéricas

Hasta el momento, hemos usado
a la computadora como si fuera una
simple calculadora. Ya es hora de

Hay que tener en cuenta que: Las variables
toman siempre el dltimo valor que se les
asigne. Por lo tanto, los ndmeros que
asignemos a la misma variable en forma
sucesiva irdn perdiéndose, sobreviviendo en
cada momento sélo el ultimo asignado. Si
necesitamos guardar varios datos en
memaria, utilicemaos varias variables.

aprovecharla mds a fondo: empece-
MmOoS por usar su memoria.

La computadora es capaz de rete-
ner informacion en su memoria, al-
macendndola hasta el momento en
que le digamos como y cudndo uti-
lizar los datos alli depositados.

Al introducir datos en la memo-
ria de la mdquina, habrd que asig-
narles un nombre o etiqueta, de mo-
do que al necesitarlos podamos pe-
dirlos mediante ese nombre. Con-
vendrd que el nombre a utilizar fa-
cilite la nemotecnia, guardando rela-
¢ion con el contenido.

Para demarcar un espacio en la
memoria e introducir un dato en él
usaremos la segunda de nuestras ins-
trucciones BASIC. Sera una instruc-
cion de entrada de datos. La pala-
bra en cuestion es LET.

LETA=99
...y no olvidemos ENTER.

A partir de este momento, en la
memoria de la mdquina se habrin
creado ciertas condiciones por las
cuales A serd el nombre con el que
designemos al nimero 99. Este es-
pacio en la memoria, provisto de
una etiqueta, se llama variable nu-

mérica, debido a que su contenido
es un mimero.

Cuando deseemos recuperar lo
guardado en esa variable simple-
mente deberemos decirle a la compu-
tadora que imprima en pantalla lo
que estuviera almacenado alli; usa-
remos entonces el nombre o etique-
ta que le hemos dado.

Procederemos de esta forma:
PRINT A

Al presionar la tecla de entrada,
veremos en pantalla el mimero 99.
Esta misma accion puede repetirse
todas las veces que queramos, ya
que el nimero 99 —o cualquier otro
que se nos hubiera ocurrido— que-
dard guardado en memoria hasta
que ordenemos lo contrario. Supon-
gamos ahora que ponemos:

LETA=7
En este caso, la variable A pasa a
tomar el valor 7, que reemplaza al

anterior 99 sin que éste deje rastros.
Verifiquemos,

PRINT A
e
Por lo visto, el valor de las varia-
bles puede modificarse cuantas ve-

ces se desee. Esto viene a justificar
su nombre de variables,
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Reglas de formacién de nombres para
variables numéricas:

1. El nombre de una variable BASIC
debe estar compuesto por caracteres que
sean /etras del alfabeto, odigitosde 0a9.

2. El primer cardcter del nombre de-
be ser una fetra.

3. La /ongitud méxima del nombre
varfa, oscilando generalmente entre 70
a 15 caracteres.

La tercera regla es la que presenta
mds irregularidades de marca en marca;
llegando algunos sistemas a aceptar tan
sdlo variables de 2 caracteres de exten-
sién minima.

Ejemplos:
LET AQ = 12,3498
LET ABC=7

LET ALTURA =A9

LET LARGO =2

LET ANCHO =17

LET SUPERFICIE = LARGO *

ANCHO

LET X1 =.00001

LET ANGSTROM = 1E - 13

En algunos BASIC's, la palabra LET
puede omitirse,

Como las variables son conjuntos
de posiciones de memoria residentes
en la RAM (que es la memoria vola-
til de la computadora) perderemos
todos estos datos apenas se apague

la mdquina,

Hagamos algunas pruebas:
LETA=7
LETB=15
LETC=A+B

Esta ultima es una nueva forma
de trabajar con las variables que no
habjamos ensayado todavia. Prime-
ro guardamos el dato numérico 7 en
la variable A, luego el 15 en la varia-
ble B; pero después pedimos que en
la variable C se guarde, como conte-
nido, la suma de los contenidos de
A y de B. Los contenidos que van
a guardarse en variables siempre de-
ben figurar a la derecha del signo
igual en toda operacion de asigna-
cion.

Para conocer el resultado de la
operacion A + B que hemos ordena-
do en el iltimo ejemplo tan sélo de-
bemos pedir que se imprima el con-
tenido de C. ;Como?. ..

PRINT C
—+22

En toda operacion de asignacion
el nombre de la variable debe estar
a la izquierda del signo igual, y el
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La tecla NEW borra (limpia) totalmente el contenido de la memoria RAM.
Ne debemos presionarla sin querer pues perderfamos totalmente lo realizado
hasta el momento (programa en Basic y datos).

contenido a asignar a la derecha. Es-
to es particularmente importante al
hacer asignaciones entre variables,
donde el contenido de una de ellas,
o de varias de ellas, afectados por
operaciones algebraicas, pasen a asig-
narse a otra. Ejemplos:

LETA=B/C
LETD=3+F"*9

En estos ejemplos, las variables
cuyos contenidos cambian son A y
D,noB,C,niF.

En algunas miquinas, el S.0. au-
tomdticamente inicializa todas las
variables con un contenido “cero”
apenas encendemos la maquina.

En otras computadoras no po-
dremos hacer estas operaciones si
las variables B, C o F no estin pre-
viamente asignadas (o inicializadas).

2.6 Borrado de memoria

De esta forma trabajaremos con
la memoria de la computadora. Si
necesitiramos borrar el contenido
de la memoria, no es necesario apa-
garla, con escribir la palabra: NEW
ya alcanza. Con esta instruccion,
hay que tener sumo cuidado, ya
que inmediatamente de ponerla y
presionar la tecla de entrada, borra
todo lo que se encuentra en la me-
moria RAM. Es conveniente antes
de empezar a trabajar, colocar NEW

para asegurarse de tener la memoria
RAM vacia.

2.7. Constantes alfanuméricas

Como hemos visto anteriormen-
te, el PRINT lo usamos para impri-
mir, pero no solo sirve para impri-
mir nimeros, también con esta ins-
truccion podemos imprimir textos.
(o informacion alfanumérica).

Si necesitdramos imprimir un tex-
to, éste debe estar entre comillas
como veremos a continuacion:

PRINT “SOFTI ‘85"
—>SOFTI ‘85
Supongamos ahora que quisiéra-
mos imprimir 7 + 8 - 3”
PRINT 7 + 8-3"
—+7+8-3
Que sorpresa no?. La computa-
dora no hace la operacién; ya que
como la pusimos entre comillas, lo
imprimio textualmente; en cambio
si hacemos lo mismo pero sin las co-

millas imprimird el resultado indica-
do en la operacion.

Probemos. . ..
PRINT7 +8-3
=12

El texto que imprimimos, el cual
siempre deberd estar entre comillas,
lo llamamos constante alfanumérica




ya que asi podemos imprimir tex-
tualmente: nimeros, simbolos y
letras.

2.8. Variables alfanuméricas
Muy bien, planteemos lo siguiete:

Podemos imprimir constantes nu-
méricas y también podemos hacerlo
con las constantes alfanuméricas,

Podemos guardar constantes nu-
- méricas en variables numéricas, por
lo tanto podremos hacer lo mismo
‘respecto de las constantes alfanu-
~méricas con las varjables alfanumé-
ricas como veremos a continuacion.

Para “etiquetar” (o rotular) un
texto deberemos usar otro tipo de
~ variables, ya que ésta deberd tener
una diferencia para poder identifi-
carla y no confundirla con la numé-
ria. A estas variables las diferencia-
mos de las numéricas colocindole
el signo pesos ($).

Supongamos que necesitamos
guardar “SOFT| ‘85" en la memo-
‘ria, deberemos hacer lo siguiente:

LET A$ = “SOFTI '35"&
‘Etiqueta  No olvidar las comillas

£

La computadora guardard este
‘texto en la memoria “etiquetada”
con A$.

~ En este ejemplo, A$ es el “nombre que le asignamos arbitrariamente, el texto
- “SOFTI 85", a través de la instruccién LET. Para “recuperar” esta informacién
de /a memoria de nuestra computadora, hacemos PRINT A$ con o cual aparecerd
bi su contenido en la pantalla de nuestro televisor.

Hay que tener en cuenta que las
variables numéricas no se relacionan
en nada con lasvariables alfanuméri-
cas, ya que la computadora trabaja
por separado con estas variables; pe-
se a esto, veremos mds adelante que
a ambas variables las manejamos de
forma muy similar,

En este momento la unica dife-
rencia que notamos entre ambas va-
riables es que con una podemos ha-
cer operaciones matemadticas (varia-
bles numéricas) y con las otras (va-
riables alfanuméricas) no.

Volviendo al caso anterior, para
recuperar lo que guardamos en la
memoria, procederemos de igual
modo que con las variables numéri-
cas:

PRINT AS
—+SOFTI ‘85

No olvidar entonces el signo pe-
sos (8) para identificar asi que es
una variable alfanumérica. Si no pu-
sieramos el signo $ la computadora
nos traerd el nimero que esté eti-
quetando la variable A,

Bueno, hasta ahora veamos si es-
tamos claros con lo visto hasta aqui
respondiendo el cuestionario de es-
ta leccion niimero 2.
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SCROLL al
REVES

Les gustaria poder hacer

el SCROLL

de arriba hacia abajo

en su computadora T1 99/4A 222...
Pues ahora veremos como...

La rutina que vemos a continuacién nos permite in-
vertir el sentido del SCROLL de pantalla de 1a TI99/4A,
haciendo que cualquier instruccion de impresién en pan-
talla “corra” en sentido contrario al normal, es decir, de
arriba hacia abajo.

PARA ELISA

Muchos de nuestros amigos

tienen inclinaciones musicales.
También necesitan ideas

para festejar con musica

diversas alternativas de

los juegos que programan.

Aqui Softi nos brinda ambas cosas...

r 100 FEM sessswssmnnsenssmnsmn
110 REM *  SCROLL DOWN # =

120 BBM % ("DRCR™) +

130 REM *GENTILEZA [E E.C.I.*

140 REM * PARA SOFTT/S5  +

mm{mﬂ

160 CALL INIT :: FR Ne9460 TO 9521 :: READ A :: CALL LOADXN,A):: NEXT N
gojgmmmm--ma--mwm} NEXT N :: CALL LOAD(S196,

;‘;ﬂ DATA 4,192,2,1,128 0,&,32,32.32,5,12!,2.123.0.2.22.3].4,192.216.0.131.13&.
200 DATA 224.].'il,m,ﬁ,%,0,112,(8,&3.6?,32,&.32,5.2&
“

Para poder utilizarlo, s6lo debemos cargarlo normal-
mente con RUN. De esta forma, a través del Lenguaje de
Maquina con que el mismo fue desarrollado, quedara
mcorporado al Sistema Operativo hasta que apaguemos
la maquina.

Esto significa que podremos cargar luego cuantos pro-
gramas querramos, incluso borrarlos con NEW, sin que el
mismo se altere y siga su ejecucion.

Su utilidad es diversa, pues ademas de divertirnos con
una nueva “receta”, también podremos usarlo eficiente-
mente en reemplazo de los Sprites, para ahorrar memoria,
por ejemplo.

Para calmar nuestra ansiedad, podemos probar si “an-
da” con los siguientes comandos:

FOR N=1TO 30 :: CALL LINK (“DSCR") :: NEXT N

Si les gustd y sirvi6 debemos agradecer a E C I, Edito-

rial Consultora de Informética,que tuvo la gennleza con
Softi.

e,ég;ew,ag 00,04 05 ]
219 DATA 11.12,94.09,0

11,904,088 ,084,
4
S

220 DRTA 15,15315}15,1:,11t1¢;1
féagsaa.eg ,98,04,09,11,04,05,084
230 DRTA 11, BH;@& @9,11.12,14.4
| 6,87.12,87,1> ,14.87.13.07, 15,
14
243 DATE 1¢.4,9}451ihia T 5,
4,8,11,16,16,15,16.15,16, 11,14 . 1
2:;9:4,9,8,479,;11 4.8.8,8. 111> 4
B i
Z5@ DATA 1F 1511615, e adand
2,9.4,9,0,4,5,11,4,8v4,12,1%,5.4
R g
R R e T TR

Podremos utilizarlo también como rutina para “feste-
jar” con esta melodia alguna alternativa “ganadora” de
un juego o premiar el acierto en un programa didéctico.
En este caso, deberemos salir del bucle, cambiando la
linea 100, por RETURN, por ejemplo.

Si deseamos acelerar o “lentificar” la melodia, modi-
ficaremos en consecuencia el BEEP de la linea 80.

Que se diviertan. . .




De esta forma tendremos 7 caracteres grificos (defini-
dos por el usuario) que nos servirdn para imprimir acen-
tuadas todas las vocales y la efie miniscula y mayuscula.

i~

Softi nos sugiere una rutina para
INCorporar a NUESIros programas
y poder manejar textos Brees? 0 St Vo a5y ol e

con acentos y enes. Lindo no???... Usaremos para imprimir la tecla GRAPHICS y luego

GRAPHICS &, & . i 6L 0./ 4§

la vocal respectiva, o bien las teclas “'n” o “m’ para la
“efie” mintiscula y mayuscula respectivamente.

PRUEBE
ESTO

Solo tendremos que cargar este programita y hacer Y ahora Softi nos dara
GOTO 9990. ~ i§
FCZSpectrum TKOOX-TS2068 () Ul peaUona Somicsq

: e ETEEREE s T para Tl1 99/4 A
Qué sera??...
S985 DATA 5B, ¢ 68,62, 100 REM XSOFTI 85k !'
W sl A 5 | 110 REM oruebe esto
?Sﬂ ‘f S.94%,00.9=2,9¢| | 120 REM en su TI 99 |
faas e e 130 REM |
SSo0E 4, 23| 140 CALL CLEAR _.
e, N 150 FOR I=65 TO 90 ;:
an? DATA “u",4,8.54,34,54,34,28| 160 CALL CHAR(I.STR$ (INT(RNDX1E10))) |
8995 CATA “n“,56,0,120,68,68,685,| | 170 NEXT I |
z - | | 18O INFUT As
g DRTA "m",6@,0,86,98,82,74,7| | 190 GOTO 180
@,E5 | |

. II- BASES
P ) Saa in programas ser corridos en las microco tadoras disponibles en el mercado argentino, o sea Commodore 64,

: 3%10!1 ¥y smﬁtum;'rlss 4A;TK 83/85 y 90X,y TS ﬂﬁgﬂ .
3)_ I-flisa &omms deben po ser corridos en configuraciones con grabador de casete. No serdn admitidos si fueran previstos para

es.
Los mgim'as deben ser inéditos (originales).
Sea mds de un programa dpox participante, no existiendo limitaciones al respecto.
Cada n:lnun_a deberd constar de casete del programa, listado del mismo y texto explicativo. Queda entendido xue la sola par-
n el Concurso, implica que su autor conoce y acepta las presentes Bases ga:e a Ediciones del Futuro S.A. los derechos
tor sobre el ma y texto remitidos, los que_quomtndemrhdnddeh Editorial.
) Casete del grama: a) Marca y modelo de maquina en la que fue programado y grabado;b) Grabar 2 veces el programa al ini-
ie) Dsrr 20 segundos antes de grabar y entre unirmmm y otro; d) Indicar t&o de cinta mmliu‘f:
. si fue grabada o no con Dolby; e) Si se remite por correo, se sugiere envolverlo en papel dea -
evitar influencias de campos magnéticos durante el trasiado en la grabacion.
ama: ‘)Mo ede ser escrito a mano (letra de imprenta, clara y legible), a mdquina o con impresora;b) Firma,
cume;
Mo

a delo de madquinas en ser corrido;b) Capacidad de memoria necesaria; c}_ & hace el progra-

"9) Texto explicative _ que puede
'y para qué sirve; d) Modo de utilizacion. Instru nes; e) Estructura v Tabla de variables (no hn;tmh:dl;:le En general, cual-
tro comentario o aclaracién que sirve para mejor evaluar el {

1 programa; g) Foto del autor para publicarla (no imprescindible);
n&m del ;Egtchl: a) Por correo: dth%i Ediciones del Futuro S.A. Revista Programacién popular, Casilla de Correo nu-
o) ding e ot rocepOlor Por I EARGEIRL ot EALd0IoN Dl DL Ronts & & i e P e e LD ok s Durtir de los 60
: € su rec n rial, r n S perso o vés rsona au escrito.

g‘.ﬂ; bida slfc?a:tﬁoi;nebn de ?&mml de Proz:mmbn po;u.l:r, como all?niuuo de Edieionup?d Futuro S.A., sus cola-
esy fam

es. :
2) Evaluacion de los programas: serd realizada por personal técnico altamente capacitado de Pro popular.
» gvaluardn y calif] 3 ?]mltel aspectos: a) Originalidad de la idea; hd) esentacion en Pantalla; c) Calidad de programa-
téenica, simplicidad, velocidad de funcionamiento, memoria ocupada, etc; d) Facilidad de uso; e) Utllidad de programa,
s de aplicaciones; f) Interés y atractivo del juego, en su caso; g) Documentacion del programa, principalmente para & -

10 numero lanzaremos también un Concurso Nacional Abierto para escritores sobre temas
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IMP(C NTE: A partir del prox
de M nputicion. Preparate!!!




| Slm jovenes .m:nrtumericanolc-i

e
1
i
i

han sido arrestados por violar
utilizando sus computadoras

personales, las claves secretas
del Pentagono, los codigos

que controlan el cambio de |

posicion de los satélites de

- comunicaciones y los nameros
. de teléfono de altos militares.

La policia de Nueva York arres-
t6 recientemente a siete jovenes,
menores de 18 afios, que manipu-
lando computadoras hogarefias lo-
graron invadir claves secretas del
Pentdgono y —se investiga— que,
incluso, han intentado mover la po-
sicion de los satélites de comunica-
cion,

Los adolescentes, cuyos nombres
y edades no han sido revelados, es-
tdn acusados de conspirar para can-
jear nimeros de tarjetas de créditos
robadas, informacién sobre cémo
hacer llamadas telefonicas de larga
distancia, como hacer explosivos y
como llamar a nimeros secretos
del Pentdgono que tienen codigos.

El fiscal Alan Rockoff, del con-
dado de Middlessex, Nueva Jersey,
dijo en conferencia de prensa que
los acusados también han obtenido
codigos que pueden causar el cam-
bio de posicion de satélites de co-
municacién que podria interrumpir
las comunicaciones intercontinenta-
les e imposibilitar las llamadas tele-
fonicas legitimas.

La primera queja vino precisa-
mente de un residente del estado
de Connecticut que comenzé a no-
tar en su cuenta de tarjeta de crédi-
to compras que no habia realizado.

La investigacion llevd a la poli-
cia hasta la casa de un joven en
South Plainfield, cuyo computador
y soporte logico (software) asi co-
mo impresor le fueron confiscados.

El detective Green y el policia
Michael Grennier estudiaron duran-
te 150 horas los programas de inge-
nio asi como los bancos de datos e
informacion (boletines informati-
vos) que disponia el computador
confiscado y esta investigacion los
llevo hasta las casas de otros jove-
nes de distintos condados del esta-
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do, donde encontraron otras com-
putadoras que también fueron con-
fiscadas.

El detective Green informé que,
al menos, cuatro de los jovenes,
quienes al parecer no se conocen
personalmente entre ellos y que han
entrado en contacto uno con otro
a través de sus sistemas de compu-
tacion utilizando sobrenombres,
operaban con boletines de informa-
cién y banco de datos que son to-
talmente legales pero que proveen,
ademds, codigos que permiten el
acceso ilegal a informacion clasifi-
cada como secreta.

La investigacion ha sido enviada
al servicio secreto ya que los bole-
tines informativos encontrados en
los computadores incluian nameros
telefonicos con codigo del sistema
de comunicacion militar del Depar-
tamento de Defensa,

La noticia de la penetracion in-
formdtica de los jovenes que ha
merecido la primera plana de los
mayores diarios neoyorquinos, tie-
ne sus derivaciones de seguridad
ya que los piratas también se ha-
bian puesto en comunicacion con el
computador de la compafifa TRH,
entre otras, uno de los mayores
contratistas de defensa.

No obstante, el detective Green
sostuvo que los investigadores toda-
via no saben si los hackers —nom-
bre con que se denomina a los que
utilizan los computadores para jue-
gos experimentales— habian logra-
do penetrar los codigos como para
dar ordenes al cerebro electronico
de la compafifa contratista de de-
fensa.

Nos quedan otras 200 horas de
trabajo por delante —indico el

- detective para conocer todo lo que

los computadores confiscados con-
tienen.

El Nifio y la Computadora |

Exposicion realizada en la

Galeria Ruth Benzacar
durante las vacaciones |
~ de invierno

Con notable afluencia de publico
y creciente entusiasmo y participa-
cion de los nifios, principales desti-

natarios de esta Muestra, se desarro-
116 la Exposicion del Nifio y la
Computadora, llevada a cabo en la
Galeria Ruth Benzacar (Florida
1001, Capital) por el Dr. Antonio
M. Battro y la Asociaciébn Amigos

Nifios de corta edad aprenden y
experimentan las técnicas de la Robdtica.
En primer plano aparece un
prototipo de robot (“Tortuga”) que
funciona con instrucciones en
lenguaje LOGO.

En la misma se pudieron apreciar
gran cantidad de dibujos y pinturas
realizadas por nifios sobre el tema
de la microcomputacion y progra-
mas también hechos por nifios a
partir de los 6 afios de edad, me-
diante la utilizacion del Lenguaje
Logo.

Los nifios y jovenes asistentes a
esta interesante muestra también
tuvieron oportunidad de aprender
y utilizar las computadoras alli ins-
taladas para crear sus propios dibu-
jos y programas, con la ayuda y
colaboracion de “asistentes” de su
misma edad.

Desde ésta, tu Revista Programa-
cion Popular, felicitamos a quienes
han hecho posible esta interesante
y vital experiencia y los alentamos
a seguir en ese camino, al que nos
sumamos, de aplicar esta poderosa
herramienta, la computadora, al ser-
vicio de la creatividad y la evolu-
cion de la mds perfecta médquina
jamds creada: el hombre.




Las Primeras Jornadas
. de Educacion y Computacién
se celebraron exitosamente
los dfas 16 al 18 de julio

en el Auditorio Buenos Aires
(Florida 683, Capital)

Organizadas por E.P.I. Empresa
para Informética y Sanwa S.A., se
desarrollaron estas Jornadas cuyo
principal objetivo fue la Promo-
cion y difusion de temas de Micro-
informédtica relacionados con Ila
Educacion, con la asistencia y par-
ticipacién de docentes y especialis-
tas de todo el pais.

Sus principales Disertantes fue-
ron: Dra. Alicia Bafiuelos (Directo-
ra Gral. de Informatica de la Muni-
cipalidad de la Ciudad de Buenos
Aires), Ing. Ana Maria Ferraro de
Velo (Ex-Directora del C.EN.E.L),
Dr. Antonio M. Battro (Director

concurrentes,

Paralelamente con estas Jorna-
das se desarrolld una “mini-mues-
tra” de productos y servicios rela-
cionados con la informatica, en la

El Ing. Sergio
Agoff, Presidente
de EP| Empresa
para [nformatica
en plena
comunicacion
con los docentes
asistentes a las
Jornadas.
Dentro del amplio plan de activi-
dades culturales encarados por EPI
Empresa para Computacion, ésta
nos confirma que los dias 27 al 29
de agosto se llevarin a cabo las Pri-
meras Jornadas de Computacion y

del Instituto Oral Modelo), Dr.
Maximo Salvi (Director de Siste-
mas de Radio Victoria Informéti-
ca), Ing. Gustavo Pollitzer (Gte. de
Programas Académicos de IBM Ar-
gentina), Ing. Sergio Agoff (Presi-
dente de EPI Empresa para Infor-
mética), Ing. Anibal Mellano (Co-
laborador de la Catedra de Investi-
gacion Operativa de la Facultad de
Ingenieria), Lic Adolfo D’Onofrio
(Gte. de Programas Cientificos de
IBM Argentina) y Lic. Eros Galvin
(Profesor Adjunto de Fisica Mo-
derna de la Universidad Tecnolo-
gica Nacional).

Estas importantes Jornadas cul-
minaron con un simpdtico acto en
el cual fueron sorteadas microcom-
putadoras donadas por la empresa
Cerweny Electronica y becas para
cursos de computacion donados por
EPL

cual estuvo presente en su Stand
nuestra Revista Programacion Po-
pular y Ediciones del Futuro S.A.

Medicina y del 10 al 12 de setiem-
bre las Primeras Jornadas de Compu-
tacion y la Familia, siempre en el
Auditorio Buenos Aires, Florida
683, Capital.

Resolucion 44 (Secr. de
Industrias):
Se presentaron 55 empresas

El 18 de junio, y luego de un
mes de postergacion respecto de la
fecha original, en la Secretaria de
Industria se abrieron los sobres de
las empresas que presentaron ofer-
tas para ser adjudicatarias del Plan
de Promocion para la Industria In-
formatica, de acuerdo a lo dispues-
to en la Resolucion Mru. 44.

Dada la trascendencia del tema y
a efectos de mantener informados a
nuestros lectores del panorama ac-
tual de la informdtica en nuestro
pais, publicamos a continuacion la
lista completa de empresas oferen-
tes, que representan un total apro-
ximado de 200 millones de dolares.

Ing. Jorge Marsano y Miguel Ca-
ccavo, “F”, 9 de Julio 1030. PL Ri-
vero y Cia S.A.LC., (Segmento no
identificado), Av, Boyacd 419,
ICSA Ingenieria y Computacién,
“F”, Viamonte 1526, Técnica Ero-
va S.R.L, “F”’, Moreno 1850, Alfa
Nuclear S.A.L.C., “F”, Elpidio Gon-
zdlez 4715/17, Compafiia Standard
Electric, Arg., “B”, Osel S.A., “F”,
Av, La Plata 323, Spec S.A., “F",
Alsina 1777, Mapex S.R.L.. “E”,
Bartolomé Mitre 864, 6° p. Microsis-
temas S.A., “B” y “G”, Corrientes
550 6° Piso, Target S.A., “G”, Salta
1838, Sisteco S.A., “A”, “B”, “G”,
Av. Figueroa Alcorta 3259, Auto-
rede S.A. (e.f.), “G”, Bolivar 238,
Consad S.A., “H”, Av. Codrdoba
836, Coarpro Mendoza S.A., “F”,
Asecom, “E”, Cordoba 1508, Itron
S-A-, “A", “g» y “H”, Olleros
1782, Altec S.E., “F”, Tucuman
1916, Plus Computers S.A., “G”,
Peri 103 piso 8, Basis S.A., “F”,
Paseo Colon 823, Sade Cy G (e.f.),
“F”, Tecnologia Informatica Suda-
mericana S.A., “F”, Rodriguez Pe-
fia 434, Industria de Alta Tecnolo-
gia S.A., “A” y “H”, Sarmiento
663, C.N.L. Bull S.A., “A”, “B” y
“H”, Carlos Pellegrini 1363, Radio
Victoria Informatica S.A., “H”, Te-
niente Gral. Juan Domingo Peron
2823, Sir S.R.L., “F”, J.A. Cabrera
4820, Hotwire Argentina S.R.L.,
“F”, Brandsen 1662, Proceda S.A.,
“H", Av. Pueyrredon 1770, Arvoc
S.A., “C”, Av. Diaz Vélez 4147/49,
Keydata S.A., “F”, Republiquetas
1801, Microcomponentes S.R.L.,
“F”, Timoteo Gordillo 72, Electro-
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data S.A., “F”, Tucumén 1711, Lo-
gitex S.A., “F”, Vallejos 2636, Al-
pha-Data S.:R.L., “F”, Av. Alvarez
Thomas 2450, Facema S.A., “G",
México 220, Fimpar S.A., “D”,
Tabaré 1053, Acmaco Sistemas S.A.
“F”, Rivadavia 2358 S.S.D. S.A.,
“F", Maipi 24, Sistemas Digitales
S.A., “F”, San Martin 50, C.F.B.,
“F”, Venezuela 1226, Cerro Indio
A., (e.f), “F”, Tucuméan 1480,
Czerweny ElectronicaS.A.I.C., “C”,
Av. de Mayo 963, Servicios Electro-
nicos S.R.L., “F”, Lavalle 710.

Entrega de Premios a los
Ganadores de los sorteos
realizados en
Expousuaria '85

Se realizd la entrega de la casi
totalidad de los 173 premios sor-
teados en nuestro Stand de Pro-
gramacion Popular en Expousua-
ria "85, cuya lista completa de Ga-
nadores fue publicada en el Nime-
ro 3, piginas 22 y 23 de nuestra
Revista.

Sucursa] 53

=/ Para publicar tu aviso en esta seccién (méxi-
mo 20 palabras) sélo tienes que llamar al T.E.
48-8691 6 escribirnos a Casilla de Correo N° 118 | mientos o blisquedas de personal de/para temas
de computacion.

Reiteramos que todos los gana-
dores del ejemplar Nro. 2 de nues-
tra revista Programacion Popular
que no retiraron su premio en la
Editorial antes del 30/6/85, ya les
han sido remitidos al domicilio in-
dicado en el talon completado. Los

restantes ganadores del interior del
pais que aun no retiraron su pre-
mio, pueden solicitar a la Editorial,
por teléfono o por carta, que el
mismo les sea enviado a su domi-
cilio.

E| Presidente de Ediciones del Futuro SA Dr. Héctor J. Silva hace entrega de una
microcomputadora TK83, donada por la empresa Arvoc S.A., a Mario Andrés
Cuevas, Ganador del Sorteo de Suscriptores,

Que lo disfrutes con tu familia Mario!!!

AVISOFTIAVISOFTIAVISOFTI

BOLSA DE TRABAJO
Abrimos también esta seccibn para ofreci-

POSEO Comp. TK90X, me
gustaria intercambiar progra-
mas, literatura, etc. prometo
contestar todas las cartas. Ho-
racio C. Ramella - Salta. 10 -
2248 Irigoyen (Sta. Fe).

VENDO Timex Sinclair 2068
completa con adaptaciones pa-
ra Joystick universales bandas
de entrada/salida y programas
con juegos. Tel. 92-9347.

COMPRO libro de juegos de la
computadora TK 83/85 en por-
tugués. Pellegrini 184.T.25828
San Nicolds CP 2900.

COMPRO usada o nueva CZ
1000, 1500, TK83/85.

VENDO. Timex Sinclair 1000
completa. 1 Ampliador memo-
ria 16 K RAM con manual. T.E.
982-1495. Guillermo.

VENDO Modulo 16K RAM
Computadora Sinclair CZ1000
y 7 cassettes de SinclairCZ1000
sin uso. Te. 88-8297,

Javier Rosenstein, Barrio SUPE
M 21 C 28 G.C. (5547) V. Hi-
pbdromo, Godoy Cruz, Mendo-
za, 270359.

VENDO organo Bontempi o
canjeo por Spectrum. T.E. 297-
2218. Diego.

VENDO TS2068 con impreso-

ra Alphacom 32, todo en exce-
lente estado, con casetes, ca-
bles, manuales inglés castellano
y 1 libro. Tel. 747-2083. (Luis

o Francisco Agote).

OFTIAVISOFTIAVISO

p@.4smuom-s

VENDO TK85 en garantia has-
ta 31/7/85. Llamar al 3124129
941-8536. Sr. Oscar.

VENDO TK 85 Microdigital.

Llamar T.E. 821-8250 de 16 a
20 hs. José.

SINVILIOSIAYIL S OSI/\VIJ_:I Own

VENDO Sinclair CZ1000 jnue-
va! con manual, transformador
y cableado US$S 50 o equivalen-
te. Luis T.E. 941-9145.

VENDO Programas de juego
para microcomputadoras TK85
TK83 CZ1000 CZ1500 Com-
modore 64. T.E. 751-3167 De-
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74210

11000
00011

00101

00110
01001

01010
01100
10001
10010
10100

En este codigo el valor 0 es excepcional

4.3. Cddigos controladores de paridad
o imparidad.,, en que la surna de bits
en 1 debe ser siempre par o impar.

5. Codigos correctores de error. Son
aquellos en que determinados
controles permiten localizar la
posicién de un bit erréneo y por
tanto permiten disefiar unos
circuitos de correccién automética.

5.1. Cédigos con control de paridad
cruzada. Un doble control de
paridad detecta el error v lo localiza.

5.2. Cédigo Hamming. Cédigo de 7 bits
en que se atribuye a cada uno de
ellos un orden; se detecta el errr
por el nimero binario constituido
por la suma binaria de los bits 4.°
5°6.°y 7.°, la suma binaria de los
bits 2%, 3.°,6.°y 7.° y la suma
binaria de los bits 1.°,3.°, 5.¢ vy A
El cédigo es:

1234567

0000000
1101001
0101010
1000011
1001100
0100101
1100110
0001111
1110000
0011001

wmummaNMac|

(DCQHG}U'IJ‘-\(A)M—!DI

Asfsiunne7 =0001111 y se cambia el

6.% bit
queda 0001101, y al hacer el
control:

4°5°6.°7°=1+1+0+1=1
2°3°6°7°=0+0+0+1=1
1°3°6°7°=0+0+1+1=0

110 = n.” binario 6 que es el n° de orden
del bit alterado.

codigo de condicién, condition code

Elemento de memoria que,
automdticamente, asume uno u otro
valor, segln el resultado de
determinadas funciones, y cuyo estado
puede ser posteriormente utilizado
para tomar diferentes decisiones.

codigo de operacién, operation code

Ver Campo de operacion.

cola, gqueves

Ver Teoria de las colas

columna, cofumn

Cada una de las alineaciones verticales
que representa o contiene un cardcter
en elementos de ingreso de informacién
(tarjetas o cinta perforada) o en
listados de impresora.

También se denomina columna a uno
de los dos elementos coordenados
(ordenada) en una representacién o
tabla matricial.

comando, command

Sinénimo de Instruccién

compatibilidad, compatibility

Caracteristica de las maquinas que
trabajan en un mismo céadigo interno.
Referida a un soporte de informacion
indica que éste puede ser utilizado por
diversos tipos de equipos.

compilar, compile

Proceso de traduccién de un programa
desde un lenguaje fuente e

de més o menos alto nivel, a un
lenguaje objetooo lenguaje

maéquina directamente inteligible
por ella. El proceso tiene lugar

por medio del programa

compilador de forma totalmente
automaética.

Un programa compilador
acostumbra a controlar muy
estrechamente la correccion formal e
incluso en parte lacorreccion logica
del programa objeto preparado.

computador, computer

Sistema electronico que permite el
procesamiento de informacién (o
datos), siguiendo las instrucciones de
un programa.

Distintas clases: analogico o digital de
uso general o especifico,
minicomputador, microcomputador.
home computer, etc.

Sinénimo de Ordenador (procedente
del francés Ordinateur).

condicion, condition

Elemento generalmente binario, que
puede situarse en un determinado
sentido por drdenes de programa o
situacion del proceso y que puede ser
sondeado para tomar una u otra
decisidn segln su estado.

conector, connector

1. Simbolo utilizado en Diagramas de
Flujo, para indicar que se deja un lugar
del proceso, para ir a otro punto con
una referencia del mismo nGmero o
nombre.

2. En hardware: elemento de enlace de
circuitos, generalmente multipolar de
varias decenas de contactos.

Por construccién acostumbran a estar

protegidos contra conexion inversa,
por simple simetria,

configuracién, configuration

Estructura fisica de un equipo de
proceso de datos, en cuanto a
caracteristicas de la unidad central, y
clase y nimero de los periféricos
asociados.

Desde este punto de vista con una
determinada unidad central y una
gama de periféricos, pueden combinarse
distintas configuraciones.

Por extension, suele comprender
también el soporte de programacion
con que cuenta.

conmutacion de circuitos, circuit switching

Mecanismo para establecer una via de
comunicacion entre dos terminales (en
sentido amplio) mediante la unién
temporal de los hilos (o medios)
conductores, realizada entre varias
alternativas.

conmutacion de mensajes, message

switching:

Forma de comunicacion de
informacién a través de retransmision
a uno o varios puntos desde un centro
de comunicaciones, de los mensajes
recibidos de otro punto, sin establecer
la conexion fisica del circuito entre
emisor y receptor.

consola, console

Panel accesible de mandos e
indicadores de una unidad de
procesamiento de datos, que sirve para
que el operador dirija el sistema y
controle su funcionamiento.

En algunos computadores de gran
envergadura, solo la consola principal
estd conectada a la unidad de proceso,
pudiéndoseles acoplar consolas
auxiliares para la ejecucién de




VIDEO-JUEGOS

EN CASTELLANO
PARA MICROCOMPUTADORAS

m 4 jJuegos en
un cassette

® [nstrucciones
en castellano
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COMPATIBLE PARA

SPECTRUM

TS 2068
TK 90

PIDALOS EN NEGOCIOS
DE COMPUTACION Y DISQUERIAS

L Leuco Soft-Belgrano 3896 - (1210) Capital - Tel. 982-0355/9645
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