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EDITORIAL

Se va el verano, v con ¢l quedan atrds las vacaciones, el descanso, d“ﬂrs’mc&nﬁi demdy”uﬂrm Volvemos
conectarnos entonces con el mundanal ruido. Vemos problemas, pero tambien hay mucha m&mmdaso{mw; Pemb;w
vivimos descontentos, pero también aprendemos a disentir er; democracia.. :

Pero en PP no hemos descansado demasiado. rmloprnebﬂnum;ngnmpdglmkmmmm !'ﬂ m}(!
programas parg las principales micros del pais {faliaria la TK 2000 . solumente), También les ofrecemos una Gélérla de
méquinas'* con las principales caracteristicas de fodas fas mieros. Cuso Basic 7, Lengm;edfMaqurmé 1Mbasnammdsw
olvidaba, hayv una sorpresa en [a contratapa.. ).

Marzo se nos antoja un buen punio de partida. Estamos algo mds relajados, descansados y puede ser un Mspmpmopﬂm
buscar de reimpulsar la maquinarfa dormida, cada uno desde nuestra humilde posicion de trabajo. Seguimos rrabamdo para
hacer crecer nuestra PP esperamos agregar mds péginas) v ampliar los servicios del Softi Club.

Un iilrimo consentario: mmsgwéframhmmgmmm!dnm&kmwbawkkimxmmdo'
papel interior del mimero 9 de PP, pretendiendo una mejor impresion x menor reflejos v iransparencia @ un costo menor
de la biisgueda de mejorar. perq ¢f que no hace, seguro que no se equivoca. ..

Hasta el mimero 1. ar Eému‘. v
NOVEDADES .1))
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TK85 de 48 K

TK2000 de 128 K.

Dos nuevos modelos

de Microdigital en el pais

ref. 1

La firma Microdigital lanzé reciente-
mente al mercado argentino dos nuevos pro-
ductos.

®una version de 48 K RAM de la ya
popular TK8S, tan conocida y apreciada por
nuestros lectores (expandible a 64 K), a un
precio muy interesante: < 169.-

Sus principales caracteristicas técnicas
las encontramos en la pigina central de este
nimero de PP

@ un nuevo modelo de la TK2000, que
dispne de 128 K RAM, que potencia asi las
cualidades de su antecedente, que compite
en precio y prestaciones con otros micros
equivalentes, dado que se ofrece a un precio
de #¢ 390.-

Ambos equipos son distribuidos y garan-
tizados en nuestro pafs por la empresa AR-
VOC SR, que ofrece un completo asesora-
miento y servicio técnico post-venta

Bajan los precios
de las microcomputadoras
i

ref. 29

Es conocido la tendencia internacional a
la baja de los precios de las microcomputa-
‘doras y sus accesorios. Esto ha sido provo-
cado por los siguientes factores principales:

® Acelerada obsolescencia tecnoldgica

@ Sobre-expansion anterior de la oferta
de equipos y accesorios

® Desarrollo tecnolégico de productos
mds econdémicos

Alguno de estos factores, combinado con
una economia mundial en receso, ha provo-
cado no pocos sofocones en empresas otrora
exitosas (Texas, Sinclair, Apple. y otras),
que se han visto en figurillas para readaptar-
se a la situacién, producto de la cual tam-
bién han quedrado innumerable cantidad de
firmas de distinto tamafio en todo el mundo
(incluso Japdn y Corea)

Lo novedoso de todo este proceso es que
recién ahora comienza a verse en nuestro
pais, tan acostumbrado a la suba constante
de precios en todos los dérdenes, un atisbo
importante de baja de precios (principal-
mente del hardware), como nuestros lecto-
res habrdn podido apreciar en enero y febre-
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ro. Es ain prematuro definir si la baja es
producto de la estacionalidad (son meses de
menores ventas, lo que puede ser la causa) o
bien si responde a una tendencia con caréc-
ter mds permanente.

En cualquier caso, en los préximos nid-
meros de PP brindaremos los resultados de
las encuestas e investigaciones que realiza-
remos sobre el particular, en el entendi-
miento de ser este tema de sumo interés para
nuestros amigos lectores.

| LOGO para Talent-MSX
proximamente en la
Argentina

ref. 30

La empresa Telematica estd desarrollan-
do un muy completo manual para promover
la aplicacién del LOGO en las micros Ta-
lent-MSX. Este poderoso lenguaje de pro-
gramacion estd especialmente indicado para
introducir a los nifios en ¢l fascinante mun-
do de la micro-computacidn, a través de un
método ameno y diddctico, y a su vez es
capaz de ser utilizado eficientemente en
aplicaciones de inteligencia artificial

Podemos adelantar a nuestros lectores
que este interesante trabajo se dividird en
dos partes principales:

1. Charla con las tortugas, para introdu-
cirnos en la programacién en Logo: nos
ensenard como dirigirnos a las *‘tortugas’’,
a definir programas y a guardar en disco o
casete el trabajo realizado, suministrando-
nos ejemplos de programas en logo para
escribir y précticar.

2., Guiaresumida, donde encontraremos
informacién més detallada sobre MSX-
Logo: colores, figuras (forma) de las tortu-
gas y “‘demonios’’, funciones de edicién de
textos y figuras, teclas y caracteres especia-
les. explicacion de los procedimientos de
“*primitivas’” y un listado de estos procedi-
mientos organizado por grupos funcionales

En los préximos nimeros de nuestra re-
vista PP iremos presentando en exclusiva
los distintos capitulos que componen este
importante curso sobre Logo-MSX. que ha
sido muy requerido por nuestros lectores. A
esperar, entonces...

16 JAIIO
16a. Jornadas Argentinas
de informatica

organizadas por la SADIO

ref. 34

Entre el 8 y 12 deseptiembre de 1986 se
llevaran a cabo en esta Capital Federal las

16 JAIIO-16" Jornadas Argentinas de In-
formdtica, organizadas por la Sociedad Ar-
gentina de Informaticas e Investigacién
Operativa (SADIO), tal lo anunciado en
conferencia de prensa por el presidente de
dicha entidad, Hugo Pedro Moruzzi el pre-
sidente del comité ejecutivo de las jornadas,
Jorge Chapiro, Eloy Martinez y Arman-
do Haeberer integrantes también del co-
mité.

Segiin los directivos, el objetivo de estas
jornadas serd el de facilitar un fecundo inter-
cambio tecnolégico entre ‘*los profesiona-
les de nuestras empresas progresistas y los
profesores de las universidades de todo el
pais con reconocidos expertos en informati-
ca procedentes de lugares que se encuentran
en posiciones de avanzada tecnologia’’,

Por este motivo, seglin lo expresado, se
ha designado un Comité de Programa com-
puesto por profesores y profesionales loca-
les junto con académicos del exterior, los
que se encuentran plenamente comprometi-
dos-con el desarrollo alcanzado en el pafs en
materia de informatica. 2

A tal fin han sido invitados, de acuerdo a
lo informado, a participar en calidad de
conferencistas, cientificos de Alemania,
Estados Unidos, Francia e Italia.

Ademas, con cardcter de novedad y para
facilitar la orientacién de los profesionales
argentinos y el estableicmiento de vinculos
con centros de primer nivel tecnolégico,
para estas jornadas han sido previstas’ la
realizacion de reuniones abiertas donde los
participantes locales puedan comunicarse
con-los expertos invitados.

Por otra parte, y de acuerdo a lo sostenido
pro los directivos de la SADIO, a la breve-
dad se publicard el **Llamado para la Pre-
sentacion de Contribuciones Cientificas y
Técnicas™* el que contendrd algunos antici-
pos de las actividades a desarrollar.

Nueva impresora grafica
Seikosha GP-50S

Ha hecho la aparicion en nuestro mercado
esta pequefa impresora, que podremos co-
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nectar directamente con la Spectrum
(CZ2000/TK90X/TS2068) y (através de un
sencillo dispositivo adicional) con las her-
manas menores de la linea Sinclair
(CZ1000/1500 y TK83/85)

Seikosh GP-505, precio: = 312

Trabaja por matriz de puntos e imprime
32 columnas por linea a una velocidad de 35
caracteres/segundo. Obviamente no resulta
eficiente para aplicaciones comerciales pero
tiene varios puntos a favor: no requiere soft
adicional, reproduce todos los caracteres de
la computadora (incluidos los caracteres
grificos y UDG) y es de un precio accesible
sobre la impresora térmica (Alphacom 32,
por ejemplo) ofreceria la ventaja de una
mejor calidad de impresidn. y la utilizacion
de rollos de papel comiin (més econémico y
ficil de conseguir que el papel térmico)

Proximamente probaremos intensiva-
mente este nuevo accesorio ¢ informaremos
los resultados a nuestros amigos de PP...

Segundas Jornadas de
Informética al Servicio del
_ Derecho

a realizarse en Mar del

Plata

Ref. 36

El ministro de gobierno de la provincia de
Buenos Aires, Juan Antonio Portesi, anun-
ci6 la realizacion de las **Segundas Jorna-
das de Informdtica al Servicio del Dere-
cho’’, que se concretardn en la ¢iudad de
Mar del Plata los dias 30 y 31 de octubre y |°
de noviembre préximos, organizadas por el
Ministerio de Gobierno bonaerense y la Su-
prema Corte de Justicia de la provincia.

Portesi formulé el anuncio durante una
conferencia, donde senal6 que **dada la ve-
locidad que tiene el tema de la Informatica,
hemos dispuesto realizar en la provincia de

Buenos Aires Jornadas nacionales e interna-
cionales intercaladas anualmente”’.

Anunci6 también que *‘este afo vamos a
comenzar a incorporar la red de telemética
al registro civil bonaerense y ademds reali-
zaremos informdtica en el penal de Batan,
para lo cual tenemos donados tres televiso-
res y otros equipos’’.

Expresé el ministro que ‘‘es nuestra in-
tencion lograr que los internados se especia-
licen en el tema, y y que al dejar la cércel
tengan una salida laboral™’. Portesi ademais
inaugurd, en el edificio de tribunales, el
servicio de conexion de informdtica entre
Mar del Plata y el Banco de Datos de la
policfa bonaerense y servicios penitencia-
rios.

**Esta conexion —sostuvo Portesi— se rea-
liz6 sin costo alguno por parte del gobierno
provincial, usando para ello las instalacio-
nes ya existentes. Con este sistema, hemos
afianzado la seguridad del trifico de la in-
formacion’’.

SOFTITECA

Siguen produciéndose muchas novedades en
materia de libros en esta plaza. Las distintas edito-
riales, importadores y librerias se muestran particu-
larmente activos para poner a disposicion de todos
los interesados las mejores obras que se producen

en el pais y en todas partes del mundo. Por nuestra
parte, para facilitar la eleccion, continuamos sena-
lando aquellos libros que consideramos mas intere-
santes y (tiles para nuestros lectores. Todos sabe-

mos que el estudio es el medio més idéneo para
obtener los conocimientos gue nos permitiran sacar
mejor y a veces insospechado provecho de de
nuestra computadora.

Libros editados por EDITORIAL “EL ATENEQ"
PEDRO GARCIA S.A. (Ref. N° 24);
® RECUPERACION DE INFORMACION - de Ro-
ger Meetham.

RECUPERACION
DE INFORMACION

Esta obra trata en detalle el empleo de la informa-
cion dentro de |as actividades cotidianas. A partir de
la naturaleza esencial de la comunicacion avanza a
través de la escritura y los libros hasta desembocar
en el dominio de los centros de computacién infor-
mativa. Con un especifico enfoque orientado hacia
las actividades bibliotecarias, analiza en especial el
sistema de la recuperacion de la informacion, o sea,

Pig. 6 m] N 10

el rendimiento de la memoria de una computadora
apropiadamente programada. Temas como el al-
macenamiento de la informacion, los subsistemas,

- las clasificaciones lineal y multiple, los equipos de

entrada y salida, la red de datos, etc., resultan acce-
sibles aun para el que no sea especialista en la
materia. Precio: # 2,30 (158 paginas).

® METODOS DE COMPUTACION - de Peter
Naur.

Se trata de un manual que se ofrece como "se-
gundo libro del usuario de computadoras”, ya que
esta dirigido al lector ya familiarizado con computa-
doras y programaciones por lo menos elementales
y que utilizan Fortran y Algol 60. La obra incluye un
estudio de los conceptos fundamentales acerca de
los datos, del procesamiento de datos, de los com-
putadores y de la programacion. Expone la metodo-
logia para la construccion y verificacion de progra-
mas; contiene, ademas, la descripcion de diversos
métodos de computacion de considerable utilidad.
los cuales comprenden el analisis de cadenas de
caracteres, procesos de seleccion de accion, técni-
cas aritmeticas, tecnicas de busqueda, de clasifica-
cion; se incluye, asimismo el manejo de grandes
archivos y el almacenamiento virtual. Precio:
# 2,70 (250 paginas).
® BASES DE DATOS - de John K. Lyon.

Trata sobre la creacion de las bases de datos, su
mantenimiento, proteccion y crecimiento, asi como
las condiciones optimas en que deben funcionar.
Se examinan, ademas, las cualidades fundamenta-
les de un buen administrador de bases de dalos, su
ro esencial, funciones y responsabilidades especifi-
cas y sus relaciones con otros sectores de la em-
presa. Incluye un muy practico glosario. Los con-

ceptos y técnicas expuestos son independientes
del hardware, software y del tipo de actividad o
empresa en que se emplea la base. Precio:# 3,50
(178 paginas).

® TEORIA DE LOS SISTEMAS DE INFORMA-
CION - de Borje Langefors.

Esta obra se ocupa de diferentes problemas ba-
sicos relativos al analisis y al disefio de sistemas de
informacion. Se tratan en profundidad el analisis de
la informacion, la estructuracion de datos, del siste-
ma y la especificacion de las propiedades externas
de los procesos. La metateoria resultante es, pues,
una descripcion formal de los simbolos y de las
estructuras de lqs sistemas. El autor elige para ellos
como lenguaje lo que llama "Algebra de Sistemas”,
basada en graficos y matrices. Con este matalen-
guaje preciso describe luego las bases de datos,
los archivos y sus relaciones con el porocesamien-
to, el diseno de sistemas y la recuperacion de infor-
macién. Precio: #= 4,45 (312 paginas).
® [NFORMACION Y DATOS EN LOS SISTEMAS
- de Borje Langefors y Kjell Samuelson.

Proporciona los fundamentos basicos imprescin-
dibles para el disefo de sistema de informacién y
analiza las areas que presuponen mayores proble-
mas para |a realizacipon de dicho disefio. Su lectu-
ra capacita para conocer y comprender la nueva
tecnologia y su uso mas adecuado; trabajar con
datos y sistemas de informacion y utilizarlos; evitar
los errores mas comunes en la instalacion de siste-
mas de procesamiento de datos y mejorar la comu-
nicacién entre los usuarios y los disefiadores de los
sistemas de datos. Precio: # 3,90 (127 paginas).

Libros importados y distribuidos por DISTRIBUI-
DORA CUSPIDE S.A. (Ref. N° 22, Editados por
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OSBORNE/Mc Graw-Hill, México (México).
® “MSX". GUIA DEL USUARIO - de Paul
Hoffman.

Se trata de un libro recientemente editado que
consideramos de gran utilidad tanto para quienes
ya disponen de la computadora, o para quienes
estén estimando la posibilidad de adquirirla. Contie-
ne informnacion detallada de como utilizarla, como
programar en MSX-Basic y como emplear el siste-
ma MSX-Dos con una unidad de disco. Esta espe-
cialmente concebido para que los usuarios princi-
piantes puedan com prenderlo con facilidad, pero
contiene también gran cantidad de informacion util,
para usuarios expertos. Los apendices senalan las
tablas de todas las ordenes, asi como de los carac-

teres que pueden visualizarse en una computadora
MSX. Precio: #¢ 24,30 (310 paginas).
® COMMODORE 64 - GUIA DEL USUARIO - de
John Heilborn y Ran Talbott.

Esta obra es una guia y fuente de consulta per-
manente para el usuario. La general aceptacion
obtenida entre los fanaticos de esta maquina, en
todas partes donde fue presentado, dan inequivoca
fe de ello. La simple enunciacidn de su contenido
brinda una clara idea de su importancia; Introduc-
cion a la computadora, Manejo y Programacion
avanzada en Basic, Controles para juegos, Grafi-
cos, Sonido, Dispositivos periféricos, Arquitectura
del sistema, Utilizacion de la memoria, Terminales
de E'S, Funciones trigonometricas, Caracteres y
codigos, Mensajes de error, Sentencias y Funcio-
nes Basic. Precio: # 25,20 (464 paginas).
{EEdﬂadQ por FERRE MORET S.A,, Barcelona

afia).
® TODO SOBRE EL NUEVO COMMODORE 128
- de Klaus Gerits y Frank Kampow.

 Este libro de primicias del Commodore 128 no
ofrece sckameﬂte un resumen completo de todas
una :mponante ayuda para su adqmswnﬁn Mues-
fra, ademas, todas las posibilidades del nuevo equi-
po en funcion de sus tres modos de operacion.
Entre otros, se describen el hardware, los modos de
operacién: modo 64, modo 128 y modo CP/M, las
configuraciones de memoria, la disposicion de la
pégina cero, trabajos con dos pantallas, modo de
80 caracteres, Basic V7.0, comandos de graficos y
sonido, comandados de control, periféricos raprdos
{1571), etc. Precio: # 23,10 (276 paginas).
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Libros importados y distribuidos por DISTRIBUI-
DORA YENNY S.R.L. (Ref. N> 4). Editados por
EDITORIAL PARANINFO S.A., Madrid (Espafia).
® LENGUAJEFORTHPARA MICROS - de Steve
Oakey.

El forth es un lenguaje relativamente nuevo, que
esta teniendo una gran acogida por parte de los
usuarios de los microordenadores: es mas facil de
usary mas rapido que el Basic. Con la ayuda de los
test de autoevaluacion, todo lector podra aprender
a programar en Forth y a comprender el uso y las
ventajas del lenguaje, que esta disponible para una
gama muy amplia de micros y que cada vez tiene
mayor popularidad. Precio: # 13,56 (176 pa-
ginas).
® APPLEIl'Y APPLE Il/e - de Jean-Yves Astier.

En ella se expone en detalle el funcionamiento
del sistema grafico, que es uno de los mejores
logros de |a Apple II. Sirve para aprender a hacer
coexistir y comunicarse programas Basicy Ensam-
blador. Los principales subprogramas del Monitor y
del Apllesoft se explican detalladamente y permiten
programar eficazmente en Ensamblador. Precio:
# 6,78 (113 paginas).
® BASICDEL APPLEIILY APPLE ll/e-de Jean-
Yves Astier.

Esta dedicada al Basic del App'le Il, indicando el
funcionamiento de todos sus comandos, y acompa-
nando el texto con numerosos ejemplos. También
se dan, en apéendices, programas completos para
ilustrar las posibilidades del Basic del Apple Il y
Apple Il/e y otras ideas muy interesantes. Precio:
#r 6,78 (107 paginas).

Editado por EDICIONES GENERALES ANAYA,
de madrid (Espana):
® M| PRIMERA BIBLIOTECA INFORMATICA -
de Gaby Waters.

i PRIMERA mrm mmaumcnw

oG

EDICIONES GENERALES ARATA T

He aqui una nueva serie, divertida y llena de
colorido, para que los mas pequenos se inicien en
el mundo apasionante de las computadoras, de la
mano de una banda de fantasmas y mosntruos muy
simpaticos que van mostrando lo que pueden hacer
los ordenadores, como funcionan y como progra-
marlos. Los libros contienen programas elementa-
les, cortos y graciosos que se pueden utilizar en
cualquier maquina. Los titulos que forman esta co-
leccion son: “Todo sobre ordenadores”, que es
la amenisima introduccion gue explica en términos
sencillos qué es un rodenador, como funciona y
todo lo que puede hacer. “Basic Facil”, un libro
divertido_y sencillo para que cualquiera aprenda
con toda facilidad a programar en Basic, ayudando-
se de los abundantes programas para realizar, y de
los rompecabezas para resolver que incluye en sus

paginas, profusamente ilustradas. "El Ordenador
Divertido", que ensefia que un ordenador puede
utilizarse como si fuera un jueguete, pero, en tal
caso, resulta tan apasionante que es dificil dejarlo.
En este libro se demuestra que, sin necesidad de
conocimientos previos, se puede usar la computa-
dora como un fascinante batl de |uegos Precio:
# 4,90 (48 paginas).

Por dltimo, en materia de libros, eslamos en con-
diciones de anticipar que, en los proximos dias
(principio de marzo) aparecera, editado-por JA-
VIER VERGARA EDITOR S.A. (Ref. N° 25), el
esperadolibro® EL COMPUTADOR DE LOS NE-
GOCIOS - de Peter A. Mc Williams, que, junta-
mente con El procesador de Palabras y El libro
del Computador Personal, forma una trilogia de
ste mismo autor que, empleando el estilo desenta-
dado y certero que lo caracteriza, nos informa aho-
ra acerca de que son los computadoresp ersonales,
qué pueden hacer por una empresa y como com-
prar uno. Contiene ejemplos de uso, respuesta a
las dudas mas comunes y hasta un capitulo sobre
el miedo a las computadoras. Saldra a la venta con
un precio de # 5 (296 paginas).

En esta seccion de SOFTITECA también quer-
mos que tengan presente la existencia en el merca-.
do de numeroso y muy calificado software que, en
forma de casetes o disketes, se encuentran al al-
cance de todo entusiasta de la computacion. Los
mismos cubren una amplisima gama de aplicacio-
nes utllitarias o sirven para jugar, desarrollando la
habilidad del usuario y agudizando su destreza.
Pedimos, una vez mas, a editores, importadores,
distribuidores y, en general, empresas o profesio-
nales productores de software, que por intermedio
de estas columnas, pongan en conocimiento de
nuestros lectores sus productos, en especial cuan-
do se frate de novedades.

En esa ocasion, vamos a hacer una rapida enun-
ciacion de CASETES de buen nivel técnico que se
encuentran a |a venta en casa de computacion, en
disquerias y también por nuestro intermedio (ta-
I6n o Softi Club):

PROGRAMAS "CZ" (1)

Para el Hogar
® [niciacion - CZ 1000 TK83 - 2K memoria.
Contiene instrucciones basicas para operar el
teclado y cuatro programas de distintos rubros: Ma-
tematica, Recetas, Adivinanzas y Graficos. Precio:
# 3,54,
® Gastos - CZ 1500 TK85 - 16K memoria.
Permite llevar el presupuesto de su hogar. Pre-
cio: # 3,24,

Educativos
® Simulador de Vuelo - CZ 2000 - 48K memoria.

Integra ademas el rubro juegos. Se complementa
con el programa Piloto de Caza. Pilotee un avién.
Practique despegue, vuelo y aterrizaje. Precio:
# 433
® Graficos - CZ 2000 - 48K memoria.

Permite dibujar en fres dimensiones, en base a
sus cortes transversales, dando color y movimiento
en el espacio. Puede sombrear, rotar, acercar o
alejar el cuerpo creado. Ideal para estudiantes de
arquitectura. Precio: = 4,33,

@ Provinciasy Capitales (Arg.)- CZ 1500 TK85 -



16K memoria.

Test sobre geogralia argentina, se complementa
con geografia universal. También para CZ 2000.
Precio: # 3.54.
® Cuenta Bancaria - CZ 1500 TK 85 - 16K me-
moria.

Permite tener al dia la chequera personal. de la
oficina 0 del comercio (hasta 250 operaciones de
depésito emisiones.
® Estadistica - CZ 1000 TK83 - 2K memoria.

Contiene 3 programas para calcular valores de
desviacion estandar, media, ordenada al origen y
pendiente. Precio: #¢ 3.24.

(1) Producidos por Czerwer Electrénica S.A. (7).
(*) Lamayoria de los programas desarrollados por
Sepctrum son compatibles con la TX 90X y
muchas de llas (las programadas con Basic)

también con la TS2068. Conviene probar antes -

de comprar.

@ Archivo - CZ 2000 - 16K memoria.

Permite guardar hasta 500 fichas en base a
un modelo dado. Poderosos comandos le per-
miten clasificar, modificar. y seleccionar los da-
tos archivados. Incluye “Gaceta”, un ejemplo
de un catalogo de paises. Precio: # 3,73,

Juegos

® Piojos Locos - CZ 2000 - 48K memoria.

El objetivo es recorrer un laberinto, recogien-
do los huevos antes de que se lo coman los
piojos, que lo perseguiran. Precio: #¢ 4,33,
® Galaxians - CZ 2000 - 16K memoria.

El objetivo es destruir a los invasores. Dispo-
ne de tres naves y pueden jugar dos personas.
Precio: # 3,73,

@ Ms, Pacman - Conduzca a un simpatico co-
mecocos por un intrincado laberinto, intentado
comer todos los puntos que encuentre en su
camino: pero tendra que cuidarse de los terri-
bles fantasmas que intentan apresarlo.

® Pooyan (en el reverso) - El objetivo es impe-
dir que los malvados lobos se coman a sus
ovejas. Precio: #¢ 4,50,

® Jumping Jack 2 - Permita que la rana Jack
peudacruzarlatransitada avenida, luego unrio,

buscando un lugar seguro donde esconderse.
® Cuddly Cuburt (en el reverso) - Conduzca
al simpatico perrito a traves de todos los escalo-
nes de la piramide donde se encuentra. Evite
todos los obstaculos que se ie crucen. Precio:
e 4.50.

Para Spectrum 48K - TK 90X-48K y CZ 2000

@ AVALON - Se encuentra en una habitacion
tridimensional y lo primero que debe hacer es
recorrer el primer nivel, recogiendo objetos ma-
gicos. El objetivo es desltruir al Amo del Caos,
que esta en el octavo nivel de Avalon. Juego
bastante complejo.

® Alchemist (en el reverso) - El objetivo inicial
es encontrar las cuatro piezas del conjuro de la
destruccion, luego hay que buscar al amo del
castillo y, utilizando el conjuro, se lo podra des-
truir. Precio: = 4,50.

® Stop the Express - El expreso Sur esta en
movimiento. La mision es detenerlo a toda cos-

» C
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ta. Para ello, hay que llegar a la locomotora,
pero para su desgracia alguien se equivoca y lo
subieron en el Ultimo vagon del tren.

® Taladro (en el reverso) - Ha conseguido tra-
bajo como chofer del taladro del reino y por lo
tanto tiene una mision para cumplir. Debe lim-
piar los subsuelos del palacio de bichos y ma-
miuts, mediante el empleo de un rayo congelan-
te que mata al bicho y congela momentanea-
mente al mamut. Precio: #¢ 4,50.

Les recordamos que todos los libros y case-
tes comentados en esta revista y en las anterio-
res pueden conseguirse en las buenas librerfas,
negocios especializados en computacion y... jA
NO OLVIDARLO! por nuestro intermedio con
toda facilidad, con el sencillo y muy practico
sistema de pedidos mediante el uso del taidn
que a ese efecto parece en la revista, o perso-
nalmetne en el Softi Club (Maipi 464, piso 8,
Oficina 801, 1006-Capital). :

Los best-sellers del trimestre

Todo sobre el nuevo Commodore 128,
276 paginas, por Klaus Gerits, -
e (Ed Ferré Moret 1985)

-'r'_._'are64 Gma del Usuano
- 464 paginas, por John Heilborn,
(Ed. McGraw-Hlll 1985) ............... |

MSX. Guia del USLiario
310 paginas, por Paul Hoffman,
.-(Ed McGraw- H:II 1985) . i,

| EI Lenguaje de Programacwn C,
248 paginas, por Brian'Kernighan,
(Ed Prentice-Hall, 1985) ..........

CommodO' ore 128. Consejos y Trucos,
328 péaginas, por H. Horning,
(Ed Ferré Moret, 1985) ...

..... A 23,16
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MEJORES PROGRAMAS PUBLICADOS
EN P.P. NUMEROS 1 AL 9
Resultados segtin constancia en acta labrada ante Escribano Piblico

sorteo los siguientes lectores:

GANADORES DEL CONCURSO *“VOTO LECTOR"
Entre todos los votos recibidos al 15/2/86. han resultado favorecidos por

ler. Premio, Héctor R. Molena Cubo Magico Ganaron un Curso de Jorge Catena
CZ2000 (Spectrum) San_x‘lanin, PBA T/S2068 Basic en EPI Pto. Madrvn (Cht)

2do. Premio Ing Rail D Vera Costos de Fabricacion Karina G. Sani
un lapiz optico DEC |  Sgo del Estero TKES Haedo PBA

Ariel Edgarde Arias
Salta (Salta)

Carlos Alberto
Quiroga  Capital

un Curso de Basic
en EPI

Daniel Weselha
Ezeiza PBA
Marcelo D. Tropia
Olavarria, PBA

Santiago Amsé
Santa Rosa (LP)
Sergio Villalon
San Rafael (Mza)

Organo v efectos
CZ1000 + EM
Air Bantle

CZ 1500

Ganaron un Casete de
los Juegos del Pirata

Jorge Daniel Comerce |
Bahia Blanca (PBA
Francisco Montero
Tucumén (Tucumén)

NUEVOS PROGRAMAS GANADORES PUBLICADOS EN P.P, NUMERO 10

PREMIO GANADOR PROGRAMA PREMIOQ GANADOR PROGRAMA
< 25 en Andlfés ?-litenc Nimeros Romanos # 25en Diego Rodriguez Nuevo juego de
efvo. Ituzaingd PBA CZ 1500 efvo Longchamps PBA caracteres T/S 2068
4 25en Pablo D. Ferrante Paracaidistas # 25en Christian Tottino Bola Loca

efvo Capital Federal T1-99/4A + EB efvo. La Plata PBA CZ 2000

# 25 en Hugo R. Ortiz ok iy (o3 A 25 en Daniel Weselka Grabador Digital
efvo. Mendoza T/5 1000 + EM efvo Ezeiza PBA T/S 1000 + EM

® 335 (veinticineo australes) en efective por cada programa publicado en P.P
® Premio a los mejores programas todos los meses. Para el proximo mes ler. premio:
Una computadora CZ2000 (SPECTRUM) de 48 K. donuda por Czerweny Electrdni-
ca . A. para ser eniregady al autor del mejor programa de los publicados en los dltimos
12 (doce) nimeros de nuestra revisia PROGRAMACION POPULAR. La seleccion
del mejor programa del mes se hard con la participacion de los lectores (ver Bases §
Talon de volo adjunto) quienes al votar intervendrén en un Sorteo especial de cada mes
{cursos G computacion y otros importantes premios)

Todos fos meses: mds premios sorpresa.
® Participacion en el concurso semestral anual. con importantes premios para todos
los programas del ranking.
® Inscripeion del autor en la lista de Colaboradores de 1 revists Programacion
Popular v en ¢! Cuadro de honor
@ 51 ¢l programa fuera *“comercializable” su autor percibird un minimo del 30 de
los beneficios (regalias) por derecho de autor,

® Programas INEDITOS en cassette o diskete {se admite mds de un por autor). El
cassette/disketle se devolverd al autor a partir de fos 30 dias de recibido en la Editorial.
® Miguinas: COMMODORE 16/64/128, CZ1000/1500/SPECTRUM. Talent
MSX, TIS9/4A, TK8I/BS/90X 2000 ¥ TS2068 (lista de microcomputadores mis
corrientes en ef pais, no excluyente),

® Acompanar, ademés del cassette o diskete. listado del programa (emitido por
impresora, & mdquina o manuscrito con letrd de imprenta) v texto explicativo. todo
FIRMADO POR SU AUTOR. Es aconsejable (no imprescindible ) remitir también la
estructura del programa o diagrama de Idgica v la tablz o lista de 1as varianes
También deben acompararse los datos personales. domicilio completo. edad y com-
putadora en la que fie realizado el programa y grabudo el soparte magnético enviado
(cassette 0 diskette} como asimismo fos K de memoria de la mguing

® Remitir material por correo cemificado a:

Ediciones del Futuro S.A. Revista Programacion Popular

Softi Club

Maipi 464, 8" pisp of, 801 (1006) Capital Federal

® Jurado: Lu seieccion 1a realizdri personal técnico altamente calificado de Ja
Editortal. cuxo fallo serd inapelable:

Asimismo para elegir el mejor Programa del mes. cuvo autor ganari uny C72000
(Spectrum) de 48 K. el jurado lo formardn: un voto de los lectores de nuesiry rovist
P.P.. un voto de Czerweny Electronica 3.A. y un voto de Programaciin Popular.
Resultard ganador ¢l programa que tenga mavoria de votos, Si Tos 3 votos difiéren.
ganard ¢l seleccionado por fos lectores. Se labrard un acta ante Escribano Piblico de los
resultados
Para el proxemo mes; a seleccion se realizard ef dis 4 de ubril de 1986, informindose
ganador en niuesiro proximo ejemplar de PP, (N 101

d

T

® El prograr paricipando de fos concarsos

siguientes. Los

nador de pn primer premio no ség
ol0s. que recibi errdneamente no serdn computados

@ Los autores de programas ganadores ceden expresamente a Ediciones del Futuro
S.A. los derechos de exclusividad del uso del programa v el restante material.  tiulo

graluito, con fines de divulgacion del conocimiento en todo tipo de medios de

difusain { grafico. radial. wehevisivo. casetes, ete. ), $ifa Editorial hiciers ynuso comer-
clal del amit, ahonard un minimo del 30% de los beneficios resultantes tregalioss

por derechos de autor

4r

® £ Jo agui m indicado. regivdn Tas restantes hases publicadas en el N'S de PP, (o
pard fos prennioss.

SISV
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CURSO BASIC Vi

Programacion Estructurada,

REM, READ, DATA, RESTORE

RESPUESTAS AL TEST DE LA LECCION Vi

1. Verdadero o Falso:
4. Vendadero,
Rl .
- En caso de no responder correctamente este punto, repa-
' sar el Capitulo 6, punto 1.

zﬂtagramar y programar:

3D“573m3

10FORI=-5T05
4 20 PRINT |
~ 30 NEXT |
_ 40FORK=5TO -5 STEP -1
"] 50 PRINT K
60 NEXT K

10FOR1=65TO 63
20FORJ=1T03
30 PRINT CHR$(l};
40 NEXT J

50 PRINT

60 NEXT |

10 FOR K = 65 TO 69
20 FORT= 65 TOK
30 PRINT CHRS(T):
40 NEXT T

50 PRINT

60 NEXT K

10 FOR J = 65 TO 69 3. Las fallas son; ¢. La linea 30 cierra un lazo cuya variable
20 PRINT CHR$(J) a. Falta fa linca NEXT A, de control es T v no A, como se abri6 en Ja.
30 NEXT J b: Falta completar la linea 10 con TO 10.  {pea 10,
; ¢. Falta la sentencia FOR en la linea 10.
d. La variable de controles T, y se imprime  En caso de contestar mal alguna de Jas
A preguntas del punto 3. repasar 6.2.2.
; g © 10FORI=1T03 En caso de error enel punto 2.a, revisar 6.2
PR i e T J 20 FOR J = 65 TO 69 En caso de error en el punto 2.b. revisar 6.5
CHRS{JL i 30 PRINT CHRSIJ): En caso de error en el punto 2.¢. revisar 6.4
50 PRINT En caso de errorenel punto 2.d, revisar 6.4
60 NEXT | 5
_ En caso de errorenel punto 2.e, revisar 6.4
y 6.5

N 10 [progranacion rig. 11
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Habfamos hablado anteriormente sobre el concepto de
programacion estructurada (PE).

PE es un conjunto de técnicas x principios de progra-
macién. destinado no tanto a facilitar la prictica de la
programacion (por el contrario, PE exige tanta 0 mis
comprensién del asunto por parte del pro gramador que si
éste emplea sus técnicas habituales), sino mds bien a
aumentar la funcionalidad de un programa y a asegurar
su supervivencia, facilitando su mantenimiento.

La PE persiguc objetivos que son econdmicos en mas
de un sentido.

Por un lado, busca la optimizacidn del empleo de los
recursos técnicos (tiempo de programacion, de ejecu-
cién y de memoria utilizada por un programa) y. por
otro, tiende a promover el ahorro en esfuerzo de inter-
pretacion que deban hacer eventuales usuarios que
vayan a utilizar o modificar de alguna mancra el pro-
grama.

Esto asegura que el trabajo hecho una vez por un
programador pueda ser aprovechado por otros. evitando
que vuelvan a cometerse errores de programacion —fre-
cuentes cuando se ataca un problema desde el principio-
y ahorrando tiempo de desarrollo del software.

Para facilitar ese trabajo de mantenimiento o adapta-
cién de los programas conviene observar, al tiempo de
escribirlos, algunos principios bésicos:

].- Delimitar perfectamente cada uno de los *'seg-
mentos'" del programa.

Es decir, "dividir"" conceptualmente el trabajo que
debe hacer el programa en tareas independientes entre si
y escribir un segmento de programa que cumpla con
cada una de ellas.

2.- Aplicar el refinamiento progresivo.

(También llamado Método de Aproximacidn *top-
down'", de arriba hacia abajo), reduciendo cada proble-
ma a sus partes componentes y repitiendo la operacion
con esas partes, hasta obtener una descomposicién en

subproblemas triviales.

3.- “Estructurar’ el programa resultante.

O sea, escribir los segmentos -y el conjunto de ellos—
en términos de las tres estructuras fundamentales des-
criptas en ¢l capitulo anterior: composicion secuencial,
decision, iteracidn.

4.- En lo posible, el programa debe ser de curso
secuencial. 3

0 sea. no coaviene complicar el recorrido del control
con GOTOs evitables. A veces, un reordenamiento de
os blogues en que se ha escrito un programa permite
eliminar algunas de estas instrucciones.

5.- El programa debe ser lo més corto posible.

Esto favorece ¢l que se cifia a ejecutar una tarea
especifica en forma estricta, constituyendo un mddulo
que luego pueda agregarse a otros para construir un
NUEVO programa.

7.2 lmuyumm REM.

El tener en cuenta el hecho de que la informdtica es
una actividad desarrollada, al fin y al cabo, por huma-
nos, es Lna perspectiva relativamente reciente.

I toque de atencion lo ha dado la actual “crisis del
software”": de 35 afios a esta parte disponemos de mejo-
fes equipos, mds potentes y veloces, mejores y més
poderosos lenguajes de computacién, pero Las formas de
concebir programas, de desarrollar algoritmos, siguen
siendo las mismas, porque, en definitiva, nosotros no
hemos cambiado.

Sin embargo. todos los lenguajes de programacion
evolucionados cuentan con alguna manera de incluir en
un programa documentacion que sea de exclusivo uso
humano, sin relevancia para la ejecucion del programa.

En BASIC tenemos la instruccion REM, abreviatura
de remark (*‘comentario”” en inglés), que permite in-
troducir en el listado de un programa anotaciones de
cualguier tipo, tan solo para que estén alli y puedan ser
leidas por un usuario.

El método de aproximacion "'top-down' es aplicable a muchos drdenes de cosas., v siempre
permite generar estructuras comprensibles a partir del caos,

Un sencillo ¢jemplo mostrard su uso:

10 REM EJEMPLO DE USO DE LA

20 REM SENTENCIA REM

30 REM ESTE PROGRAMA NO ES MAS
40 REM QUE UN SALUDO

50 REM A LOS LECTORES DE P.P.

60 PRINT “HOLA"

70 REM ESO ERA TODO

RUN
HOLA

El efecto que tiene REM al momento de ejecucion es
sencillamente nulo: las lineas de programa que comien-
zan con la palabra REM son simplemente ignoradas (su
contenido no se imprime en pantalla) y s pasa a la linea
siguiente. Conviene acostumbrarse a usarlas como ayu-
damemoria, con algunas salvedades:

® (Ocupan lugar en la memoria de la computadora.
@ Disminuyen (aungue minimamente) la velocidad
de ¢jecucidn del programa.

7.2.1. Un uso menos evidente de REM: en la depura-
cidn de programas. Cuando se desea saber qué ocurriria
si la linea 0 no estuviera, porque quizé sea la causa del
problema, podemos borrarla y ejecutar el programa,
pero asi la perderemos para siempre; corrijamos, en
cambio, esa linea insertando una instruccion REM in-
mediatamente después del nimero de linea n, Todo lo
que sigue en esa linea serd pasado por alto, y borrando el
REM tendremos de nuevo, si es necesario, a la linea n
entre nosotros,

7.3 DATA,

Muchas veces ocurre que un determinado programa
debe contar con una cierta provision de datos en forma
fija, que deben estar disponibles para ser usados -no
necesariamente todos ellos- en todas las corridas.

Es conveniente que el mismo programa los incluya en
su lista de instrucciones en lugar de pedirlos al operador
todas las veces que se ejecute.

Un ejemplo cldsico de esta situacién son los progra-
mas que manejan fechas; aqui el conjunto de datos es,
por ejemplo, los nombres de los meses del afio, o los
nombres de los dias de la semana, o las duraciones de los
meses, en dias.

Los datos “ENEROQ", “FEBRERQ", etc., o bien
“LUNES", “MARTES", etc., son efectivamente datos
alfanuméricos, y las cantidades de dias de los meses del
afio (31, 28 0 29, 31, 30, etc.), datos numéricos que
vale la pena dejar asentados en el programa, de una vez
por todas.

Una manera accesible, segiin lo ya visto, serfa incluir
en el programa instrucciones del tipo:

10 LET A$ = “ENERO”
20 LET B$ = “FEBRERO"
T



...0 bien 5 " En este ejemplo, entonces: ( Qué dato leerd READ? Simplemente el primero de I
10 LET A$ = “LUNES 10 DATA ALFA, BETA, GAMMA lista DATA. Un comando RUN mostraré en pantalla
20 LET B$ = "MARTES"” 20 READ A$ ALFA

Bl 30 PRINT AS

El inconveniente de esto es que este conjunto de

instrucciones ocupa mucha memoria en la computadora,

y mantiene ocupadas muchas variables con datos que

quizd no lleguen a utilizarse. 7.4 Més precisiones...
Una alternativa elegante seria tomar ese conjunto de

datos ¢ indicarle al programa:
“Esta es una lista de datos. Gudrdense en ung linea

de programa y lsense, uno a la vez, cuando sea nece- ...y el resto de los datos?
sario.”' ...Habré que usar una instruccién READ por cada uno
Toda esta oracion se resume en la palabra BASIC: a rescatar. Ejemplos:
DATA.

De modo que nuestra lista de datos quedard conve-
nientemente almacenada si tipeamos:
10 DATA ENERO, FEBRERO, MARZO, D
ABRIL, MAYO, JUNIO, JULIO, AGOSTO, SEP-
TIEMBRE, OCTUBRE, NOVIEMBRE, DICIEMBRE

...Separando los datos entre comas; a pesar de que son
datos alfanuméricos, no siempre se necesita ponerlos
entre comillas (depende de la computadora); en algunas
computadoras ni siquiera existe la sentencia DATA.

En el momento en que necesitemos usar esta informa-
cién —por ejemplo, para imprimirla en pantalla- debere-
mos tomarla delicadamente de esta lista DATA y deposi- Obsérvese que el dato leido por el READ de linea 40 es el siguiente al ltimo leido.
] tarla en una variable. Una vez alli el dato, podemos

hacer con €l lo que deseemos,

»'

GARIAG 5 e
P i ; s 10DATA ALFA, BETAS

i) X

De modo que, si el dato “ENERO" ha sido recogido
en la variable A$ (respetar el tipo de variable en la
asignacion: ver 2.8), bastard un

PRINT AS
para ponerlo en pantalla,

Lo que no estd claro hasta aqui es el pasaje del dato,
desde la lista DATA hasta la variable en cuestién.

Para efectuar este pasaje necesitamos decirle a la
computadora:

““Por favor, fijese en la lista DATA, Encontrard allf
unos cuantos dagos. ;Seria tan amable de tomar uno de
ellos y colocarlo aqui en esta variable AS"'

Ceremoniosa oracion que en BASIC suena casi prepo-
tente:

READ A$

Es oportuno recordar que en 4.2 usamos una de esas
tontas frases, como la de mds arriba, para describir la
instruccién INPUT.

(INPUT iba a buscar datos al teclado; READ los
1 buscard en una lista DATA. Ambos necesitan que les
! indiquemos la variable ‘‘destino” de la informacién
| solicitada.)

Aqui, al ejecutarse la linca 60, los datos ALFA y BETA va fueron leidos, READ C$ coloca en C$ ¢l dato
siguiente:

10 DATA ALFA, BETA, GAMMA
20READAS

30 PRINT A$
40 READ B$
50 PRINT BS
60 READ C$
70 PRINT C$
80 READ D$
90 PRINT D$

———



T A

Aqui el problema consiste en intentar leer cuatro datos
—a cargar en A$, BS, C$ y D$- donde sélo hay tres.

Moraleja: cada dato que READ lee es —por decirlo
asi- “'tachado’". para que no vuelva a ser leido. READ
siempre lee el primer dato disponible en la lista DATA.

Notas: 1) Los datos manejados hasta aqui por estos
sencillos programas de ejemplo. han sido siempre alfa-
numéricos, pero lo dicho se aplica idénticamente a datos
numéricos, siempre que respetemos ¢l tipo de la variable

que vamos a asignar.

2) Cuando los datos a colocar en una lista DATA son
alfanuméricos, algunas computadoras exigen que se co-
loguen entre comillas. Siempre deben separarse por co-
mas. y no colocar coma al final del ltimo dato de la
lista.

3) Puede colocarse més de una sentencia DATA en un
programa: agotada la primera lista, el programa pasard
automdticamente a lecr la siguiente.

Segtin esto, es lo mismo

' 10 DATA UNO
10 DATAUN;O,DOS, TRES que 20 DATA DOS o que 10 DATA UNO

4) La o las listas DATA pueden ubicarse en cualquier lugar del listado del programa. READ ird alli a buscar

los datos, estén donde estén.

75RESTORE -

Es muy comin ver ¢l empleo de READ/DATA acompaiiado de FOR/NEXT (recordar capitulo 6):

Este programa debe imprimir una frase muy curiosa:

10 DATA DONDE, TODO, SIRVE, PARA,
NADA"

20 READ AS

30 READ B$

40 READ C$

50 READ D$

60 READ E$

T0PRINT AS; BS; C§; DS; BS; ES$; CS; DS, ES

(...descubrala el lector diligente.)

Supongamos querer repetir la impresion de la frase
continuamente: agreguemos

80 GOTO 10

Que nos devuelve el control al principio del pro-
grama.

El problema es que la linea 10 no es ejecutable; es
decir, por més que el control pase por la linea 10 una y
otra vez, los datos “‘tachados’’ por una primera lectura
de READ no se rehabilitan, EI READ de linea 20 deten-
dré el programa con un mensaje de ervor.

Lo que quercmos ¢s que esc READ pueda disponer
del dato alfanumérico “DONDE" cada vez que devol-
vamos el control al principio del programa.

Lo conseguiremos "borrando’ las tachaduras con
una instruccidn:

75 RESTORE

La implementacién de un lazo permite la lectura de
todos los elementos en la lista en forma secuencial. Por
otro lado, como FOR/NEXT repite un conjunto de li-

neas una cantidad determinada de veces, no existe riesgo
de **quedarse sin datos que leer””, interrumpiendo asi el
curso del programa, como ocurriria en el caso siguiente:

error en linea 20

Pig. 14 [F
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Un ejemplo: construir un programa que tome un dato
numérico representando el niimero de orden en la sema-

na de un dia determinado, v responda con el nombre de
ese dia.

10 DATA LUNES, MARTES, MIERCOLES,
JUEVES, VIERNES, SABADO, DOMINGO
20 INPUT DIA

30FORL=1TO DIA

40 READ Q$

50 NEXT L

60 PRINT Q$

Este programa toma del operador (linea 20) un nime-
ro —digamos 3- y lo conserva en la variable DIA.

A continuacidn repite DIA veces —tres, en este caso-
la lectura de un dato alfanumérico de la lista DATA,
depositandolo en Q8. Cada dato borra el anterior conte-
nido de Q8.

Al concluir las DIA vueltas, el contenido de Q$ es el
tercer (en general, el DIA ésimo) dato de la lista. Recién
entonces se lo imprime.

Las nuevas generaciones de hardware ve suceden en oleadas, mieniras E:s aémmsde i
desarrolto de software no varian fundamentalmente, produciéndose un “refraso’’ rdaumée
este uu'um A esto se ha dado en llamarlo “erisis del mﬁ“w

Si queremos que esta tarea se efectie en forma conti-
nua, no alcanzard con un GOTO 10 al final del progra-
ma. Luego de la lectura del tercer dato MIERCOLES, el
siguiente dato habilitado serd JUEVES. Si deseamos
saber el nombre del dfa de la semana nimero tres, el

programa nos responderé Mca;h@emhﬁhwmmmcadam

. . ;\.aj wmm g 55 T AT L A ARROR TS0 00
Al ~ 20READRT . ; . 20DATA’56,48 2
SABADO : nmﬂ' 30 RESTORE
40570? ; i 40PRINTT
Y si pedimos ¢l nombre del quinto dia de la semana, | b" 10 FOH x lm r i -4 T
ocurrird un error en la linea 40 que interrumpira el ' am“ e : ¢) 10FORT 170 6
programa. . ”mxx 3 : 20 RESTORE
Nuevamente la solucion es tener, al volver al princi- | 40 NEXT X S _ ' :: m:
pio, ofra vez la lista habilitada en el primero de los datos. ; : :
La respuesta es, una vez més, - ©) 10DATA 56, B, “ 39 NEXT ¥
_ '.EIIDATA{G,T? 83 60 DATA 28, 87,3323 1, 91 4
70 RESTORE Fe WA TARS)
80 GOTO 10 /1 10DATA S, 43

20READX
- 30 RESTORE

El siguiente TEST serd divertido... ;
40PRINTX

A

N 10 Pig. 15



Este es otro insélito programa de Daniel Weselka, el
autor de **Organo y efectos”, donde habia conseguido
(P.P. N° 4) sonorizar estas computadoras, cosa que
nadie se esperaba.,.

Ahora Daniel nos vuelve a sorprender mostrindonos
como digitalizar la informacién constituida por cual-
quier clase de sonidos audibles... y de los otros.

Nos dice Daniel:

*‘Este programa es para los que gusten de experimen-
tar con algo fuera de lo comiin. Se trata de grabar sonidos
en forma digital en la memoria de la maquina (TS 1000 y
compatibles con una configuracion de al menos 16
Kb).

Lamentablemente, el programa, variables y archivo
de pantalla ocupan unos 6 Kb de memoria, 0 sea que nos
quedan unos 10 Kb libres para depositar alif la informa-
cion recogida del exterior... que se consumen en unos
cuantos segundps de grabacion.

Pero este programa dispone de un graficador de soni-
do que nos muestra la amplitud del sonido registrado bit
a bit, lo cual es suficiente para pasarse un buen rato
entusiasmado observando la diferencia entre la voz de un
hombre y la de una mujer, o entre sonidos provenientes
de una fauta o una cuerda de guitarra... etc.

Paso a detallar como se usa el programa:

Antes de cargarlo, ya sea desde el cassette o desde
teclado, es muy importante que hagamos POKE

16389,88 v luego NEW.

Con esto fijamos el RAMTOP de modo de hacer un
BASIC de tan solo 6 Kb, y el resto de la RAM por
encima —10 Kb- nos quedan libres para grabar informa-
cién.

Les recomiendo poner la méquina en modo FAST
para no sulfurarse al ingresar la linea 1 REM, que debe
tener como minimo 250 caracteres.

En las lineas 130 a 170, que pueden resultar compli-
cadas de entender, he puesto un mecanismo de control
de errores ara prevenir cualquier equivocacién en los
largos strings de lineas 30 a 60.

Una vez cargado el programa y hecha una copia de
seguridad podemos digitar RUN y empezar a investigar
el sonido que deseamos.

La manera de hacerlo es conectar la entrada EAR de la
computadora a la ficha EAR del grabador, y poner en
modo PLAY RECORD el aparato al mismo tiempo que
pulsamos la opcién "G’ del meni (para grabar),

La ficha MIC del grabador debe estar desconectada, o
bien podemos usarla para conectar un micréfono exte-
rior. En cualquiera de los dos casos, hablando frente al
micréfono observaremos lineas horizontales en la

pantalla, sefial de que la informacién estd llegando a la
computadora.

(sigue en pdg. 39)

(&)
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zRASADDE LIG
DRANIEL HESELRA-EZEIZA
FROGRAMAC ION PDPULRF
CZloa@ ./ =k

1

23 FAST
3@ _LET
DVEQECEDACDYE4RLETFERQ2CEFAL
Q18E?DBFECB?FR&QEDSFF@E@E@O

As="2120S5237CFESQC

B7R20A7 BEDHBD"

FG&BFECQESLSDSCDBBB:&&&D EQ@
045050&??ED1C15LCQLEBBCBGECS
8@4CD@Q41@4CD@9

=

19F

2OFD

BFEC321@35823 hFEBBCﬁﬁB@BE&EEB
949

oo

ez

4z

PP U 1= Ia"'-ul:ll
MuoE Do

28

Eil22
237E EBlBFS:ﬁuEQ@E:
04TE
[=1%] @
FEZ24 o
2441 <
COE3 @ g
79 LET
29 LET
30 FOR F=1 T- 494 STEP

=CODE AS(F) #16+COCE A%

_THEN IF Zuy
=B LINEA

HEH P& INT EPDHP En LINE
1EQ IF F= THEN IF o

REN PRINT ”EFPUF EN LINE
470 IF F=493 THEN IF C<

HEN FRINT "ERFROR EN LINE

5 s s s s s n s

: 2

Xx=1 TO LEN AS-20

URL JMAL "ST A
"" THEN GOTO 320

2EQ FOR
272 LET X&=INKEYS

230 PRINT AT
61X TUF.(+¢@

nagn

. GOTOD 28
Z2@ PRINT AT 21,5; ﬂi[l? TO. 291

QSBQ IF X%=CHRS$ 118 THEN GOTO &S5
340 IF x%¢:"G" THEN GOTD 390
35@ FR3T
269 RAND USR 16514
7@ SLOW
8@ GOTOD 2Se

39@ IF X P THEW GOTO 460
422 REM im

FRST

420 RAND USR 16S5S: .

430 IF INKEYs="" THEN GOTO 430
449 IF INKEY$="R" THEN GOTO 420
450 =LAL

460 IF x%¢'"8" THEN GOTO S32
47Q LET C=USR 15705

438_IF INKEY$="D" THEN PRINT AT
12.5;

439 IF INKEYS: THEN GOTOD 43290
SO0 LET xs%= INPE

510 IF INKET!- “ THEN GOTO 500
SZ0 IF Xx$¢;"&° THEN GOTO SED
S30 POKE 16708, LRIt Tooese
5490 POKE 18707,INT (D.258)

55@ GOTO 470 PN

S6Q POKE 1670%,25

5790 FORE 16797

§80 IF xs«:"U" THEM GOTO TS
S2Q REM

€09 POKE 15791,22

510 POKE 1669%,155

620 FOR x=1 TO 33

53Q BAND USR 18676

B840 NEXT x

5@ PRINT AT 5,1, "INGRESE VELOC

IDAD DE GRABACION"
BEQ PRINT AT 7,3; gl OE-1 HARTH |
|
67@ FRINT AT 9,3 " EBEEREER = . @
680 PRINT AT 11,3;"
16551
£20 INPUT A !
a?ea IF A<l OR A»20 THEN GOTO &9

740 POKE 16551,A

7«@ POKE 16701,19

73@ POKE 1£695,0

742 GOTO 2@

750 IF X$<»"B" THEN GOTO 920
76@ REM

779 FOKE 1€7@1,22

782 POKE 1669%,15%

790 FOR X=1 TO 35

£eo FAMND USR 18676

82@ PRINT AT 5,1, "INGRESE VELDC

53@ FRENT RT 6,1:

‘AHORA: "

@

"PEPP”DU uIDN

349 PRINT AT Vi
20

asa PRINT AT &,3; " INEEESTE
§6@ PRINT AT 11,3; "AHORA: "; FEEK
16576

570 I A
a&ﬁ@ IF A<l OR A:2@0 THEN GOTO &7 @
890 POKE 16576,A

209 POKE 16704i,19

91@ POKE 1£635.0 .

92@ GOTO 2609

930 REHM HEEIEN

949 CLS3
Fgf@"PRINT "PULSE ""8"" PARA GRA
96@ PRINT ,,,."Y ""D"" PRRA VER
LA DIRECCION"

370 PRINT "QUE 'SE EXPLORA"

982 FRINT AT 10,9;" "“"G"v Pnr—m@
GRHABAR"

993 PRINT ,," ,""R"" PRARAR REPRO
pUCIR"

100@ PRINT ,,' " Z"» = CORPY
1219 PRINT ,,"™ ""U"" UYELOCIDAD
CE GRRAEBACION"
1020 FRINT "o ATaEet UEEOC IDAD
DE PEPRODUCCION®

1232 RETURN
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Congelador de listado

Softi nos demuestra la diferencia existente entre una C-64 y una heladera!?!?....

Esta vez tenemos un programa muy prictico, mds que programa es una
rutinita que esté ubicada entre las lineas 20 y 70 de dicho programita,
;Para qué sirve? Con el programa ejecutado (y autodestruido) se puede
hacer o cargar cualquier programa en basic.

Pidamos el listado de cualquier programa, al presionar la tecla SHIFT,
veremos que el listado se detiene o congela en la pantalla, si soltamos

dicha tecla, el listado contintia, y si presionamos la tecla ALPHA LOCK
el listado se congela y continuard cuando presionemos nuevamente dicha
tecla.

Atencién. Peligro. Una vez cargado el programa no ejecutar hasta
tenerlo almacenado en cinta o disco ya que al ejecutarse,
automaticamente se destruye.




S

-

Desde tu cabina de comando deber4s diri-
gir al robot Alpha 1 por un laberinto plaga-
do de peligros, para que pueda recoger las
piezas de su nave y la mayor cantidad de
diamantes posibles con el fin de regresaralz
nave, una vez que esté armada totalmente,
antes que se acabe el tiempo o consuma todo
el oxigeno disponible.

BUHTLAE Tan
e
Puntcs Lol oss X Puntn
Ciamanies  1€1...1
Farles de nave...S0 punios
Invascres i1 ...-1 origens

PURLDS

Fastiling 1#1,..+1 ssiganc

Trameas 8., Huerte

Pulsa yna tecis

60 REM
7@ FOR

W

BB R

19 REM
CEEFARRRIGAGAGAFLANFIIBATIITAET
& T e - W W
@ Roberto S Chervo-3an Nicola
@ Rev.Programacion Popular-N®
@ CZISpectrum-TROAX-TS52062 13
eaepaeepapddgagepepaplacanade

5@ BEEFP 1,10 CLS

a
K
ag

v=USR "a" TO USR “u“+7:

READ c: POKE v,c: NEXT

) W
6@ DATA 24 ,60,66,126,189,165,1

65,165: REH a
99 DATH 24 ,60,126,231,231,12¢&,
REM b

60,24
pa L] DHTQPEESJ1,2534133,165,18?,

129,255
'125“031n 231,255,255,.0,9,255,0,
255: REM

;206,231

134,124

2,62:

2,60,.24:

46,15: REM

2,248: REM

2,102
202 DATA 9,126,66,90,90,68, 1248,
@

189,165:
9,219,213:
5,255

8,219,219: REM r

260 DﬁTﬂ;219,219,216;823‘225,19

2,855,127 REM =

GO SUB 188

3 c
1&@ CRATA 1,3,7,14.,28.41,115,231

130 snTnelea.192,eaa,112,56,155
149 DnThngggéeag,aag,1an¢a.¢a.
150 DATR 247,247,247 ,54,20,20.6
160 Dﬁ$gp235£155.155,16?,126,18
170 DATA 15,48,127,216,216,127,
180 ORTA 24@,12,254,27,27,254,1
ige bnzgﬂa%,se,a4.255.169,153,5

: REM m :

218 DATA @2,0,24,50,60,24,0,2. R
Egag DRTHpEa,E@,126,125,231,2192
232 DATA Eégﬁ239,219,219,219J21
220 DATR 255,255,0,255,255,0.,25
250 DREEH127JE55;192,223,223,21

270 DATA 219,219,27,.251,251,3,2
55,254: REM t
280 DATA 254 ,255,3,251,851,27.2
19,219: REM v
290 LET rec=@: LET ns="SPECTRUM

GO SUB 16890
REM

G0, 5UB 1520
332 LET pun=e:

340 BORDER 3:
350 FOR k=0 TO 21
AT k,31;"W": NEXT &k
380 LET

LET ox=3: LET ti

PAPER &: CLS3
FRINT INK 3;

69 DEET o5 o wisiainjainiee anied s an
ses v R DR b=1 TO 21 PR
INT AT b,@;bs: HNEXT b
372 FOR b=2.T0O 2@ STEP 2: FOR a
=1l TQO 29 STEP 3. PRINT INK 2;AT
b,a;"B": NEXT a: NEXT b

350 PRINT AT 0,0; "OXIGEND:"; IN
K 2,ox; INK @;AT @,11; “TIEMPO:";
INK 2;ti; INK @;AT @,21;"PUNTDS
"5 INK &;pun

38@ PRINT #@; INK 9; "TIEMPO LIM
ITE...1l@@" =

408 REMH

419 FOR u=1 TO 3@

42@ LET o=INT- (RND#21) +1

480 LET p=INT (RND#*16)] %2

440 PRINT FAPER J1; INK 5; ERIGH
T 1, FLASH 1;AT o,p;"B": FLASH @
45@ NEXT u

46@ FOBR w=1l TO 20

470 LET x=INT (RND#21) +1

48@ LET y=INT (RND#16) z2

490 PRINT FLASH 1,;AT x.uy."®": F
LASH @

S0@ HNEXT w

510 FOR f=1 TO 35

S22 LET m=INT (RND#21) +1

S53@ LET L=INT (RND#16) %2

S54@ PRINT INK 3;RT m,L;"&"

S50 NEXT f

56@ EOR r=1 TO S '

S7@ LET Jj=INT (RND#21) +1

8@ LET k=INT (RND#18) #2
580 PRINT INK 1; FLASH 1;;RT 4,
k;"e": FLASH @

60@ NEXT r
61@ INK 1: PRINT AT &,13;

#ﬂk&d&hiigjl

": FOR h=8 TO 11: PRINT AT h,13;
o L ?EzT@h: FPRINT AT 12,13.

£ v N
622 PRINT INK 1; BRIGHT @;AT 3,
; "="5 BRIGHT @; INK 2;AT 5,15;"
T, INK 3; ERIGHT @;RT 3.26;"#"
63@ PRINT INK 4; BRIGHT @,AT 19
23047 INK B; BRIGHT @,;ART 17,15
oN"7 INK @; BRIGHT @;AT 19,28;"

£40Q REM
650 RESTORE ©6@
66@ DATA 25,24 ,28,33,268,33,25,2

*.

3,29,51,29,31,29,34,29,30,32,30,
29,30,33,3
670 FO =1 TO 22

RE I

BE

RE
720 LET c=29: LET d=i9
730 LET dd=d: LET cc=c
740 PRINT INK @; FLASH 1;AT 4,c
as: BEEP .01,15
750 DEF FN ti)=INT ((PEEKR 23674
+256+FEEK Z23673+PEEK 23672) /50 :
LET ti=FN t{) b
76@ REM
77@ PRINT AT d,c; "

F INKEYS=c$ THEN LET ag='

789 3
.790 IF INKEY$=d$ THEN LET as="3
500 IF INKEY$=g% THEW LET as$="¥
.B1® IF INKEYS$=f$ THEN LET as="f
820 IF ag§="€" THEN LET c=c-1: I
F c<® THEN LET c=30

830 IF as="3" THEN LET ct=c+1: I
F c:»3® THEN LET c=0

840 IF a$="@" THEN LET d=d+l1: I
F d>21 THEM LET d=1

850 IF a%="@" THEN LET d=d-1: I

B6@ PRINT AT B,18; INK 2;ti;
IF 1i=18@ THEN PRINT AT @,18;
LASH 1;"1@@": FOR w=@ TO 29: BE
P_.1,1@8: HEXT w: GO SUB 1598: G
TO 137@ ,

©e € 6 6 & ¢ &6 © o
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Para disfrutar este estupendo programa
ganador de Roberto sélo tienes que tipearlo
en tu maquina, sin olvidar hacer copias de
seguridad parciales, por las dudas... Una
vez cargado y depurado de *‘bugs’’, podrés
SAVE’arlo y, RUN mediante, iniciards tu mi-
sién con Alpha 1...

El programa es un poco largo pero real-
mente vale la pena. Si queremos ahorrar
tiempo, podriamos no ingresar las lineas
1450/1510 y 1880/1940 —ver estructura del
programa— modificando en consecuencia
las lineas 1430 y 50.

Cuidade con las Lrampas,
ALFHA 1 caet &n una de elias
La mision lermina.

La nave se arma en el €en'io
del laberinio cada ver que ALFHA
pase sobre Los componenties sue
tncuenire &n su camino.

Pulsa una tecis

Si bien las instrucciones saldran por pan-
talla, te damos algunas aclaraciones y suge-
rencias del amigo Roberto:

@ Cada ez que Alpha 1 salga por un extremo
del laberinto, ingresard por el extremo
opuesto.

® Si se arma rdpidamente la nave y todavia
falta bastante para que el contador de tiempo
llegue a 100, convendrd seguir tratando de
obtener puntos (sin alejarse mucho del han-
gar), ya que cuando se entra en el hangar la
mision termina.

Sonido de aviso de finalizacion

| ESTRUCTURA DEL PROGRAMA |

Miisica de comienzo de juego

1270/1360 S/r de caida en trampa

de carga y presentacion en pan- 700740 Posiciona a Alpha 1 137011410 Final del juego y récord
talla 750 Controla el tiempo 142011440 Eleccidn a otro juego
60/280 Creacién de GDU 760/860 Fija posicion de robot segiin la  1450/1510 S/r de autodestruccién
290 Nombre de la computadora: direccién que lleva y controla 152011580 S/r de eleccion de teclas
cambiar si no es Spectrum movimiento 1590/1670 S/r de musica de tiempo
300 Salto a S/r instrucciones 87011070 Desarrollo del juego 1680/1860 S/r de instrucciones
310/390 Imprime pantalla del laberinto ~ 1080/1260 Muisica y pantalla de nave ar- 1870 S/r de *“‘teletipo”’
400/630 Imprime obstdculos y hangar mada 1880/1940 S/r de presentacién
570 REM FEEFE 12 AND ATTR (1@,16) =112 ANC ATTR 1350 BEEP .7.6
M) o00 IF ATIR (d,c) =240 THEN FOR (11,14)=112 AND ATTE (11,16)=11 1368 PRINT n-i- 18,8; FLASH 1;"Pul @
: é%ioli’of 15 EP .01,14: NEX 2) T;lﬁ;i EpIgInpﬂpERng ;AT 13,1%5;" $3 una tecla"; FLASH 0: PAUSE 0:
- ; ; giv b 1372
890 IF ATTR (d,C)=241 THEN LET 1060 LET 4deg. LET: frai1:15 1250 BER
gx= 0x41: BEEP .5,15: IF ox3>=3 TH 197¢ 80 To 7io 1380 CLS BORDER @: PAPER 0. IN
- EH TR L K 6: CLS : PRINT AT 5,11; FLASH
. dggg IFE$T'E|: {d,c) =114 THEN LET ée?aggEEgEéé 1g BEEP .1.15: BEE 1;"GRAME owsg' FOR 5=0 TO 6@ BE
£ = ; ) .1,15. BEEP .4,10 EP .DP1,56: OUT 246,09 NEXT g ’
&Y 318 1F ATTR 14,0 =115 THEN FOE 1120 CLS : BORDER 2: PAPER 6- IN 1390 IF punsrec THEN LET n$=ns
¥=0 TO 3@: BEEF .01,50: OUT dnari' K @: s 1420 IF pun)rec THEN LET rec=pun
Z:. MNEXT z: LET pun=pun+ld. FR 1110 PRINT AT _2,8:“MISION CUMPLI : PRINT AT 9,6; "FELICITACIONES,.

AT ©,28; INK 2,pun = ;AT 3,8, 11U, AT 12,6 "Superaste el Recor
J920 1[=$T'I:'R tdier=112 THEN LE 1133 ngTngOu 9, ALPHR 1 LOGRO ' POKE 23689,S0: INPUT “Nombre
=dd: LET c= " 6" NSTRUIR SU NAUE” tMax, etras):"; LINE n$: IF
95@_IF ATTR (d,c) =205 THEN GO T 4135 pnINT 9T 12,7 "LA MISION TE LEN ns»>1@ THEN LeT ng=ng( TO m.
¥ 0 1279 . ppIn  RMINO® 4.8 "CON TODO EXITo" :
94@ IF ATTR id,¢ 3,-24663*"5' 1080 1140 PESTGRI: 115 1410 POKE aaaag @: CLS : PRINT A
T_INK @;8T 11,15: A" GO TD 1082 3ice DATA 3,4, $93.4,5,3,4,5,3.4, 295 "Tiem “iti AT 8,9, "PURt
950 IF SCREENS (d.ci='. THEN L 5.3 4’5 3 0s: ' "ipun;AT 11,9;“EL Record es

egi'l‘pl'-'mﬂ=1F'I.II'I|+i|. PRINT I 2; 4 ilga FOR b=1 TC 16 14.25:52-201%‘!&!’( Izn ;!I Zo ",n$
. 170 READ a: BEEF .@9,3: NEXT b ;AT 19,9;"0tro B
980 PRINT AT @,8: INK 2i0% _ . . 1180 BEEP ,5,6: BEEP .5,5: BEEP artido“7": TF INKEY$="s" OR IMKE
g7@ IF ox:=0@ THEN pnINTEFLngNT .5,4: BEEP .5,3 Y$="5" THEN GO TO
L .8 (V% TheRe 11 Bg. . 1190 PESTORE 120 1438 IF INKEY$="n" OR INKEY§="N"
AT d,ci INK i;as ‘BEEP .p 120@ DATR 6,7,8,6,7,8,6,7,8,6,7,  THEN GO TO 1450
NEXT i: FOR i=-30 TO 6@: BEEP .® 3%g 7 g,g 1440 IF INKEY$:>"n" OP INKEYS<¢:"
@1,i: NEXT i: FOR i=6@ TQ_‘_-..;E_ = 1219 FOR c=1 TO 16 N" THEN GO To 1420
EP -1:. BEEP .2@1,i: NEXT i: FLAS 1330 pEAD d: BEEP .09,d: MEXT ¢ 1450 REM EIMCrISags
H @: GO TO 1379 1230 BEEP .5,9: BEEP .5,8: BEEP 1460 CLS : BORDER IN
98@ IF ATTR (d,c)=49 THEN BEEF 5.7, REEp .§,5 K ET iga" ESTE. paosnr—mn sE A N
ob2351 PRINT AT 10,15;"=": LET p 1240 FOR e=3 TO 24: BEEP .09,e Hggggsrggénn ¢ 5 3 SEGU
= e a= LEN rs BEEP .
99 IF ATTR (d,¢) =50 THEM BEEP 1350 Beep .3,25 : ©5,32 ‘FRINT f$ia);: NEXT a
G%-’-;EM: NT AT 11,14;"F P 1260 P?INT FLASH 1;RT 18,8:Puls 1 1470 FJ.nE.; 1 PRINT INK 7 AT 9,1
@ 1055 1F ATTR (4,c)=s1 TrEn BEEP  30VUN3 tecia” FLASH 0: PAUSE 01 4/ "EN"AT 10,1478 WAT 11,14 i)
Ao che T RTS.35 AT LET Pu ig ot emeeme ot NORL ST
= 3= O 6@: BEEP .@1,a. 149Q LET cuenta=10
1e1@_IF ATTR (d,c)=52 THEN BEEP EXT a: FOR b=60 TO -10 STEP -1 150@ LET cuenta=cuenta-1: PRINT
.1,25: PRINT AT 1@,14;"4" P BEEP .81,b: NEXT b INK 4;AT 10,15;cuenta: BEEP .01
1020 1 RTTR (d.c) =53 THEN BEEP .12,28&;51}30355“ PRINT 2Nk SLUB o8 hoot RO Ry T sonuteRl TTHEN *
+1,25: PRINT AT 10,18 "N": LET P & S NeRt g NEXT &: B8 A L
Un=pun+ 1500 PRINT 8,8; "MISION RBORTA 1S1@ GO TO 1
193@ IF ATTR (d,c)=48 THEN BEEP  pp“ aT 11,:3 "ﬂLPHR 1 CAYO EN UNA 1520 REM —
e el 2 1553”3590»:5 1320 KO30 BRIGHT 1. GLs . o on 8¢ I
E 3 z H
1040 PRINT INK 2;AT 0.28;pun 1320 DATA §,9,1¢,5,9,3,7,9 154@ LET k$= Eleccion de Teclas
@ 1050 IF (ATTR (8115)=112 ANC_ATT 1330 FoR ba=i, 10 & de Direccion”
R (1@,14)=112 AND ATTR 10,150 =1 13ip READ d:' BEEP .5.d: NEXT b 1550 FOR g=1 TO LEN ks: BEEP .00

@ QO

Ne 1%9@. 19




F '

@ Algunos objetos no son muy visibles juego, para que no se arruine el teclado al @ Para poder regular el sonido (salvo en la
(principalmente algunas partes de la nave) usar siempre las mismas teclas (Softinota: TK90X, que ya sale por el parlante de TV)
pero sucede que los objetos son muchos y la  correcto el criterio, pero bastaria con hacer- podemos conectar la salida MIC de la com-
cantidad de colores disponibles es reducida  lo al comienzo del programa, con las *‘ins- putadora a la entrada MIC del grabador y
(el p;orﬁaama se desarrolla principalmente trucciones’” para que no sea ‘‘pesado’’).. presionar PLAY (sin easete colocado).
con ).

I
TABLA DE VARIABLES
r 8§ Figura de Alpha 1 1 Coordenada vemcal de dia-
i SRR R e e ¢ Columna de impresién del robot - mantes
Alona™ 1 pueds G TAe ' cBme L TiF c¢ Ultima posicién de Alpha m Coordenada horizontal de dia
o SR8 e g ases dn ansian Hcohmma) s
de oklgeno. cuenta * Cuenta mgresi\ra para autodes- “s Nombre del jugador que posee
pErders One Gnidads pers pueds . truccién el récord
‘ SETIRIRARL,, SRR A e ¢$ Tecla hacia la izquierda o Coordenadahmizonlaldetmm
2 T d Fila de impeesion de Alpha 1 pas
Putse una wacia d$ Tecla hacia la derecha ox Oxigeno : :
dd Ultima posicién de Alpha 1 p Coordenada verﬂcaldermmpas
(fila) pun Puntos
FN [t} Control del tiempo rec Récord
§ Tecla hacia arriba ti Tiempo
@ Para grabar el programa es aconsejable g$ Tecla hacia abajo X
hacerlo con SAVE “ALPHA-1" LINE 1, para j Coordenada horizontal de pasti- sores
que se autoejecute al cargarlo. llas y Coordenada \rmicai de inva-
® Las “‘teclas de movimiento'’ son defini- k Coordenada vertical de pastillas sores
das por el jugador antes de comenzar cada

. e A a2 e T e S e e < P SR R TR e i
7,40 PRINT INK 1; PAPER 7;k$!(g) La mayor cantidad de diamantes invasores (&) «ea-1 Oxigeno" ;AT
NEXT g pPosibles,armar su navey poder Li 15,4;"Pastillas () ...+41 oxigen
155a INK 2: PRINT AT 7, 9'"nrr1ba #gar a ella antes de que se aca o0"; 7.4, "Trampas (@ ...Mue
@) iz-=) UIAT 919 “Abajo _ be el tiempo.": GO SUB 1870 rie” S
AT 11,9;"Izquierda ==} 176@ PRINT ‘*': LET as=" Cuida 186@ FLASH 1: PRINT AT 21.8; "Pul
,é;"oerecha mEEmm) do con las trampas; Si ALPHR 1 $a una tecla”: PAUSE @: FLASH @:
1570 INK @: INPUT "Tecla Afriba? cae en una de ellas.....la misio CLS : GO TO 320
“if%: PRINT HT 7,aa,rs. INPUT n_termina.": GO SUB 187@ 187@ FOR n=1 TO LEN as%: PRINT as
Tecla Abajo? PRINT AT 9,23 177@ PRINT "' ’: LET ass" La na (n);: BEEP .01,20: NEXT n: PRUSE
;9%: INPUT "Tecla Izquierda? “;c ve Se arma en el centro del LlLake i@: RETURN
@ %: PRINT AT 11,23;c$: INPUT “Tec rinto cada vez que ALPHALl pase s 1880 REH EEEEEISEESTEND @
la Derecha? ",dt PRINT AT }3 ,22 obre los componentes queencuentr 1890 BORDER §: PAPER 7: INK 1: C
;ds .2 8n sSU camino.": GO SUB 187@ LS
1580 PRINT INK 3;AT 19,9:"Pulsa 1780 FLASH 1: PRINT '*°: LET as= 1908 LET t=175. FOR c=0 TO t: PL
una tecla': PRUSE @: RETLIR "Pulsa una tecla”: GD sSUB 1870: 0T @,c: DRAW OUER 1,855,t. LET t
1599 REH THENEREREEEREED PAUSE @: FLASH @: CL ={-2: NEXT ¢
16090 FOR g=1 TO 2 176@ LET ag=" Cuando se arme ¢ 1913 PLOT e,a: DRAW 255,@: PLOT
@ 16&4® RESTORE 1620 omp letamente La nave, La puerta @,175: DRAW S @: PLOT @.1: DRA @
1620 DATA 18,1e,20.18,20,22,20,1 del hangar seabrira automaticame U 2585,0: PLDT 174: DRAY 255,90
8,20,22,20,18,20,22 nte; para queALPHA 1 pueda enira 1929 PLOT 6RRL& @55.,175: PLO
163@ FOR a=1 TO 14 rlg_"gomptltnflu mision.": GO SUB T gééssészn?g‘asg -175: PLOT 0,1
164® REARD b: P . : NEXT a - LOT @,174: DRA
1650 BEEP ?2,255 105ANS 1880 PRINT ‘‘‘: LET as=" Para 254,-174 »”
166@ NEXT g Lievar a cabo su mision,el robot 193@ INK 2: PRINT AT 4,13; “ALPHA
1670 RETUBN dispone de 3 unidades de oxige ‘AT 6,18 ;1" AT 15,.‘;3,"50FTI"'R
1680 REM % no.": GO SUB 1870 _ . T 17,18;"y";AT 18,7;"Roberto 5,
1699 BORDER ©: PAPER ©: INK 6: C 1810 PRINT “"’: LET as=" S5i ch Chervo”
Lg oca con algun invasor, perdera- 1940 PAUSE 20@: RETURN
5,“NECES:T95 IN ‘una vnidad, pPero puede recupera
S"I‘RUCCIONES "l"" ‘f' 3,14;" (s /n rla ingiriendo pastillasde oxige
@) pruse o no.": GO SUB 1670 : : copl 155 T5s
1719 IF INK EY!-"S" OR INKEY$="5" 1820 PRINT *’': LET as="  5i pi
.117‘25 O INREY 650 INKEY UESs inLon ‘fn'“d“éolgugliégg 5 :
IF INKEY$="n" OR INKEYS%="HN" uUeda inconclusa.": ]
THEN GO TO 320 1830 FLASH 1° PRINT "': LET ass: MOEBASANTTIVEDI&B AN
173@ IF INKEY$<)»"s" OR INKEYS$¢:"” Pulsa una tecla"™: GO sun 1870: P o B CDEFGHIJKLMNGOGP
£" OR IMKEYS&¢}"n" OR IMNKEY$¢>"N" AUSE ®: FLASH @
@ THEN GO TO 1700 1848 CLS | PRINT - TAB 11;"PUN @
174@ CLS : PRINT RT @,14; "ALPHA TURCION"; AT 4,11 EEE ! a
- 1850 PRINT AT ‘?;4». 'Pu to (s ki
176@ PRINT “: LET as=" Tu misi )..s. 1 PuUnto";AT §,4: Dlarnlntet O RS T U
on es dirigif al robotALFHA 1 poO (9)...10 puntos” ;AT 11,4;"Parte
r un tabtr:nt , Para recolectar s de nave...S50 puntos™ ;AT 13,4;"
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Ntmeros romanos

Este interesante programa de Andres Bitenc, de ltu-
zaingo. tiene un enfoque netamente diddctico desde su
planteo. Realiza una evaluacion de un grupo de alumnos
sobre un tema de matemitica elemental.

Por un lado el programa da una pauta importante pura
los docentes interesados en el fendmeno v aplicaciones
de la computadora en el aula. ejemplificando correcta-
mente una posible “*veta™ de la informatica educativa. a
la que tanta falta le hace un buen desarrollo.

TABLA DE VARIABLES

Por otro lado ¢l programa en si es digno de estudio
serio por la complejidad de su diagramacion. debida a
que efectivamente realiza una ““traduccion”™ de una a
otra sintaxis. la de los nimeros ardbidos v la de los
romanos. Esta traduccion —que en principio s¢ encarga al
alumno evaluado- es necesaria a los efectos de venficar
la respuesta.

Veamos la explicacion. muy bien documentada. que

nos da el amigo Andrés: : p—
= {sigue en pag. 33)

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

% ANDRES BITENC - ITU
! FEOGRAMAC TON pc-pumn
CIi000 1S00-TKS2 55

l2 pIM x§145,23)

i4 CIM Ci45)

16 PRINT AT 5,10:"T E n A".AT
10,8 "NUMERGS ROMANDS"

5 GOSUE =254

TITINSTRUCCIONES

UCUANDD HATYAN SI0DD EUVAL

S.,1;" U“U& Loz ALUMNDE

Y RPRRE&‘R“,QT 1.1, "EN PANTALL
: 1551 "NDHEPE DEL ALUMND J

SUB 260
FRINT AT @,8; "OPCIOHES" AT
'LGS ALUMNOS CEBERAN ESCRIBI

0

& PRIMT AT 4,1, "Ar COH MUME

OMANDE , LOS" AT 6.4, "NUMERQ

BIGUS DACOS"

3 DPINT AT 2,1, B' CON HUMERD

= ] 4 "NUMERC
i

I.

AT 10

Los"

T 14,1
-.i BINDZI

THEM GOTO
THER GOTO0

T £
PRINT AT £1.28.E

=9
S2 GoSuR Z5a
£1 PRINT AT 2,1: “ALUMNGS * AT
S,1 "ESCRIBAN CON NOTRCION ©
S¢ IF Og=' R THEN GOTO £2
£8 BRINT "ARABIGA"
' EQ COTC Ba 4
82 BEINT ROMANA"
&4 LOS MUMEROS P
REZE J1OUPANTRLLASY
£5 . iBRESTEN
4 A AT 1 I
TURA o CORRES-", AT 1
2.3 'CION NO PERDONG NINGUN ERED

15 "vRise IEG

17a FPRIAT HY 13,1,Rs

i7E PUT i3

178 PRINT AT _12.20:5

159 'IF G=Nea TﬁEH GLT =

152 FRINT w®T 15 ‘Le E FUESTH
bk - 8 15,.,‘LUPRECT ES VAT IT
207 NA

184 GOTO 133

166 PRINT AT 5,1;“"ARREIGO" ;AT
17 "RGHRNC'

188 PRINT AT 1@,.2,NA

150 INFUT S

182 PRIMT AT 190.17,G%

194 IF u!'ﬁi.'HEN rnTJ

135 PRINT AT i

"IAT 15, 1,'CDPRECTﬁ E5

17, Rs

193 GO5UB 269

2@@ GO0TO 206

202 LET P=P+1

2@4 GOsUB

264
IF _J=E THEN GOTO 212

206

2035 LET J=J+1

£19 GOTO &6

212 LET CiN)=INT (103:P/E+.9i

2l4 PRINT AT 3,1,.XsIN),AT 9,1,"
TU CRALIFICACION ES: “;CI(N)

el 03UB 264

218 IF N=45 THEN GOTO 224

220 LET N=N+l

222 GoTo 72

224 LET K=45

226 LET N=1

Igeq PRINT "NOMBRE",AT ©,23; "CAL
~ 230 PEINT

232 PRINT ,,X$1iH) ;" sE NI

234 IF N=1ld OR N=20 OR N=20 OF
N=4@ THEH GOTO 248

236 IF n=k THEN GOTO Z635

2238 LET HN=HN+1

249 bUTH e3a

242 i

244

g4

=y

258

sz 2@

254 NE;T._ T

256 ¢

258

280

252

264

265

268

63 GOSUB =52

TR LET HN=l

Te LET »=0 @

74 LET J=1

TE PRINT AT 3,2;"NOMBRE DEL AL -«
UMNG . "

TE INPUT Y§iN)
3 8@ IF X§iN,11=" THEN GOTO 24

2 PRINT AT 2,2, xX&1N!

84 COSUE 254

BE& PRINT AT 2.1, "EJERCICIO HUM
ERGT T

E& RAND @

9@ LET NAR=INT (RND#33339) +1

92 LET UM=INT (NR/100@:
94 LET C=INT (INA-1000#%UM)  12@
')

86 LET D=INT {(NA~1000:UM-100%

Crz19)

92 LET U=NA-10@20+#UM-120+C-1d:D

10@ IF UM=3 THEN LET Ag="HMMM"

(USTE T Y R N K]

U T e 0 O

b

@@@@@@

B e b 3 3 3 e s e (e e e e s s

38 :
4@ %
42 Cs
44 Ce
48 E
4.3 C
Se Cs
Se s
S& Cs B
55 o5
5@ TS
62 Cs
B4 o
Cs
2 Cs i)
59 oTo 188
e MAND T, AT 3




TORNEO DE
PARACAIDISMO

Es éste un juego que consiste en hacer aterrizar un
paracaidista que sc arroja desde un avion sobre una base
entierra. Elavién pasa periédicamente por la pantallay a
cada salto la posicion de la base varfa aleatoriamente.

A modo de presentacion de este magnifico programa

-—-'\/'/

s

(‘()Nf RSO
ﬁ"HU(:I{f\MAﬂ

: . GANO#ZS-
 Paguese a Pulle Daniel Femanie

' Capital

} Ediciones del Futuro SA. Soft

basten las palabras del propio Pablo:

ﬁABLA DE VARIABLES
tmal dét ugadews

aue selecciona el ardfico de banderas a imprimir
JUG: Niimero del jugadof que pammpa en cada mo-
mento

NOMS| ) Tab]a ;;uc c{mtlene los nnmbres de todos los
}U“ﬂdms - i s

PUN ( ): Tabla con puntajes de los jugadores

sU: Puntaje del jugador queparuclpa en cada momento
SAL: Cantidad de saltos que falta jugar

VEL: Dctmnma la velocidad del vienm Depcnde de
OAC

xPOS:':_Posl: 6n honznntal de la base, eiegida al azar

nﬁmem decarmer eieg;da ai azar

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

El programa estd concebido como un blogue principal
y varios bloques-subrutinas usados por ¢ste segin se
requiera,
Programa principal 10-850
Rutina definicion de caracteres 960-1200
Rutina dibujo pantalla 1210-1480

Rutina felicita puntaje mayor 90 puntos 1490-1650
Rutina suma sonora de puntajes 1660-1710

Rutina tabla de posiciones y mend de control prmci’pd
1720-2140

Rutina de puesta de puntajes a cero 2150- 2170
Rutina de presentacion 2180-2360

@ 10 'CeRRERERRRReRRLECRREZEEER
20 '@ ##axPARACAIDISTASH=» @
20 '@ P.D.FERRANTE-CAPITAL @
40 '® PROGRAMACION POPULAR @
@ S0 |GeReEeeReeRRRERRRRRRERRR
55 !
&0 CALL CLEAR
70 CALL SCREEN(&)
20 'CALL MAGNIFY(4)
© 50 on warNING NEXT
100 RANDOMIZE
110 GOSUR, 9460 ' DEF DE CARAC
120 GOSUB 2180 !RUT PRESENT.
130 GOSUB 1830 'RUTINA CTRL
@ 140 GOSUB 1210 !'DIBUJA PANT
150 REM #3433 5585 50455 388

#AQUI EMPIEZIA JUEGO#*
I3 28 3 4 34 3 B0

HREE

1460 SAL=9

170 IF CANT>1 THEN DISPLAY A
T(1,1):"EMPIEZA EL GRAN TORN
EDO '!!" :: GOTO 870

120 DISPLAY AT(1,1):"PUNTAJE
=00"

190 DISPLAY AT(1,20):"SALTOS
e

200 CALL HCHAR(2,3,95,28)::
IF CANT>1 THEN DISPLAY AT(23
, 111" JUEGA: " ; NOMS (JUG) ;R
PT$(CHR$(127) ,28-LEN(NOMS (JU
G))-6)

210 XPOS=INT(RND#210)+10

220 CALL SPRITE(#3,104,12,14
0,XP0S)! IMPRIME BASE

O

230 IF CANT>1 THEN N$=NOMS(J
UG)&" = ELSE N$=""

240 IF SAL=0 THEN DISPLAY AT
(1,1):TAB{-7#(N$="")) ;N$; “OB
TUVO";SU; " PUNTOS" :: CAL
L MOTION(#2,0;0):: GOTO

250 CAR=INT(RND*7)+3% !

E VIENTO

240 FOR I=3 TO 7 STEP 2

RIME BANDERAS

270 CALL VCHAR(1S,1,45,7):3:

CALL HCHAR(15,1-1,32)

280 CALL HCHAR(15, I+1%(CAR>4
1 AND CAR<45),CAR)

290 NEXT I

300 VEL=4%(CAR=42 OR CAR=3%9)
+4# (CAR=43 OR CAR=40)+2#%(CAR

®©

860
ELIG

'IMP

©

[ ]

©
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Q 9 9 9 9 9

o @

Q

© 9

& © ©

& © © ¢©

=44 OR CAR=41)

310 IF CARC42 THEN VEL=-VEL

320 cALL SPRITE(#2,100,12,1,

1,0,15) 'IMPRIME AVION -

330 CALL KEY(1,K,S)

340 CALL SOUND(-100,110,30,1

10,30, 1000,30,-4,0)

350 CALL POSITION(#2,YO,X0):

: IF X0>230 THEN CALL DELSPR

ITE(#2)3: FHEL=1 3¢ SAL=

SAL-1 13 GOTO 400 'PERDIO SA

LTO

360 IF S=0 THEN 330

370 IF K<>18 THEN 330

380 IF K=18 THEN CALL SPRITE
(#1,96,16,Y0+410,X0,10,12) 22

V=1 ILANZA AL HOMBRE

390 SAL=SAL-1

400 DISPLAY AT(1,27):STR$(SA

LYz: IF FHEL THEN FHEL=0 :z:

GOTO 830

410 FOR FREC=2000 TO 1000 ST

EP -40

420 CALL SOUND{(-200,FREC,2)

430 CALL JOYST(1 ,X,¥Y)r:x CALL
KEY(1,K,S)

840 CALL POSITION(#1,YO, X0)

450 CALL PATTERN(#1,96)

460 IF YD>106 THEN 440 ! SE

ESTRELLA

470 V=V+1 =3 CALL MOTION(#1,

V#2415, 15-V#2.5)

430 CALL PATTERN(#1,108)

490 CALL PATTERN(#1,96)

500 IF Y=0 AND X=0 AND S=0 T

HEN 510 ELSE 520

510 NEXT FREC

$20 IF Y<>-4 AND K<>0 THEN 5
10

530 IF Y=—-4 OR § THEN CALL P

ATTERN(#1,116)3% ALT=YD 'ABR

E PARACAIDAS

540 CALL MOTION(#1,S,VEL)

550 CALL SOUND(200,110,30,11

0,30,880,30,-8,2)

560 CALL JOYST(1,X,Y)z:z CALL
KEY(1,K,S)

570 IF X=-4 XOR K=2 THEN CAL

L MOTION(#1,5,-&4+VEL)! MUEVE
1zZQ

580 IF X=4 XOR K=3 THEN CALL
MOTION(#1,5,6+VEL)! MUEVE D

ER

590 IF X=0 AND S=0 THEN CALL
MOTION(#1,5,VEL)

600 CALL POSITION(#1,YO,X0)

610 IF YO>137 THEN CALL MOTI

ON(#1,0,0)3z CALL PATTERN(®#1
,96):t GOTO 770 'ATERRIZ

a

620 0OTO 560

£330 REM #5855 555850355 0 4 5 ¥
#%%#BAJA A ESTRELLARSE®
SE SR EA RS AR E RN AR

(T3

640 CALL POSITION(#1,YO0,X0O)

450 CALL PATTERN(#1,108)

640 CALL PATTERN(#1,696)

&70 CALL POSITION(#1,YOD, X0)

680 IF YO>125 THEN CALL MOTI

ON(#1,0,00:: CALL PATTERN(#1

L112)2: CALL LOCATE(#1,1

52,X0)33 GOTO 700 !LLEGO 7?77

L

690 GOTO 640

700 CALL SOUND(100,110,30,11

0,30,1000,30,-8,2)! PUUMM!!

710 SU=SU-4 :: SU=-SU#*(SU>0)
:1: T$="O"&STRS(SU):: DISPLAY
AT(1,9)SIZE(3)31SEGS(TS,

—2#(SU>9)—1%(SUC10) ,LEN(TS))

720 FOR DEL=1 TO S00

730 NEXT DEL

740 IF SU<O THEN SU=0 :: DIS
PLAY AT(1,13)SIZE(3):"0"

750 CALL DELSPRITE(#1,#2):z:

GOTO 210 ! RECOMIENZA ESTREL
LADO

740 REM SBn#assassssssnditasd

snesse#sATERRIZIO ..PERO,EN L

A BASE??77' #4332 8Rasusaws

*4

770 CALL LOCATE(#1,128,X0)

720 CALL COINC(#1,138,XP0S,6
LK)

790 CALL POSITION(#1,YO,XO)

200 IF XO>XPOS THEN 820 ! ER

RO 11!

810 IF K THEN CALL SOUND(100
,700,0):: GOSUB 1670 :: GOTO
830 ' ATERRIZO BIEN

820 CALL SOUND(90;110,30,110
,30,2500,30,-8,2)

830 FOR DEL=1 TO S00 :: NEXT
DEL

840 CALL DELSPRITE(#1,#2)

850 GOTO 210 'RECOMIENZA

8460 IF SU>=90 THEN GOSUB 150

0 !'FELICITA

870 IF CANT>1 THEN PUN(JUG)=

SuU i JUG=JUG-1 !CAMBIA JUGA

DOR

830 IF JUG=0 THEN GOSUB 1730
12 IF CP=1 THEN JUG=CANT+1
1: COSUB-2160 131 GOTO 14

0 ELSE GOSUB 2140 11 GSOTO 14
o

890 IF CANT=1 THEN DISPLAY A
T(2,1):" PARA JUGAR OPRIMA I
SINO N" EUSE DISPLAY AT
(2,1):"JUGAS VOS *;NOMS$(JUG)
; "ePULSA Z"

900 CALL SOUND(150,-1,0)

910 CALL KEY(0,K,S)

920 IF S=0 THEN 910

930 IF K=90 THEN SAL=% :1: SU
=0 11 DISPLAY AT(&,12)31"" 11
GOTO 180 ! RESET

940 IF K=78 AND CANT=1 THEN
CALL CLEAR :t CALL DELSPRITE
(ALL)2: FLAG,SU=0Q 1t GCT

0 120

950 GOTO 910

FEHO 1R T R
# 4 2DEF CARACTERES####u4
A 0

(T2

970 CALL CHAR(39,"EOFOFCFFFC

FCEOS80") 'FUERTE DER

980 CALL CHAR(42, “03071F7FIiF

0703") 'FUERTE IIQ

990 CALL CHAR(40,“B80EOFOFSFC

9E8280") 'MEDIO DER

1000 CALL CHAR(43, "000307GF1

F3C2000") 'MEDIO IIQ

1010 CALL CHAR(41, "80COEOFOB

QBO¥090" § LBAJO DER

1020 CALL CHAR(44,6"000103070

6060404 ) 'BAJO 110

1030 CALL CHAR(45, "808080808

0808030" ) 'ND HAY VIENTO

1040 CALL CHAR(&4, "000000000

0301020")
10S0 CALL CHAR(S87,"3C3C3C3C3
C3C3C3C™) ! TRONCO ARBOL

1060 CALL CHAR(94,"000000007
c™

1070 CALL CHAR(9S,"OOFF")!LI
NEA SUBRAYADO

1080 CALL CHAR(96, "000000000
0000000000305030101020400000
0000000000000COA0CO80804
020%) ! TIPO PARADO BRAZOS ARR
1BA

1090 CALL CHAR(100, "00000000
00000300404 1797F030400000000
00000000F C40FOCBCSFEFEF0
3008")! DEFINE AVION

1100 CALL CHAR(104,"00000000
000000000000000600001FO00000
000000000000000000000000
CO") ! DEFINE BASE

1110 CALL CHAR(108,"00000000
0000000000030103050102040000
00000000000000COS0COACE0
2020") !DEFINE TIPO BRAZOS AB
AJD

1120 CALL CHAR(112, *00000000
030D0301090E0000000000000000
0000COBOCO80907000") ! TIP

0 EN EL SUELOD

1130 CALL CHAR(116,"00000001
07070FDF080B0S03010102040000
0080EOEOFOF 010D0A0COS080
4020*) ! TIPO PARACAIDAS ABIER
TO

1140 CALL CHAR(127,"FFFFFFFF
FFFFFFFF") !DEL SUELO

1150 CALL CHAR(128,"14413688
55495298")

1160 CALL CHAR(136,"0103070F
1F3F7FFF") {PUNTA PINO 1ZQ
1170 CALL CHAR(137,"S80COEOFO
FSFCFEFF") !PUNTA PINO DER
1180 CALL CHAR(138,"FFFFFFFF
FFFFEFFF") 'MEDIO PINO

1190 CALL CHAR{139,“183C3C7E
7E7EFFFF") !PUNTA PINO ARRLBA
1200 RETURN

1210 REMS#3#5 885553 555045 % X %%
#DIBUJA PANTALLA JUEGO*
P e R

F )

1220 FOR I=7 TC 14 :* CALL C

OLOR(I,&, 6028 NEXT I

1230 FOR I=22 TO 24 ! PISO

1240 CALL HCHAR(I,1,127,32)

1250 NEXT I

1260 REM NUBES

1270 CALL HCHAR(B,4,128,7)

1280 CALL HCHAR(10,6,128,3)

1290 CALL HCHAR(?,5,128,5)

1300 CALL HCHAR(7,5,128,5)

1310 CALL HCHAR(6,6,128,3)

1320 CALL HCHAR(10,12,128,2)

1330 CALL HCHAR(11,611_128_4)

1340 CALL HCHAR(12,612 128,2)

1350 REM ARBOLES

13460 FOR I=L1 TO L2 STEP 4

1370 CALL VCHAR(15,1+1,138,4

]

1380 CALL VCHAR(15,1,1356,4)

1390 CALL VCHAR(15,I+2,137,4

]

1400 CALL HCHAR(14, K I+1,13%9)

1410 CALL VCHAR(1%,1+1,87,3)

1420 NEXT 1 :

1430 REM ASIGNA COLORES

1440 FOR I=2 TO 9 :: CALL CO
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LOR(I,2,6)22 NEXT I
1450 CALL COLOR(12,4,2)
1460 CALL COLOR(13,15,6)
1470 CALL COLOR¢14,13.6)
1480 RETURN

14?0 REHM #8332 adassdsiinees
#S/R FELIC. PTS>90%
R EHEFEEEERE RN

L2 3 23

1500 FOR I=1 TO LEN("FELICIT

ACIONES")

1510 CALL SOUND(150,262,8)

1520 CALL SOUND(150,523,8,65

?,8,262,8)

1530 CALL SOUND(1,110,30)

1540 CALL SOUND(1S0,523,8,6S

9,8,262,8)

1550 AS=SEGS("FELICITACIONES

" 1,13

1560 DISPLAY AT(&6,1+12):A$

1570 I=I+1

1580 CALL SOUND(150, 196,8)

1590 CALL SOUND(150,1%6,8,78

4,38, 494,8)

1600 CALL SOUND(1,110,30)

1610 CALL SOUND(150, 196,8,78

4,8,494,8)

1620 A$=SEG$(“FELICITACIONES

2.301)

1630 DISPLAY AT(4,I+12):A%

1640 NEXT I

1650 RETURN

1660 REM####%S/R SUMAN###-ss
##SONORA DE PUNTAJESH#=
e 2

1470 IF ALT>106 THEN ALT=106
1680 FOR I=1 TO INT(13.5/88%
(ALT-18))

1690 SU=SU+1 13 DISPLAY AT(1
,9—1#(SUC10))SIZE(3) s STRS(SU
:: CALL SOUND(100,150,0

)

1700 NEXT I

1710 RETURN

1720 REMaaasa#a2S/REtsstiniss
##%#TABLA POSICIDNES#H®®#3%
S A B A

R

1730 CALL DELSPRITE(ALL):z: D

ISPLAY AT(2,1):">Z PARA TABL

A DE POSICIONES"

1740 CALL KEY(O,K,B)z12

0 OR KOO0 THEN 1740

1750 CALL CLEAR :: PRINT TAB

{3);“TORNEO DE PARACAIDISHO"

tRPTS("_" _ 28):TAB(S); "TA

BLA DE POSICIONES": § 1 1 =

COE TR TR R EE o T e e T

T

1760 FOR I=1 TO CANT-1 1t FO

R J=I+1 TO CANT

1770 IF PUNCI)>PUN(J)THEN T=

PUN(I)t: PUN(I)=PUN(J):: PUN

(J)=T 2z T$=NOMS(I)z: NO

MS(I)=NOM$(J)22 NOMS(J)=TS$

1780 NEXT J 12 NEXT I

1790 FOR I=CANT TO 1 STEP -1

iz DISPLAY AT(4+2#(CANT-I+1

1,2):STRS(CANT-I+1)k"> *

sNOMS$(I);™ CON"gPUN(I);*“PUNT

0S" 3: NEXT 1

1800 DISPLAY AT(23,1):">0PRI

IF S=

MAN CUALQUIER TECLA"
1810 CALL KEY(O,K,S)z:
0 THEN 1810

IF s=

1820 REM####%#RUTINA DE##xax
#%#2CONTROQL PRINCE®®
el RS RR

L s = 2 2

1830 DISPLAY ERASE ALL AT(2,

1): "OPRIMAN 1™:"_____ e e g

1~“PARA CONTINUAR EL JUEG

o*: :"2~PARA CAMBIAR JUGADOR

ES": :"3~PARA INSTRUCCIONES"

1840 DISPLAY AT(11,1):"4"PAR

A TERMINAR™

1850 CALL KEY(O,CP,S):z IF S

=0 OR CP-48<1 OR CP-48>4 THE

N 1850

1860 CALL SOUND(80,500,0)

1870 CP=CP-48

1880 IF CP=4 THEN CALL CLEAR

:: STOP
1890 IF CP=3 THEN CALL CLEAR
i1 GOTO 1920

1900 IF CP=1 AND FLAG THEN 2

140 ELSE 2070

1910 IF CP=2 THEN 2080

1920 PRINT "GRAN TORNEO DE P

ARACAIDISMO":RPTS("_",27)3 =

"ESTE JUEGO CONSISTE EN"

I "ATERRIZAR~UN PARACAIDISTA"

t"EN UNA BASE SOBRE EL SUELO

-

1930 PRINT "DEFINIDA POR UNA

LINEA": "AMARILLA. EL PARACA

IDISTA SE":"ARROJA DESDE

UN HELICOPTERO.":"ESTE HELI

COPTERO PASA UNA":"SOLA VEZI

POR SALTO.*™

1940 PRINT "POR LO TANTO SI

. NO SE ARROJA™:"AL PARACAIDIS

TA Y EL HELICOP":“IERO P

ASA EL BORDE DERECHO":"DE LA
PANTALLA® UD. ENTONCES"
1950 PRINT "PERDERA DICHO SA
LTO. ™

1960 PRINT "PARA ARROJAR AL
PARACAIDISTA": "HAGALO OPRIMI

ENDO *"Q@"" O, EL":"BOTON

DEL CONTROL REMOTO 1.":"PARA
ABRIR EL PARACAIDAS"

1970 PRINT "OPRIMA'""X"" 0 I
MPULSE HACIA":*ABAJO LA PALA
NCA DEL CONTROL™

1980 CALL KEY(O,K,S)1t1 IF Sm=
0 THEN 1980

1990 PRINT :“EL DESCENSO ES
AFECTADO": "POR EL VIENTO QUE
CAMBIA": "EN CADA SALTO

Y PUEDE SER":“FUERTEEMEDIANO
€BAJO 0 NULO."

2000 PRINT "PARA HACER FRENT
E AL VIENTO":"EL EQUIPO POSE
E COHETES QUE":“CONTRARR
ESTAN LA ACCION DEL":"MISMO.
PARA ACCIONARLOS A LA™

2010 PRINT "DERECHAGOPRIMA *
“p"* 0 IMPULSE":"LA PALANCA
DEL CONTROL*:"A LA DEREC
HA.PARA HACERLD":*A LA 1ZQUI
ERDA OPRIMA ""S*" O IMPULSE"

3

2020 PRINT * LA PALANCA DEL

CON~"1"TROL HACIA LA IZQUIER
DA. "1 *EL PUNTAJE OBTENID

O DEPENDE":"DE LA ALTURA A 2
UE SE ABRIO":“EL PARACAIDAS.
iMax=11 PTs.&"

2030 PRINT "CUANTO MAS ARRIB

A MENOS PUN~“:1“"TAJE.EL PARAC
AIDAS SE ABRE HASTA CIE

RTA ALTURASI NO LO“:z"ABRE E
NTONCES EL PARACAIDIS~"

2040 PRINT "TA SE ESTRELLA Y
SE RESTAN":“CUATRO PUNTOS.B
UENA SUERTE!"

2050 CALL KEY(O,K,S)11
0 THEN 2050

2060 GOTO 1830

2070 GOSUB 2140

2080 CALL CLEAR

2090 DISPLAY AT(1,1):z*CUANTO
S JUEGAN?i1 A 94" 13 ACCEPT

AT(1,24)VALIDATE(" 123456

789")SIZE(1):2JUG :: CANT=JUG
2100 IF JUG=1 THEN 2120

2110 FOR I=JUG TO 1 STEP -1
:: DISPLAY AT((CANT-I+2)22, 2
YBEEP: "JUGADOR NUM "L4STR
$(CANT-I+1)&":" 21 :ACCEPT AT
((CANT—1+2)#2, 16)SFZE(P) 2 NOM
$(I)z: NEXT I

2120 JUG=JUG+1

2130 FLAG=-1

2140 CALL CLEAR 1: RETURN

IF S=

2150 REM #%%##S/RESEEEEEEEEE
##2#PUESTA A CERO PUN#»
AR FRRHER AR AR RS
#H8RE
2160 FOR I=1 TO 9 2: PUN(I)=
2z NEXT I =: SU=0
2170 RETURN

2180 REM##3#ES2A42 8000040 S0 42
#xuaua2#RUTINA PRESENTACION®
F R R R
HERE

2190 FOR I=7 TO 14 =: CALL C
OLOR(I, 6,603 NEXT 1

2200 FOR I=22 TO 24 :: CALL
HCHAR(I 4,127 26212 NEXT I
2210 L1=5 :: | 2=10 :: GOSUB
1350

2220 DISPLAY AT(1,2):"P A R
ACAIDISTAS"t" "&RPT
$L"_"_I5)

2230 DISPLAY AT(46_3)BEEP:"ES
UN PROGRAMA- DE:"

2240 DISPLAY AT(7,3)BEEP:RPT
se_" 1)

2250 DISPLAY AT(8,5):“PABLO
DANIEL FERRANTE"“

2255 DISPLAY AT(10,3):"PARA
PROGRAMACION POPULFAR"

2260 CALL SPRITE(#1,116,146.8
0,140,10,0)

2270 CALL SPRITE(#2,100,12 1
»120)

2280 FOR I=1 TO 330 t3 NEXT
I

2290 CALL MOTION(%1,0,0)
2300 CALL PATTERN(#1,9&)

2310 FOR I=1 TO 11 3: READ K
»S,X,Y 2t CALL SOUND(K,S,3,X
.3,Y,0)2: NEXT 1

2320 DATA 150,523,459,262,15

0,523, 659,262, 150,523, 659,26

2,500,523,4659,262,170,44

000, 44000, 1946, 150,523, 659,26

2

2330 DATA 150,523, 699,262,15

0,3587,698,196, 150,523, 4635%9,19
+150,587,4698, 196,500,552

3,784,262

2340 CALL DELSPRITE(ALL)

2350 L1=17 11 L2=29

2340 RETURN
ﬂrﬁﬁﬁzi,
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Galeria de retratos

...de las principales microcomputadoras del mercado argentino

Intentamos en estas paginas responder a miuiltiples pedidos de los amigos de Programacion Popular:
Estan los que quieren saber cuéles y cuéntas computadoras existen en el mercado argentino, y qué
caracteristicas tienen... :
Estdn los que saben todas esas cosas pero aun no se deciden por una marca o modelo en especial...
Y estan los que ya se habian decidido pero de todos modos piensan que una comparacion siempre es
ilustrativa.

Pensando en todos ellos nos ocupamos en esta nota de los que —aqui y ahora— son los principales
microcomputadores en plaza. Esperamos que este conjunto de mini-fichas técnicas les sea de utilidad.

Referencias:

® Todas las capacidades de memoria se dan en Kb (Kilobytes).
Recordar que un byte es capaz de almacenar un caracter de informacion, y que 1 Kb = 1024 bytes.
®La “memoria usuario” equivale a la memoria libre efectivamente disponible (versién base) para programas
en BASIC y datos, una vez “desplegado” en la RAM el Sistema Operativo / Basic.
®Las velocidades de grabacion de programas y datos en cassette se dan en bauds (bits/segundo).
® Al referimos al teclado de que vienen provistas las consolas consignamos el material de fabricacion (de
membrana, de goma o de plastico) teniendo en cuenta que la facilidad de tipeo varia mucho desde el
teclado “de membrana” (poco manuable) hasta el de plastico rigido (el mas cémodo).
Por “normalizado” entendemos el teclado de tipo “Qwerty”, con barra espaciadora independiente.
®Los colores, obviamente, seran tonalidades de gris en un TV blanco y negro. Todas las computadoras
analizadas se conectan directamente a un televisor casero, bin o color. En algunos casos (T/S 2068
importada) es necesario un TV bajo norma NTSC o binorma para apreciar los colores “reales” con que se
trabaja.
® La especificacion "“Controlador de ADSR” indica qué computadoras permiten programar la forma de
- envolvente del sonido generado, dando Jugar a efectos sonoros.
® Sprites, como puede no saberio todo el mundo, son elementos gréaficos de forma y movimiento
programables, en alta resolucion, de aplicacion —sobre todo— en juegos. Ejemplo de un sprite famoso:
Pacman.
®Los periféricos mencionados no siempre cubren la totalidad de los existentes para cada computadora.
Ademés se trata de un rubro en expansion permanente.
Ningun periférico de los nombrados aqui se incluye en el precio de venta de la computadora.
Todas las computadoras analizadas son capaces de grabar y leer informacién en cassettes comunes, con
grabadores comunes.
® Compatibilidad entre computadoras:
(1) TK-83, TK-85, CZ 1000 y CZ 1500 son totalmente compatibles en BASIC, con la salvedad de que CZ
1000 y TK-83 tienen menor capacidad de memoria RAM. Luego, algunos programas para CZ 1500 o TK-85
no correrén en CZ 1000 6 TK-83 sin expansion de memoria.
La TK-85 es ligeramente distinta de las demdas recién mencionadas. Algunos programas escritos en las otras,
que hagan uso de rutinas en la ROM pueden no correr en TK-85, y viceversa.
La diferencia consiste en la implementacién en ROM de rutinas de transferencia répida de dastos a y desde
cassette. Las deméas maquinas nombradas no recuperaran datos grabados en este modo.
(2) CZ 2000 Spectrum y TK-90 X (48 K) son méaquinas muy similares, compatibles un 100% en BASIC
(algunas rutinas en assembler pueden no ser intercambiables, especialmente si utilizan rutinas de la ROM).
La T/S 2068 presenta diferencias algo més notables con las nombradas. En principio las tres aceptan
informacion que haya sido grabada por las otras, aunque excepcionalmente sera necesaria una cierta (y
generalmente simple) adaptacion del programa BASIC a correr, desde o hacia la T/S 2068. El mapa de
memoria es distinto en la T/S 2068, por lo cual los programas en assembler para la una no correran, como
regla general, en las otras.
®Los precios indicados para cada computadora son los de lista, proporcionados por sus fabricantes y
correspondientes a fines de enero de 1986.




Ordenador:  Commodore 16

Fabricante: Drean SA.

Memoria ROM: 32 Kb

Memoria RAM: 16 Kb

Memoria Usuario: 12 Eb

Basic que utiliza: Commodore Basic version 3.5
CPU: MOS7501 (de 8 bits)

Frecuencia de operacién: 1 76 MHz
Velocidad cassette: 600 bauds

Teclado: de plastico

Normalizado: 5i

Teclas: 66 Caracteres grificos: 64
Funciones: 26 Colores: 16

Comandos: 75

Caracteres alfanuméricos: 64

Pantalla modo texto: 40 x 25 caracteres

Pantalla modo grafico: 320 x 160 pixels

Bonido: 5i, tres voces

Controlador de ADSR: 5i

Maneja Sprites: No

Periféricos: Diskette 5 v, dos joysticks, modem, im-
presora térmica de conexion directa.

Compatible con: ninguna otra computadora del mer-
cado argentino

Otros lenguajes disponibles: Assembler.

Precio: %240

'Ordenador: Commodore 64

Fabricante: Drean §A

Memoria ROM: 20 Kb

Memoria RAM: 64 Kb

Expandible a: 128 Kb

Memoria Usunario: 38 Kb

Basic que utiliza: Commodore Basic version 2.0
CPU: 6510 (de 8 bits)

Frecuencia de operacion: 1 MHz

Velocidad cassette: 600 bauds

Teclado: de plastico rigido Comandos: 38
Normalizado: 5i Cazacteres alfanuméricos: 64
Teclas: 66 Caracteres graficos: 64
Funciones: 26 Colores: 16

Pantalla modo texto: 40 x 25 caracteres

Pantalla modo grifico: 320 x 200 pixels

Bonido: 51, tres voces

Controlador de ADSR: 5i

Maneja Bprites: 5i

Periféricos: Diskette 5 ¥4, impresora térmica de cone-
xion directa, 1apiz optico, dos joysticks, modem, sinteti-
zador de voz, conexion a interface serie, cartridges.
Compatible con: ninguna otra computadora del mer-
cado argentino

Otros lenguajes disponibles: Logo, Assembler,
Forth, Pilot

Precio: # 385

Ordenador: CZ 1000
Fabricante: CZERWENY 5A.
Memoria ROM: 8 Kb
Memoria RAM: 2 Kb

Basic que utiliza: Sinclair Basic

CPU: ZBOA (de 8 bits)

Frecuencia de operacion: 3.25 MHz
Velocidad cassette: 300 bauds

Teclado: de goma

Normalizado: No

Teclas: 40

Fanciones: 37

Comandos: 34

Caracteres alfanuméricos: 32

Caracteres grificos: 22

Colores: blanco y negro

Pantalla modo texto: 32 x 22 caracteres
Pantalla modo grafico: 64 x 44 pixels
Bonido: No

Maneja Bprites: No

Periféricos: Impresora térmica de conexin directa,
expansion de memoria RAM a 16 Kb
Compatible con: CZ 1500, TK-83, TK-85 (1)
Otros lenguajes disponibles: Mini-Logo, Assembler
Precio: #69 ;

Ordenador: CZ 1500

Fabricante: CZERWENY SA
Memoria ROM: 8 Kb

Memoria BAM: 16 Eb

Expandible a: 48 Kb

Memoria Usuario: 16 Kb

Basic que utiliza: Sinclair Basic
CPU: Z80A (de 8 bits)
Frecuencia de operacion: 325 MHz
Velocidad cassette: 300 bauds
Teclado: de goma

Normalizado: No

Teclas: 40

Funciones: 37

Comandos: 34

Caracteres alfanuméricos: 32
Caracteres grificos: 22

Colores: Blanco y negro
Pantalla modo texto: 32 x 22 caracterss
Pantalla modo grifico: 64 x 44 pixels
Sonido: No

Maneja Sprites: No

_ Periféricos: Impresora térmica de conexion directa,

expansion de memoria RAM, programador de EFROM.
Compatible con: CZ1000, TK-83, TE-85 (1)

Otros lenguajes disponibles: Mini-Logo, Assembler
Procio: # 138

Ordenador: CZ 2000 Spectrum
Fabricante: CZERWENY SA

Memoria ROM: 16 Kb
Memoria RAM: 48 Eb

Memoria Usuario: 41 Eb
Basic gque utiliza: Sinclair Basic Extendido
CPU: Z80A (de 8 bits)

Frecuencia de operacidn: 3.5 MHz
Velocidad cassette: 1500 bauds
Teclado: de goma

Normalisado: No Funciones: 35
Teclas: 40 Comandos: 48
Caracteres alfanuméricos: 32
Caracteres grificos: 16

Colores: 8

Pantalla modo texto: 32 x 22 caracteres
Pantalla modo grifico: 256 x 192 pixels
Sonido: §i

Controlador de ADSR: No

Maneja Sprites: No

Periféricos: Impresora térmica Jde conexitn directa.
Microdrive Sinclair, diskette de 3 2", lapiz 6ptico, joys-
tick, sintetizador de voz.
Compatible con: TE-90 X y TS 2068 (2)
bler, Pascal, Lisp

Precio: £240

Ordenador: Talent-MSX DPC 200
Fabricante: Telematica SA.
Memioria ROM: 32 Kb
Memoria RAM: 64 KD

Expandible a: 576 Kb

Memoria Usuario: 29 Kb
Basic que utiliza: MSX Microsoft Basic
CPU: ZBOA (de 8 bits)

Frecuencia de operacion: 3.6 MHz
Velocidad cassette: 1200 bauds o 2400 bauds
Teclado: de plastico Funciones: 62
Normalizado: No Comandos: 94
Teclas: 77 Colores: 16
Caracteres alfanuméricos: 160

Caracteres grificos: 64

Pantalla modo texto: 40 x 24 caracteres

| Pantalla modo grifico: 256 x 192 pixels

Sonido: §i, tres voces
Controlador de ADSR: Si

Maneja Sprites: Si

Periféricos: Diskette 5 %", QuickDisk 28", impresora
tipo Centronics, interface serie, modsm, ldpiz dptico,
sintetizador de voz, dos joysticks, cartridges de expan-
sitn de memoria y de software, tableta grafica.
Compatible con: Todas otras bajo el standard MSX y
8.0. M8/DOS (IBM, ete.) 3

Otros lenguajes disponibles: Logo, Assembler, Cobol,




Ordenador: TI-99/4A
Fabricante: Texas Instruments
Memoria ROM: 28 Eb

Memoria RAM: 16 Kb
Expandible a: 128 Ko

Memoria Usuario: 14 Kb

Basic que utiliza: TT Basic

CPU: TMB9900 (de 16 bits)
Frecuencia de operacion: 1 MHz
Velocidad cassette: 500 bauds
Teclado: de plistico Comandos: 49

Normalizado: Si  Caracteres alfanuméricos: 94
Teclas: 48 Caracteres graficos: 32
Funciones: 19 Colores: 18

Pantalla modo texto: 26 x 24 caracteres

Pantalla modo grafico: 256 x 192 pixels

Bonido: 5i, tres voces

Controlador de ADSR: No

Maneja Sprites: 5i, con médulo de Basic Extendido
Periféricos: TI-Extended Basic y otros cartridges de
software, diskette 8 %", disco 5 Mb y 10 Mb, tableta
grifica, dos joysticks, interfaces seriey paralelo, xpan-
sion de memoria, caja de periféricos.

Compatible con: Ninguna otra computadora del mer-
cado argentino

Otros lenguajes disponibles: TI-Logo, TI-Pilot, tI-
Pascal, Assembler

Precio: % 350

Ordenador: TK-83

Fabricante: Microdigital Arvoe SA.

Memoria ROM: 8 Eb

Memoria RAM: 2 Kb

Expandible a: 168 Eb

Memoria Usuario: 2 Eb

Basic que utiliza: Sinclair Basic

CPU: 280 (de 8 bits)

Frecuencia de operacion: 3.25 MHz

Velocidad cassette: 300 bauds

Teclado: de membrana Normalizade: No
Teclas: 40

Funciones: 37

Comandos: 34

Caracteres alfanuméricos: 32

Caracteres graficos: 22

Colores: blanco y negro

Pantalla modo texto: 32 x 22 caracteres

Pantalla modo grafico: 64 x 44 pixals

Sonido: No

Maneja Sprites: No

Periféricos: Impresora térmica de conexion directa,
un joystick, admite conexion a interfaces serie y parale-
lo, expansion de memoria RAM a 16 Eb.

Compatible con: 0Z-1000, CZ 1500, TE-85 (1)
Otros lenguajes disponibles: Mini-Logo, Forth, As-
sembler

Precio: #90

Ordenador: TK-85 (modelos de 16 y 48 Kb)
Fabricante: Microdigital Arvoc

Memoria ROM: 10 Kb

Memoria RAM:; 16 Kb o 48 Kb

Expandible a: 48 Kb (a 64 Kb el modelo de 48 Kb)
Memoria Usuario: 16 Eb o 48 Kb segin modelo
Basic que utilisa: Sinclair Basic

CPU: Z80A (de 8 bits)

Frecuencia de operacion: 3.25 MHz

Velocidad cassette: 300 bauds y 4200 bauds
Teclado: de goma

Normalizado: No

Teclas: 40

Funciones: 37

Comandos: 34

l‘hn:tuulm.nmm 32

Caracteres grificos: 22

Colores: blanco y negro

Pantalla modo texto: 32 x 22 caracteres

Pantalla modo gréfico: 64 x 44 pixsls

Sonido: No

Maneja Sprites: No

Periféricos: Expansor de memoria RAM. Impresora
térmica ds conexi6n directa, un joystick, interfaces se-
rie y paralelo, programador EPROM

Compatible con: TE-83, CZ 1000, CZ 1600 (1)
Otros lenguajes disponibles: Mini-Logo, Assembler
Precio:# 120 (modelo 16 Kb)y# 169 (modelo 48 Kb)

Ordenador; TK-90 X (modelos de 16 y 48
Kb)

Fabricante: Microdigital Arvoc SA

Memoria ROM: 16 Kb

Memoria RAM: 16 Kb o 48 Kb

Expandible a: 48 Kb (el modelo de 16 Kb RAM)
Memoria Usnario: 12 Kb o 41 Kb

Basic que utiliza: Sinclair Basic Extendido

CPU: Z8OA (de 8 bits)
Precuencia de operacion: 3.6 MHz

Velocidad cassette: 1500 bauds

Teclado: de goma Funciones: 35
Normalizsado: No  Comandos: 50

Taclas: 40 Colores: 8

Caracteres alfanuméricos: 32

Caracteres grificos: 16
Pantalla modo texto: 32 x 22 caracteres

Pantalla modo grifico: 256 x 102 pixels

‘Bonido: 8i, por TV

Controlador de ADSR: No

Maneja Sprites: No

Periféricos: Impresora térmica de conexitn directa,
dos joysticks, 14piz optico. Microdrive Sinclair; diskette
de 3", 3 %", 5 ¥4", sintetizador de voz, interfaces serie y
paralelo, expansion de 32 Kb para el modelo de 16 Kb.
Compatible con: CZ 2000 Spectrum, T8 2088 (2)
Otros lenguajes disponibles: Logo, Assembler, Pas-

cal, Prolog
mﬂso(mmmamy*m{mm

Ordenador: TK-2000 (modelos de 64 y 128
Eb)

Fabricante: Microdigital Arvoc S.A.
Memoria ROM: 16 Kb
Memoria BAM: 64 Kb o 128 Eb
Expandible a: 128 Kb (el modelo de 64 Eb)
Basic que utiliza: Applesoft Basic

CPU: 8502 (de 8 bits)
Frecuencia de operacién: 1.02 MHz
Teclado: de pldstico

Normalizado: 5i

Pantalla modo texto: 40 x 24 caracteres

Pantalla modo grifico: 280 x 182 pixels
Sonido: 8. por TV

Controlador de ADSR: No

Maneja Sprites: No

Periféricos: Impresora de conexion directs, interface
seris, joystick, sintetizador de voz, diskette 5 ¥a".
Compatible con: Otras computadoras, bajo el stan-
dard Applesoft

Otros lenguajes disponibles: Assembler (incorpora-
do en ROM).

Precio: & 325 (modelo 64 Kb) y # 380 (modelo de 128
Kb)

Ordenador: TS 2088
Fabricante: Timex Sinclair

Memoria ROM: 16 Kb
Memoria BAM: 72 Kb

Memoria Usuario: +38 Kb

Basic que utiliza: Sinclair Basic Extendido
CPU: Z80A (de 8 bits)
Frecuencia de operacién: 3.5 MHz
Velocidad cassette: 1500 bauds
Teclado: de pldstico

Normalizado: Si

Teclas: 42

Funciones: 35

Comandos: 79

Caracteres alfanuméricos: 32
Caracteres grificos: 16.

Colores: B

Pantalla modo texto: 32 x 22 caracteres
Pantalla modo grifico: 256 x 192 pixels
Bonddo: 8i, tres voces
Controlador de ADSR: Si

Mansja Sprites: No

Periféricos: Impresora térmica de conexion directa,
interfaces serie y paralelo, cartridges, dos joysticks,

lipiz 6ptico.
Compatible con: CZ 2000, TE-80 X (2)
Otros lenguajes disponibles: Logo, Assembler,

Precio: 330
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Nuevo juego
de caracteres

Es este otro excelente programa ganador
del Concurso que nos enviara el amigo Die-
g0, ¢l que nos permitird ampliar las presta-
ciones de nuestras Sinclair ‘‘grandes’ y
disponer, en forma optativa, de un juego
adicional de caracteres el cual, segin su
autor, resulta mds **vistoso’’, lo que hemos
podido corroborar, como seguramente lo
hardn ustedes.
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De esta forma podremos mejorar la presen-
tacion de los programas, pantallas y lista-
dos, a través de la utilizaciéon del nuevo
juego de caracteres, el que se agrega al ya
disponible en la ROM de nuestra mdquina,
de modo que podremos utilizar ambos, se-
gin lo creamos conveniente. También nos
agregaeste programa las *‘efies’’ (maytiscu-
la y mintiscula) y el simbolo de uno de los
més importantes personajes del recién fina-
lizado 1985: el AUSTRAL (que no pocos
dolores de cabeza y sofocones ha provocado
entre la familia de los programadores, prin-
cipalmente del drea administrativa.

ESQUEMA DE FUNCIONAMIENTO

Cada vez que nuestra computadora nece-
sita imprimir algo primero se fija en el valor

o
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de las variables del sistema denominada
CHARS, para posicionar el inicio de la codi-
ficaci6n binaria de los simbolos asignados a
cada uno de los caracteres de nuestra ma-
quina.

Podremos verificar esto enseguida si exa-
minamos el contenido de dicha variable
CHARS, haciendo

PRINT PEEK 23606, PEEK 23607
y obtendremos 0y 60, lo cual nos indica (ver
Manual) que la codificacién binaria de los
caracteres a imprimir comienza en la si-
guiente direccion

15616 = 0 + 60256 - 256

Sabiendo esto serd sencillo entender el
esquema del funcionamiento de la propues-
ta de nuestro amigo Diego: almacenar **arri-
ba'" de la RAMTOP (para maquinas de 48
K RAM), a partir de la direccién 64000 para
protegerla de borrados —accidentales o no—,
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1 CLERR 3505 LET L18= "
ARAAREASARARRAARAARARARARRARAARARA
- NUEVD -JHEGD -CE CRRRCTERES =]
B Ciego Rodrigue2-LOngchamps a8
8 Rev,Propgramac.on Fopular=H'H &

B CZ5peCciTum=TKOOX=TS2S0BE 10K 8
ARARBRARAARARARARARARAARARARARARSA

2 EORDER B: FRAPER B: INK 9% C

LS | PRINT FRFER 1;1%

85 LET s§="Diego ﬂndngnzz pra
senta LETRAS ™! FOR f=1 TO LEN =
55 LET h ag, T0 ¥3: FRINT AT 7,

H EEEF *B1,f: EBEEP ,

21=LEN b
21, f/a- NEN

LSE EE. FRINT RT ? B; Inv
EREE 1 aﬁ, 21,13 FLRSH ;" Esp
2re un mnmzntu sPOor Fauur iy LET

K E=""opop"

\=L48, FOKE F,3: NEXT ¥: IF L
29648 THEN FRINT FLRSH 1;"error

Bn datas" STOF
CATA @8,0,0,8,08,0,8,8,8,48,4
8,48, 488,168

#@ DRTR B,182,182,182,8, B 2,a,
2,10@, 54,100, 100, 254, 188,

4@ DATA 1h.1ah,ia,1ab.1 ,13& 1
2e6,1b,1,98,108,8, 16,38, 70, 126, 8,

34,1287,34,187,34,8

€@ CRTA @,84,24,48,0,0,0,8

P8, PETH B.8u; 32 el 6l Bu, 32, 2u
» » r] ' ri .

72 bATR'Q0,20,8,62,8,20,0,0,9;8
y,24,186,12h,84,84,8,0,0,0,8,0,8
y,84,u48,0,8,0,186,124,8,0,0

82’ oRTR’2,0,8,2.8,8,84,84,8,3,
B,12,84,48,86,0,8, 1268, 78, 74, 82,8
B,12b,0@,0,00,76,18,18,12,12,0,8,
128,2,186, b4, 126,186, 0

oh bATR B,188,8,12h,8,188,186,
2,d,98,98,98,18h, 2,2, 8,0, 126,186
,B4Y,1260,8,1286,8,8,112,84, 128,74,

18 LET ram=64PER: LET L=NOT_ FI
: FOR f=ram TO BNY7B7! LET k=7h7=
(f=rami: PRIHT AT 11,14;k& TO 4
~LEN STRS k )¢STRE k; RERD 3; LET

LISTADO 1

;186,6, 18,84, 48,48
&,b86,126,126,8,0,1
,2,0,8,24,24,0,8,8
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6,58, 95, 85, 126
87 ]
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FED=- W~ CI0.0G 0D
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;118,87,
108, 86, =4, 108 85,
ga 2l,24,8,8,188,6
guE us ue, U, 6, aé
.é 360425584 5]
.8,8,855,885,2,

82,136, 58, 128, 2
B,70,78,70, 185

. 5135 +98, 98, 58,125, 2
‘8,426, 78, A58, 64, 128,
8.120,48,48,0,2,0,136
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E42 DATA AM,BY,186,70,78,7d,74, @
2,d8,8,0,24,24,80, 84,
2=@ pmn_z,u.z.b,h,a,m.sa.m,u,

188, 104, 112,184, 10@,

8@ DLRTA B,32,32,32,32,56,560,0,
2,828,186, 186,186,106, 186,0,8,0,1
&,98,88,98,08,8,8,0, 128,088, 48, 88
,126,0,83,8, 124, 70, 78, 124, b4, bY

E7E L'RTR ﬁ,ﬂ,1Eb,QE BE, 125 E;B
2.8,50,4%8, 48,48, 48,0 .z, , B ,aé 6
B,4,50,8,8,16,86, 16,16 EE.?E, .8
,8,488,88,98,85, 126,08

2E8 OATR 2,0,782,782,1088,50,84, @
B

98 CATA 2,@,98,126, 126, 106, 126
»

2@ _PRTA @,8,188,108,24, 84, 188,
@,0,8,58,98, 186, 2,30

513 CRATA 2,8,126 ,u.ﬁu,qu.1la.a

328 CRTR B,16,32,38,06, 38,38, 1548
,E4,84,24,84,84,84,84,84,0,8,4,4
13,4,4,8

330 DATR 204,204,571 s1,8:8.2,2,
BB, 66,153,161,161, 155, b6, A0

243 POKE 23887,249

350 EEEF ,B,1@8: CLS : PRINT ;TR
§ 3; PRPER 1;" Nuevo juegp de ca
rscieres "’/

Y@@ _FOR £=33 TO 1E8: PRINT FRPE
R 1;CHRS £ ":1 NEXT f 4

418 PRINT ""En 2sie nuevo jueg
O SE inClLu4den Las EnE! Hasuscula
5, l!lﬂgil:ulii 8 BL signo Rustiral

nen Ry [EWHMEOL SHIFTI + :a:--@
in A2 [SYHEOL SHIFTI + [x]1ven

8 :> [SYMEOL SHIFT) # [BI"

Y2@ PRINT ‘"Para volLver ai Jueg
de caracte=res normal teclLesr
FOKE 23607,608y pars 2L “"“nusvyp'

FOKE 236@7,24g0%

500 PRINT AT 21,0;TRE b; FLASH
1;" Pulse alguna teclia ": PRAUSE
@: PRINT AT 20,Q;: FOKE 23892,25
E. FOR =8 TO 23! .FRINT : BEEP .
81,f: NEXT §: STOF

£
¥



incluso con NEW) un blogue compuesto por

768 bytes que contienen la informacién de
los nuevos caracteres (tal como la dispone
nuestra computadora para los caracteres lla-
mémoslos ‘‘normales’”) y luego POKE ar la
referida variable del sistema CHARS con la
nueva direccion inicial (256, segin lo indi-
cado en el Manual) del flamante jucgo de
caracteres.
O sea, que deberemos posicionar en la
variable CHARS la direccién 64000, haciendo
POKE 23607,249
De esta forma la méquina sabrd que la
direccion inicial es 64000 porque
64000=0 + 249256 + 256

'PROCEDIMIENTO PARA CARGAR
EL LM Y OPERARLO

Teclear con cuidado el programa del Lis-
tado 1 (lineas 1a 500), hacer RUN y esperar
que el contador del centro de la pantalla
llegue a cero.

Sinos equivocamos al cargar los DATA's,
el programa nos avisard que hay un error.
Tendremos que chequear todo nuevamente,
corregir el error y reiniciar la carga.

Si todo anduvo bien, veremos una peque-
fa demostracion con los nuevos caracteres,
luego de lo cual convendra grabar de inme-
diato el programa y los bytes haciendo, para

este dltimo caso
SAVE "CARACTERES" CODE 64000,768

En lo sucesivo sélo deberemos cargar los
bytes, haciendo
CLEAR 63999 LOAD "““CODE
Para cambiar los caracteres al Modo
‘‘normal’’ tan sélo debemos hacer
POKE 23607 60
Y podremos réingresar a nuestro juego
haciendo
POKE 23607,249
Podremos ver los nuevos caracteres am-
pliados; ocho veces si utilizamos el progra-
ma “CALCULADORA” publicado en el
nimero 9 de P.P., que nos enviara también
el amigo Diego y que resultara asimismo
ganador del Concurso.

ERRFICOS
DEEIHHL CARRLCTER

d ..
BR-H-a=f-=mn
G- E-ET
05 = (5] [ et [ =
[ Py
[Z1~E81 - B [l

Por 1ltimo, nos dice i)iego, un “‘truco’’
al respecto. Hagamos
POKE 23606,88
y luego tipeemos algo...

No se desesperen, se revierte haciendo

POKE 23606,0

SOFTINOTAS

1. A modo de prueba y en homenaje a
Diego, hemos utilizado el nuevo juego de
caracteres para listar el programa y el LM
en esta nota. Espero comentarios. ..

2. He corregido la codificacién originaria
de Diego del niimero seis, porque se con-
fundia visualmente con la letra **b’’ minds-
cula.

3. Hubiera sido interesante agregarle los
acentos a tu rutina Diego, pero no invalida
para nada tu bien merecido premio. Te feli-
cito nuevamente.

4. Pueden alivianar y asegurar la carga de
este importante programa utilizando el Mo-
nitor LM-1 (ver PP nimero 8, pigina 40)
para cargar el LM que nos enviara Diego
recodificado en hexadecimal segiin el Lis-
tado 2. En este caso no deberdn grabar el
programa automdticamente a través del Mo-
nitor sino tal como lo dijéramos mas_arriba
(el Monitor asume que es un ‘‘programa
en LM”’ y en este caso no lo es y debemos
evitar que transfiera el control con RANDO-
MIZE USR -linea 7060 del Monitor— a una
zona de la memoria no preparada para ello).

1 _DRTR "CARACTERES",BY208,6Y47

67,708, 6UBRR
2 LRTR

ERUYHYFEBYEAY, S4TY

g
3 CRTR "1&7EEB?E1E?§?E1EB1E€&
Yo 1a8bYAENRAIEEE7FE27F220B2R181

4 DRTR "2@152042404NDER1ERR 18R
HEEEEBE1HEE@EBE1E1

8
aeeeRRIEIE3RaERR
EE;EHHEE1E1BEEE3B

b
YbYRSEHAE7ECORR3ICY
SE7E4YB7EZEQRRE7EQ

@ B3og2paaspa", Sa10:

upI0EREeYyIEaR]
87g7e1R12@B", 1
E CRIR "g2ap
@zE?EDRREANERR
5@C183800202%,1
o ATE “@@7
CECRCDLECBDAR?
E?E?Egg?EEB".iTT?E
IF

Yy
a2
a
a
E
5

bAC1E3@300a", 287873

B DATR "OB7E4YE7EYE7E7EQEOD7EA
EhE?EBEBEBEﬁa1BWEEBEE1E1EEEBQZB1

81880181838, 14y,
9 pRY

B "DRCAE4YCE13RERYERRRRE?
E@PAA7ERNRODE2CH0EC12E04ERARR7ER

"ldREREDARERARABRRRIRS
GIESEERICE000bbabhbREARADARABRAYF

F "B2bEhZbE7EREREAABR7E?
EYZ27ERS7ECOAR7EYRA7ENBNRE7ERRRR7ER

LISTADO 2

<3E20BE=EnEY, 14713

1@ CRTE “3COE726RabOERESRRRE7
Eh27EDBSHEORAA7CNES7CYS7C7CERERT
BbBLBBAVERR", Y1672 :

11 LRTE "BRA7ELuYB2RELY7ERADR7
B7E4A7E/E220A7E00007E0000BRRA7ER
PBOBERE7EER", NE279

12 PRTR "PRbEh27ELREHEAEZBEDRT181
E181618182C02REALRARANEICREBAYCES
B7BSEUCYBRA", BENYE

13 DARTR “D0bEG0LOLOEE7ECERRRT7
3bLb16101000RLE?ELRBLEBEAEDBBR7ER
EbEbEbE7E0@", 413E8

14 DRATE "R@E7EAES7ELDLOLOOERR7ED
EBRbO7EQ1RCRA7ERS7ERHLEREDRDATEY
B7E@=7E7EQA", 38043

15 _DRTA “"BAZE1E1818181E00R2LER
Eb2bEbE7EC0ACALSHERSI4IH1ERREEETA
18160736188", S4UER

16 CRTRA "BR4Y2HYIS38HYYERPORLES
2hE7E1818000A7E000C18307EQDDRSCE
Bs@3p3@3cegh, @3ssy

17 UATR “[CE2bE230180CO6A30ARRICA
COCACRCSCABIESCSRSR1818182222220

Eb
Eb
B4

ORORARBFFFF", 24708

18 CRTR “BA3CRAR7ELELHEHEADORRAZ

EQE7ERS7EQCYAYAZELAYEYR7EQRDBOET
Eb%gﬂbﬁ?EﬂE".ﬂ&iTB

LATE "B3027EaSLELE7EQORDRDRRY

E4B7ENR7ERERASCE0307E50322220BRA7
EbghE?EﬂEaE".51EE1

@ DRTR “YAYRZEYRYEYAEYBREDERED

B18181815222234A00BRARAYLIERRBEE
YaE70686400", 210990

21 DATA “ORSQ20SPepaEsEnpeRRa?
EGRBRBRERRRCARDNZ7ERELERELERCRRRRAT7
EbEbEBE7EDRA", 34YOR3

S8 _CRTE "20Q07E4AEYH7ENDYDRERET
EbShE7ECERE0ARREC 30323 03200BBBDE
CE@aceyscea', 19912

23 _DRTR “Bé1ﬂaB1B1E1E1CBBBEHBh
EbEhEhE7EQRCOREREAELLEMEY1EORCECRAR
SbRbRBR7ERZ", 38758

24 [RTA "PCEEhabH181866ORORRRG

;EbE?EBE1EEEEBHB?EB&1E&E?EEEEB1EE

@g20eEs@zEE1E", 21838
25 DRTR "1515131!1515131525553
Ha4BSAYRYRSCCLCS33200P0R0AASCYER

SRI1R1894YZ3C", 38883
A
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ORDENAMIENTOS SUCESIVOS

Softi sigue insistiendo

en que apliquemos nuestra micro
~en algo mas que juegos...
~ Qué plomo, no???...

En las dos notas anteriores de esta serie —en que nos ocupamos
de la manera de implementar un manejo de archivos aceptable en
computadoras CZ1000/1500 y TK83/85 y similares- nos decla-
rdbamos sumamente afligidos por el problema del ordenamien-
to de los datos almacenados en nuestro archivo.

Desarrollamos métodos de ordenamiento sobre un vector.
Como los vectores son el soporte fisico de la informacién,
clasificada en campos, que estamos manejando, aplicamos es-
tos métodos de ordenamiento a nuestro archivo. Una sofistica-
cién que afiadimos fue el uso del vector indicial, un vector
auxiliar que ‘‘rastrea’” los cambios de posicién en el vector en
ordenamiento, permitiendo conservar la relacién. dentro de un
registro, del dato que se ordend y los restantes datos en los
demds campos.

Este tratamiento indexado iba a ahorrarnos tiempo de ejecu-
cién en ordenamientos en archivos de muchos campos.

Quedd por considerar el problema del ordenamiento sucesivo
por varios campos distintos,

Volvamos a nuestro primer ejemplo de la biblioteca. Si una

primera vez ordenamos —vector indicial mediante— nuestro ar-
chivo por la columna de titulos, entonces ésto introduce en
realidad un orden parcial en el conjunto de vectores, quedando
relacionados los contenidos de la columna **titulos’* con los del
resto de las columnas a través del vector indicial.

En estas condiciones, ordenar por una nueva columna, diga-
mos, “‘autores’’, supone la reutilizacion del vector indicial, al
que habrd que cargar nuevamente con los contenidos iniciales:
Q(1)=1,Q(2)=2,...ctc.

Si no modificamos la situacion de los datos ya ordenados
sobre el vector *‘titulos’’, esta reutilizacion del vector indicial va
a aislarlos del resto del archivo, porque es el inico vinculo de
estos con el resto de los registros en que ingresaron. Luego de
ordenar por “‘autores’’, dispondremos del resto de la informa-
cion sobre los otros campos, convenientemente relacionada con
la columna **autores’’; pero ya no podremos acceder en forma
logica a los contenidos de “‘titulos’". Habremos quebrado la
relacion horizontal que los vinculaba al resto del registro.

Un pequefio ejemplo ilustrard este problema.



1. Archivo sin ordenar, tal cual ingresé la informacion:

Qi TITULOS AUTORES GENERO
1 | Martin Fierro José Hernandez Poesia

2 | La Cautiva Esteban Echeverria  |Poesia

3 | Don Segundo Sombra | Ricardo Giiiraldes Novela

4 | El Kirundi Facundu Burundarena |Ensayo

2. Archivo ordenado por la columna ‘‘titulos™

Q| TITULOS AUTORES GENERO
3 | Don Segundo Sombra | José Hernandez Poesia

4 | El Kirundi Esteban Echeverria  |Poesia

2 | La Cautiva Ricardo Giiraldes Novela

1 | Martin Fierro Facundu Burundarena |Ensayo

Nétese lo necesario de referirse al resto del registro, dado un

item presente en el vector ‘‘titulos’’, mediante el contenido del

vector indicial. Este archivo, presentado asi como se ve, rela-
ciona, entre otras cosas, aJosé Herndndez con el Don Segundo,
por no hablar de lo inexacto que es atribuirle el Martin Fierro a
Facundu Burundarena. El jamds hubiera escrito una obra en
versa, porque como en Kirundi todas las palabras tienen idénti-
ca terminacion y riman todas entre si, el concepto de poesia es
totalmente desconocido en Burundi.

3. Archivo a punto de ser ordenado por la columna ‘“‘au-

tores”

“qf :m*ums AUTORES  |GENERO
1 Den smum Szwnbra | José Hernéndez

2 |Elindi | Esteban Echeverria ia
3 |laCautiva | Ricardo Giiiraldes

L MM - Facundu Burundarena yo

...donde ya se ha perdido toda vinculacién légica entre los
contenidos de *‘titulos’’ v sus respectivos autores y géneros.

4. Archivo ordenado por ‘‘autores’’

GENERO

...donde el contenido del vector indicial nos remite al *'género’’
correspondiente a la obra de un determinado autor, pero donde
el titulo de la misma es irrecuperable.

Dos soluciones serian:

A. Antes de ordenar por segunda vez, devolver los conte-

nidos de *‘titulos’’ a sus lugares originales. aprovechando que

éstos se mencionan en las posiciones paralelas de Q.
B. Efectuar el ordenamiento de todos los vectores, no en

los vectores mismos, sino en una ‘‘copia’ exterior al archi-
vo, vale decir, en un segundo vector auxiliar. Con lo cual los
contenidos que ingresemos en el archivo quedaran fijos, sin
moverse nunca. En forma previa al ordenamiento, habrad que
copiar los contenidos de la columna a ordenar en ese vector
auxiliar **copia’’ y cargar los consabidos 1,23,... en el Q.

Nos parece mds elegante la segunda opcion, quizd de puro
acostumbrados a usar vectores auxiliares por todos lados.

Llamemos a este vector ‘‘copia’’ C$, considerando que debe
ser alfanumérico para albergar datos de cualquiera de las tres
columnas del archivo.

Fijémonos ahora en lo siguiente: nuestro programa archivero
debe ser capaz, segin dijimos. de ordenar un campo cualquiera;
mas atin, deseamos poder ordenar varios campos, uno tras otro.
Lo segundo nos condujo a la introduccion del C$. Pero ;cémo
agregar al programa la posibilidad de opcion? Es decir, {como
indicar que vamos a ordenar por tal o cual columna, y efectuar el
ordenamiento sin escribir un programa aparte para cada co-
lumna?

En los algoritmos, que presentamos en su momento, referen-
tes al ordenamiento de vectores, constantemente se hace men-
¢ién a un solo vector. Cada algoritmo puede servir para cual-
quiera de ellos, pero ; vamos acaso a escribir el mismo programa
tres veces, previendo el ordenamiento por titulos, por autores o
por género, y reemplazando T$ por A$ o G$ segiin corresponda?
Un programador competente se cortaria el bus de control antes
de hacer eso. :

Mas bien reconozcamos que la estructura de datos usada hasta
ahora es insuficiente. Con vectores sueltos como soporte de
nuestro archivo no iremos muy lejos, al no haber una manera
cémoda, en BASIC, de referirnos a uno u otro dentro de un
programa que, supuestamente, debe tratar a todos ellos por
igual.

Si nuestros lectores son consecuentes y han venido consultan-
do las paginas sobre tablas que han aparecido en Programacién
Popular, reconocerdn en las matrices alfanuméricas a las
mejores aliadas en estos casos. Si entrecerramos los ojos apenas
y miramos la disposicion de registros y campos en nuestro
archivo, veremos cémo concuerdan con la descripcién de filas y
columnas, respectivamente, de una matriz.

La diferencia es que cada vector de los que veniamos usando
serd ahora una columna de la matriz que guardara el archivo
completo, y serd facilmente identificable por su nimero de
orden. Asi, en el ejemplo visto mas arriba, “‘titulos’ es la
columna 1 de la matriz, digamos A$, y todos sus elementos son
reconocibles como

AS$ (algo,1)

..expresion en la que “algo” es un nimero que hace referencia a
la fila en que se halla el elemento en cuestion. Nada mas facil que
cambiar ese “1” de la segunda coordenada por cualquier otro
nimero de columna, para lo cual en la rutina de ordenamiento
dejaremos abierta la posibilidad de que sea cualquiera mediante
el sencillo expediente de nombrarlo con una variable.
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Algoritmo que ordena la matriz por una cualquiera de sus

columnas, en forma indexada:

)

o

. ]

afiE=l

Y s

H$=CS(l)
1

CS(I=Cs(1+1)

N-1/ C${l+ 1=H$

H=Q(l)

Qli=Qli1)

Qll+1FH

As(Q(h,1);
As(Qll) 2);
AS(Q {1).3)...

(Una vez mas, se suponen cargados los datos fila por fila

—registro a registro—.)

(o)}~

s=i=r ﬁ% TK

Notemos que se ha clegido una matriz alfanumérica para
alojar los datos. ;Qué ocurre si nuestrg archivo involucra infor-
macién de tipo numérico ? :

(Por ejemplo, si una de las columnas contiene las cantidades
de pdginas respectivas de los libros en existencia.)

Al figurar estas cifras como elementos de un arreglo alfanu-
mérico, serdn interpretadas como strings. A la hora del ordena-
miento, las comparaciones serdn hechas como entre tales. Por lo
cual un dato **1000"", alfanumérico, serd declarado menor que
otro dato, también alfanumérico, *'200"", ya que el orden,
aplicado a strings, que entiende la computadora, es alfabético y
no numérico; y alfabeticamente anterior corresponde a menor en
este caso.

Un posible tratamiento de esta cuestién serfa alterar levemen-
te la etapa de carga de datos, preparando aquellas columnas de la
matriz que vayan a contener especimenes de interés numérico
para que no acepten datos sin antes agregar a su izquierda cierta
cantidad de caracteres iguales y de orden alfabético menor que
los digitos 0,1,2..., por ejemplo, un espacio en blanco. El efecto
de esto deberia ser dejar a todos los datos de igual longitud, y con
un nimero variable de blancos adelante. Qué cantidad de blan-
cos colocar lo responderd la observacién de que, al dimensionar
una matriz, necesitamos especificar la longitud que van a tener
sus elementos. Esta estd dada por lo que sea preciso con los
demds datos. Supongamos que una cantidad 10 de caracteres sea
suficiente para los titulos, autores y géneros. Si vamos a ingresar
cantidades de péginas, respectivamente, 150,980,35 y 3550, nos
interesa entonces convertir estos datos a

xxx00x150 (donde la “*x’ representa el espacio),

000000980,

XX0000XX35

000003550, donde ahora todos tienen el mismo nimero de
caracteres y, como puede verificarse, su orden alfabético coinci-
de con el numérico.

De modo que, en teoria, ya estd todo dispuesto para que
carguemos la informacién y, mediante métodos de avanzada,

- ordenemos y listemos el archivo ordenado a nuestro placer.

Serd de capital importancia que prestemos igual atencién a las
etapas de modificaciones y bisqueda. No vaya a ser que una
sorpresiva carta de Burundi eche todo nuestro trabajo por
tierra. ..

. FE DE ERRATAS

Atn no llegd la esperada carta de Burundi que sefiale los errores cometidos en Manejo de Archivos ITI, Programacion
Popular N° 5, pdg, 34, razén por la cual la escribiremos nosotros.
Allf se publicaron un diagrama de flujo y una correspondiente rutina de ordenamiento con los siguientes ‘‘bugs’’:

DONDE DICE. .. ...DEBE DECIR:
A{l); B); ClI) All); BlQ(); clam)
PRINT A (1); B(l); C(l) RINT A(l); B(Q); c(a(1)

...lo lamentamos en modo profundu.

A




o CLI

BOLA LOCA

Aci tenemos un lindo programita, ganador también
del concurso, que nos enviara Christian, que logrd
hacer con muy pocas instrucciones en Basic un original y
entretenido juego. Se trata de impedir que legue al suelo
una “‘bola” que caerd desde arriba, contando con una

red’’ que podremos mover a izquierda y derecha, usan-
do las teclas [Q] y [P].

Cuando logremos acumular 210 puntos pasa-
remos a otra “fase” del juego, el que se hara
progresivamente mas dificil, puesto que la mal-
dita “bola" caera desde alturas cada vez meno-
res. Al llegar a la iltima fase, habra que tratar de
seguir acumulando todos los puntos que poda-

LRttt Rt h 2522220222334
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mos, hasta perder las cinco vidas de que dispo-
nemos (podemos alterar la cantidad de vidas
cambiando el valor de la variable j en la linea
1600).

Softinota: he hecho algunos *‘retoques™ al programa
original de Christian (cantidad de vidas en pantalla y no
borrar la pantalla al final) para mejorar libremente la

presentacion. Te felicito nuevamente, amigo platense.
Veamos ahora el programa...

HND

@

4 asc 1LET -:-c~uN'~Ev §="q" C*4 GO TO 1230
BEAAAAEBACIEAAIMAMBABEOAEY | | + (INKEVS="P" BND C«27] 00 LET nsisi: LET g=4: LET (=@
@ 40 IF a=c THEN HNEXT x : LET 1=2i41@#2k: LET n=n+i: PRINT
3 o1 » S FOR m=1 TO 1: NEXT m: PRINT 68T 8.8, IF i:200 AND L¢10 THE
- AT 14,8, ";AT 14,C; INK £ H GO To
& LET rsk+l: NEXT x 201 oo
T ?5 IF f=1 THEM GO TO 13@ 1002 04 ,EQ %2 ,50,24,24
8@ LET e=INT :RND223)+1: LET 39 .24 ,2,0,0,@.24,126
13 FOR n=USP "a" TO USR “3"+39 | =9+c. PRINT AT h,9;"®". LET i=1 (255 125,24,0
READ « EOKE n,x: MEXT n GC TDO 34 1031 ,56.&-5,1@2.24,
da=l 1=@: LET n=0 130 IF ATTR (h+1,9) (740 THEN 6O [0, 14 136,828,137
CLS LET im: LET T =g l&Qd INT AT @,21+)%
C LET 9=3 H e THEN BRINT AT 19,2
sUpuntas: . FD ; L GMEZD minado' ;AT 20,9 "punt
PRINT AT @,23+wi:2, I aJje 1ot ; FAUSE 100: PRINT
W . FLASH €siOne uUna tecia »
27: PRINT AT L,a araz seqQu ": PAUSE B. GO TO. 11
€&,a, PRPER 1:"u' L70@ BEEP Q'S,-‘t LET 9=3: LET h
15. LET h=L+1 =L %L LET = GO TO 3@
R %=1 TO &: LET gt
FIN—A

s e

(viene de pag. 21)

UTILIDAD DEL PROGRAMA:

Este programa sirve para evaluar a 43 alumnos, que es
¢l nimero méximo permitido por grado. sobre el tema:
NUMEROS ROMANOS.

Solamente es necesario disponer de una computadora
‘de 8K de memoria. El programa contiene 2 opciones:

A) Dado un nimero ardbigo, los alumnos deben ex-
presarlo con notacion romana.

B) Dado un nimero romano, los alumnos deben ex-
presarlo con notacion ardbiga.

FUNCIONAMIENTO

1) Oprimir GOTO 1 o RUN 1.

2°) La maestra indica la opcion y el nimero de gjerci-
ciis para cad alumno, despreocupéndose luego de la
preparacion de los temas, de la correccion y de la califi-
cacion. (La computadora prepara los temas, con muy
poca probabilidad de repetirlos, ya que dispone de 3.999
nimeros).

3°) El alumno debe escribir su nombre y contestar lns
gjercicios.

4°) El programa esté preparado para 45 alumnos, pero

cuando el mimero de alumnos es menor, tal como lo
indican las instrucciones, al aparecer en pantalla
“NOMBRE DEL ALUMNO:". debe pulsar ENTER.,

5°) Aparecido el listado de nombres y calificaciones,
la maestra copia las notas en su libreta y luego pulsa
CONT si se encuentra en pantalla el informe 5/ 228.

6°) En funcionamiento con la.opcién B y cuando el
alumno oprime una letra en vez de un nimero, aparece el
informe 2/ 176. En este caso corresponde oprimir GOTO
182.

les, kansfmmadory pmgramas en
.~ buen. esiadu Eduardo TE. 654-

WEHOB TK85*150 15 progra-
mas*aﬂ, Joystlck-hm Sr. Mar-

\'ENDO Programas T1 99 4A
;.*100 menjuagosenﬁasmy ex-
tended # 15 (incluye casete y si-
nulador de vuelo), variedad de jue-
gos, lecciones aprendizaje basic.
[E. 204-3842, Angel.

. Tron para computadoras CZ 1000/

: VENDO Sintetizador de sonidos

1500, TK 83, 85 (un afo de garan-
tia) # 25 programas de juego con
sonido varios titulos #¢ 15. TE. 244-
4272de8a 4 hs.

VENDO: Sinclair 2068 como nue-
va, completa, manual original, fuen-
te, programacion originales, simu-
lador Specirum. TE. 87-1767/89-
5765.

VENDO: Progr=mas para TK 83/85
y compatibles, 5 programas a elec-
cion por # 2, Martin, TE. 86-4574,

VENDO: Para Commodore 64, pro-

-gramas, accesorios, Interface, gra-

bador, pulsador, Reset, Cartridge,

fast load. Ing. Eduardo Berkesy.
TE. 792-7983.

VENDO: TS 1000, con modulo de
aplicacion de 10K, cable conectory
casete de juegos. Adrian. TE. 983-
9949, después de las 18 hs.
VENDOQ: Programas para Sinclair
2068 y Spectrum. Martin. TE. 299-
0412,

VENDO: Sinclair 1000 con expan- |’

sor de 16 K y cables y manual. Sr.
Ruben. TE. 766-2820.
VENDO: Casete TK 2000, 5 juegos
# 6, libros en portugués = 15.
Carlos. TE. 654-8316.

VENDO: TK 85, 16 K con cables,
programas, juegos y manual de uso
en castellano, excelente estado.

TE. 88-2204.

VENDO O PERMUTO: Radio
Shack TRS 80 NS 10 por Commo-
dore 64, Eros. TE. 747-2360. .

VENDO: Computadora CZ 1000,

casi nueva. Horacio. TE. 664-5313.

VENDO O PERMUTO: TI 99 4A
con 2 médulos de juegos, muy ba-

ratay en perfecto estado o permuto -
por Commodore 64. Diferencia a
convenir. Manuel Rubio. Pte. Roca
955, Reconquista. Santa Fe 20288.




En este nimero finalizamos con el andlisis de este excelente
programa de Radl (ver P.P. N° 8 y 9)

FABRICACION

DIAGRAMA DE FLUJOS

He creido muy conveniente incluir antes que la es-
tructura del programa una informacién mds completa
y mds clara que la reemplace con ventaja. Esto es preci-
samente el diagrama de flujos del programa. Para una
mejor comprension del mismo digamos:

4. Se han eliminado los detalles superfluos dando
prioridad a la logica de ejecucion del mismo.

PRINT( mientras que el que indica impresién en pa-

b. Los conectores de pagina (circulos conun nime-  FQR |=1 TO 20

ro) contienen la informacion adicional del nimero de  NEXT |
linea donde se localiza la rutina en el programa.
d. El blogue que representa impresién en pantalla es

pel es todo esto para erradicar ambigiiedades
desde ¢l principio.

e. Personalmente me inclino para los bucles FOR/
STEP/NEXT al uso de las siguientes representaciones

FORP=1TO T STEPR

NEXT P

H
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f. La leyenda que aparece en las proximidades de cada
conector de pégina corresponde al nombre de la subrruti-
na a donde es dirigido el control mediante ese conector,

g Muchos bloques de decisicn del tipo (3710 son
codificados en el programa mediante sentencia IF/
THEN sino mediante algoritmos de bifurcacién milti-
ples contenidos como expresién de los argumentos de las

COSTOS FIMALES

CMAT CBRU  VENT MOBR  CVEN (

(; o

H

TK o TK g
83 ™ 85

sentencias GOTO.

RUTINAS DESTACABLES:

Estin constituidas por algoritmos que cumplen deter-
minada funcion y que a *‘simple vista'* no pueden detec-
tarse facilmente y muchos menos comprender sin dif-
cultad su funcionamiento. A continuacién intentamos
aclararlas.

® ALGORITMO DE RECORTE DE CIFRAS

Habfamos citado ya la dificultad principal de nuestro
humilde ordenador de poseer un maximo de 32 colum-
nas. Si queremos en este pequefio espacio representar
tabas con niimeros, es necesario “‘recortar’” las cifras de
9 digitos que maneja hasta una cantidad apropiada que
sin perder significacién permita ser encolumnada en
tablas. Creo personalmente que un total de cuatro carac-
teres (incluida la coma o punto decimal) son suficientes
para cumplir los objetivos que persigue este programa,
aunque mediante un adecuado cambio de la constante
CR que es precisamente la cantidad de *“cifras recorta-
das” y una modificacién en el formato de las tablas serd
posible obtener en pantalla los resultados con cinco o
més caracteres.

El algoritmo que lleva a cabo este recorte de cifras
asume la siguiente forma:

(STRSW+" ")(TO CR)

con una cantidad de espacios igual a (CR~1) en este caso
4-1=3 y son los que estén entre comillas.

El paréntesis izquierdo constituye una cadena forma-
da por el nimero a recortar W concatenada con una
cantidad de espacios minima para evitar luego una ope-
racion de fragmentacién ilegal indicada por el paréntesis
de la derecha. El paréntesis derecho conforma una frag-
mentacién izquierda hasta el caracter CR, la cual serd
ilegal si la cadena (paréntesis izquierdo) no contiene la
cantidad mfnima de cuatro caracteres, y es precisamente
€sta la funcién de los CR-1 espacios encadenados con la
string del nimero  recortar. En el peor caso, la cantidad
minima de caracteres que contendria STR$ W serfa de
uno correspondiente por ejemplo a 0=W. Este algorit-
mo tiene el inconveniente que recorta sin permiso previo
los niimeros que superen 8899, para este caso, al co-
mienzo de esta nota citamos algunas soluciones. No
obstante este inconveniente creo que es muy iitil para la
gran mayoria de los casos précticos.

® PROTECCION DIVISION POR CERO

En la linca 2500 comienza und rutina donde se efec-
tiia una divisién. Aqui precisamente es donde debe cui-
darse ingresar a ella con un determinador nulo. Esta
rutina es llamada desde las rutinas NUEVO COSTO y
NUEVA CANTIDAD DE UNIDADES/. En la segunda

aparece un algoritmo como el siguiente:

Céleuls costos

G
G

Glllullmb epcidn ([T)) (

@

(Costos Finales)

1219

(A tabla sin borrar)

ACTUALIZAR

@ (Cargar matriz 0%)




2330 GOTO VAL “2500-185+(C(K,DO)<0)"
reemplazando constantes:

GOTO VAL "2500-185+ (C(K,2)=0)"
eliminando la funcién VAL la que cumple inicamente el
cometido de requerir menor cantidad de bytes de memo-
ria (con fines de ahorro puramente) nos queda:

GOTO 2500-185+ (C(K,2)0)
aqui observamos que la expresién (C(K,2)=0) consti-
tuye una proposicién y de su veracidad o no tendremos
para ella el valor 1 6 0 respectivamente. Para el caso en
que sea verdad es:

GOTO 2500-185
efectuando la resta:

GOTO 2315 que corresponde al nimero de linca
donde la maquina pedird nuevamente la entrada (IN-
PUT) de C(K,DO) puesto que se ha detectado que el
valor anterior es nulo o negativo mediante la proposicion
ya comentada.

Un razonamiento idéntico puede hacerse para la pri-
mera rutina con la diferencia que la dnica condicién que
se impone aquf s que no se aceptardn cantidades negati-
vas debido a que son precios e costo pero sf pueden ser
nulos porque por otra parte este valor ¢s el numerador de
la divisién que se realiza en la rutina 2500, El algoritmo
que estamos comentando es:

2200 GOTO VAL "2500-320+ (C(K,U)<0)"
si la proposicién que esté entre paréntesis es verdadera,
el control de la informacion vuelve a la linca 2180 donde
se solicitard un nuevo valor de C{K,U) que no debe ser
negativo.

Para el caso en que ambas proposiciones que estdn en
las lineas 2330 y 2200 sean falsas, obtenemos simple-
mente GOTO 2500 que es donde se encuentra la divi-
sidn:

2505 LET C(K,3)=C(K,U)/C(K,DO)

@ NO IMPRIMIR CANTIDADES NULAS

Esta facilidad es bastante descable a la hora de los
listados de materiales necesarios para el lote. Es conve-
niente no escribir en la lista todos aquellos materiales
que participan en el lote de fabricacién con cantidades
nulas. Este detalle de programacién se localiza en la
subrutina PRESUPUESTOS dentro del bucle Y y pre-
cisamente en la linea:

565 IF ClY, DO*T+Cl)=0 THEN GOTO VAL
“515"
la que podia haber sido escrita también:

565 IF CY, DO#T+Cl)=0 THEN NEXT Y
reemplazamos las constantes en primer término para

clarificar la expresin:
565 IF C(Y,2+T+5)=0 TIEN NEXT ¥

La condicién de nulidad es referida al elemento
C[Y,2T-+5) de la matriz de costos que es la que contiene
la informacién de la cantidad de unidades del material
MS$(Y) que intervienen enel tipo T. La sentencia NEXT

'Y saltea las lineas 570 y 573 que son las que imprimen

en pantalla para continuar con el siguiente material para
¢l caso de que la presente cantidad sea nula.
® BUSQUEDA EN TABLA ELECTRONICA

De toda la informacién contenida en la tabla electroni-
ca, s¢ destacan dos, estas son:

T$(2)=TIPO ANALIZADO

Q$(K)=MATERIAL K
Estas variables tienen sus 4mbitos determinados por:

12T 1K1
Las variaciones de Z y de K puede lograrse definiéndolas
mediante el algoritmo apropiado dentro de un bucle
continuo. Este algoritmo puede ser para Z:

1522 LET Z=Z+(INKEY$="P" AND Z<T)-
(INKEY$="0" AND Z>1}
y para K

1524 LET K=K-+(INKEY$="T" AND K<J-1}-
{INKEY$="R" AND K>1)
La funcién INKEY$ detecta la tecla P o Tpara los incre-
mentos y las O y R para los decrementos. Estos incre-
mentos son unitarios positivos o negativos cuando algu-
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na de las teclas nombradas es pulsada (el incremento en  estd cargando no se ha completado, digite BREAK y

valor absoluto es el resultado nulo o unitario de las,
proposiciones que se encuentran entre parénesis) y es
nulo cuando ninguna tecla es pulsada.

RECOMENDACIONES FINALES

Estas recomendaciones persiguen el fin de advertir a
los usuarios del programa, de detalles, atajos, comporta-
miento *‘normal” y todo aquello que facilite al méximo
la operatividad del mismo.

4, Datos de material mal ingresado

Si durante el proceso de carga de datos de materiales,
nos equivocamos, para enmendar ¢l error tenemos dos
casos que se pueden presentar.

1°) Se completd el ciclo de bucles para dicho material.

2°) No se completd el ciclo de bucles de dicho mate-
rial.

En ¢l primer caso debemos hacer: (con comandos
directos) digite BREAK, luego... LET J= nimero del
material que contiene los datos equivocados.

Luego digite GOTO 272 o si prefiere GOTO 2700
donde se informard del material previo al que se desea
ingresar.

En el segundo caso donde el bucle del material que se

luego GOTO 272 o con mayores referencias GOTO
2700.

Si deseamos modificar los datos {todos 0 algunog)del
material por ejemplo el que leva el mimero 15, ha-
remos:

BREAK

LET J=15

GOTO 272 (con rapidez)

CARGAR DATOS

ENTRAR STOP (como respuesta a la solicitud del
préximo material)

LET J= niimero total de materiales més uno (esto es
la restitucion del valor original J antes de la modifica-
cién que se acaba de hacer).

b. Antes de comenzar a usarlo al programa

Asegiirese de disponer todos los datos necesarios para
su caso particular, si no obstante estas precauciones le
faltaran algunos, invéntelos con una cantidad que sea
posible que exista en la préctica. Luego podrd buscar
estos datos faltantes y mediante el uso de la tabla electrd-
nica completarlos en el ordenador.

¢. Grabaciones en cassettes

Se supone que este programa serd para uso o aplica-
cién por lo que se pone en evidencia lo innecesario de las

REMs que sirvan de rétulo a las diversas subrutinas con
¢l fin de ahorrar un poco més de 400 bytes que pueden
resultar muy dtiles al momento de su utilizacién en un
problema exigente.

Una vez que tiene Ud. la maquina cargada con su
problema de costo de fabricacién resuelto, sugerimos
grabarlo dos o tres veces en otro cassette aparte quedan-
do asi disponible para futuras actualizaciones. Conserve
con sumo cuidado la copia de seguridad efectuada al
principio.

d. Cémo hacerlo arrancar

Una vez digitado el programa completo seguramente,
ademds de las consabidas operaciones de debugging que
mis lectores ya conocen bien, yo me permitiré agregarle
una operacién més. Consiste en entregar a un amigo o
compafiero la tarea de una minuciosa revisién final para
detectar los BUGS més frecuentes que son los de digita-
cién. Es importante que sea ctra persona la que repase el
programa puesto que en nuestro inconsciente anidan
erores conceptuales ‘‘muy convincentes'' de nuestro
consciente.

Hecho lo anterior nos remitimos al tema ya desarrolla-
do TABLA DE VARIABLES FANTASMAS. Allf to-
maremos las instrucciones en comandos directos para

DATDS DEL TERIAL

@
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-

(Porcantajes)
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?




El eximio golfista mendocino Hugo nos envia
esta simulacion de su juego predilecto, que a

Comentarios del programa
El juego es mds que nada una simple simulacién. El
mismo fue escrito en 1984, como de texto simplemente,
y para enviarlo al concurso le agregué las subrutinas de
dibujo, de ahi que éstas no funcionen del todo bien (s6lo
en un 80%). De todas maneras las mismas pueden elimi-
narse sin afectar el juego propiamente dicho; ademés
dada la baja resolucion del TS1000, no puede esperarse
mucho mds. La tnica instruccién es la eleccién del palo
de golf, para cada galpe, la misma estd ayudada por una
subrutina a la que se bifurca entrando 99", luego se
puede elegir el palo correspondiente mediante un nime-
rodel | al 12

Comentario aparte para la linea 2550 del programa

nosotros nos parece muy bien lograda.
Con ustedes, el autor:

parece complicada pero no loes. Sencillamente decide si
debe imprimir la pelotita de izquierda a derecha o de
derecha a izquierda mediante operadores 1dgicos (no se
me ocurrid nada mejor).

CONCURSO
DE
PROGRAMAS

A.: distancia de cada hoyo

P. par de cada hoyo

N.. score de c/participante

C$.: nombre de c/palo de golf

R.: alcance de cada palo de golf
; V"vmu:mmdeakmwcahnF

K ZS X Y-XP-S§-U-H- 11

et
Estructura del pmgrama

Tabla de variables

TII — MENCOZR

UG0 or
REU PROGRAMAC ION POPULAR
CZ1902/1508-TKB3 /55 3.

cLS
3 PRINT AT 7,0;

4 FOR x=16537 TO 16728
g PRINT CHRS& (PEEK (x!);
3

NEXT X

PRINT AT 2@ §; “UN MOMENTO P

OR _FRUOR

23 PRAUSE 300
CLS

ACL1S
P15
NiB)
cEila
R(12)
118 DIH Uild)
120 CIM PSi6,8)
170 DIM Bsi(2,10)
1408 DIM JEi14,4) ~
1@ LET Z%="1110110110110111110
210101091021100101001100010212210
21000"
180 LET k=@
1790 FOR.X=1 TO 14
180 FOR Y=1 TO 4
180 LET K=K+l
200 L7T_Jg(X,v) =28 (n)
210 NEST
220 NEXT M
P 230 FOR %=1 TO 9
i) ]2 @ LET Cs(X)="HIERRC "+6TRs 1%
250 MEXT x
26@ LET C$1i10)="35AND WEDGE"
270 LET C$(11) ="MADERA 1"
250 LET C$(12) ="MARCERA 2"
239 LET f=-2
30 2$="1701401301201002520

¥zl ‘n:l 12
329 LET K=K+
gzg J_E"I" Rtx:-um. (ZS (K TO K+2))
. SS%LE‘T Z$="3030202030205230:202

Z6Q LET K=s-1
370 FOR X=1 TO 12

I8 LET hk=K+2

9@ LET U(XilUHL IZ$(IK TO K+111}
400 HEXT X

419 LET Z$="3405002155254011343

‘;23§751619@34423655342?196604355
4¢@ LET h=-2

43@ FOR »=1 TO 18
440 LET h=K+3

45@ LET A1X) =VAL
460 NEXT X

IZ$ K TO K+2))

479 LET Z$="453543435343545548"
430 FOR X=1 T0O 1

4908 LET PiX)=VAL (Z5(X)}
522 NEXT X :
519 LET B§(1)="...TACK..,."
S29 LET E§i2) ="..PUUFFF.."
538 LET xP=270/43
549 LET Se=""

S50 FOR I=1 TO 32

60 LET S$=5$+CHRS (@)

579 NEXT I

$30 OIN D8 (12 30)

590 GOSUB_S9E00

£00 REM

£1@ SLOW

6z CLS

6490 PRINT AT 1@, 3,“PRESIDNE ‘e -2
NTER"" PARA JUGAR"

65@ PRINT AT 22.4;"(C) 1984 HUG
0 R, ORTIZ"

660 RAND

670 IF INKEYS$¢>CHRS 1118) THEN

GOTO 550
€5@ PEM
699 EH
-70@ OTO_ @&ed

7i@- pRINT "CLUE i

720 INPY A
730 IFQF-QQ THEN GOSUB 2340
74@ IF x=90 THEM GOTO @710
750 IF %<1 THEN GOTO @710
768 IF X»>12 THEN GOT™O 0T7T1e
770 IF X=19 THEN GOTO @710
775 CLS

T8@ PRINT Cs (X}

752 RETURN
naza _PRINT "CUANTOS JUGADORES iM
g2e IneuT U]

8302 IF U8 THEN GOTO Q&@0

840 IF U:¢l THEM GOTO 0308

§50 FUR x=1 TO U

252 PEINT "JUGRADOR NRO

AIOMBRE 27"

870 INPUT PSixX)

88@ PRINT Pstxl iy

8908 NEXT

,QEQ.DRI”T “DATOS CORRECTOS
_INPUT Zs
IF =T

2800

LET E=0

FOR X=1 TO 6

LET N(X) =8

OF Z8="NQ" THEN

"ES EL TURNO DE:

PRINT "HOYO
‘i H PAR: “;Pi(J}
GOSUB @712
LET §=5+1

LET Y=INT (VI(X)+RND+R X} +D.

LET B=1 i

IF S=1 THEN GUTD 115@
1100 IF X=11 THEN GOTO 1130
IF X=1@ THEN GOTO» 115@
IF RND)>.2 THEN GOTO 1150
LET Y=INT (1+30#RND+@.5)
LET B=2

PRINT BS$i(B);

1159 'EOSUB 2509

116@ C=H-Y

é%?ﬂ IF'ABS (C) (=21 THEN GOTO 18
113@ LET L=INT (RND#100Q)

1192 LET C=RABS_ i(H-Y}

120@ IF C«=38 THEN GOTO 1240
1210 IF tH=Y) 2@ THEN GDTO lz40
1220 PRI

12392 GOTD 1200°

24Q IF X=10 THEN GOTO _18%9

iggg IF L/3=INT (Ls/9) THEN GOTO
3222 IF L/13=INT (L~,13) THEN GOT
1270 IF L/19=INT (Ls19) THEN GOT

ik AU

iFs
";Ji" DISTANCIS
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©
©
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©




0 16z d) "

- 12890 GOTO 1850 1839 INPUT A1 -

1230 LET B=1 1842 IF A1<1 OR Ri’>4 THEN GOTO 1 R

@ 1300 LET As=4 820 2330 goso 990 @
158 et eial L A e L, 2328 SEB "sus eaLos oe GoLr”
mé@ ReT P 1 s ,_'gggazr Y8 (L+A,R1) ="@" THEN GGTO ab?ﬁ PRI » T MIN, ﬁ;.c

=
1340 IF Bc2 THEN GOTD 1360 187@ IF C«A THEN GOTO Eﬂ‘@ é ﬂ# ch.
388 FOR L=i TO 12

() 1350 PRINT""DONDE ‘APRENDIO A_JuG 1880 PRINT "DRIBBLE...-; 2390 PRINT Ds (L) ©
AR AL GOLF 7 (PRESIONE "“ENTER 1890 IF Cc12 THEN GOTO 2040 2400 “NEXT

190@ PRINT®“SQUIBBLE...": 2410 PRINT-
iggg IF INKEV S < CHRS 1118) THEN 1938 PRINT ‘rRIERLEC O 2282« AADRS INRIpHOYD Sivit A ic,
3 ( i " seas .t ARDAS - GOLPE: ";5
GOTO 1372 1930 GOTO 2042 2430 RETURN
1380 GOTO 1450 194 c=C-7 “ “

5 ) 1399 PRINT " FUERZA P/PUTTER (i- 1342 LET Vascaa:s S¢S0 nen " 1AB 10;“END PROGRAM ©
fhos supur 1 e -1 X 2 -
1410 IF A1<1 OR ALré THEN-GOTO 1 }i080 10 C:@ THEN GOTO 1742 2510 PRINT AP "

390 196@ PRINT “LA PELOTITA QUEDD aL’ RINT &T ' "
= BORDE DEL -HOYO SOPLELA (PRESIO | 2558 POInF OT 8! et
1e35 SE° B+A,A11="1" THEN GUT ,|NE_"“ENTER"")® . | 2540 PRINT AT ég Erig I L
@24'%45@ 'J“: ¥ i il ég;‘g IS éNKEYH *CHRS (118) THEN 32‘50]?‘:{35 r=r~f1.‘§p?«w1munuu @
2 B= .‘ @ +Y) sXPIL# (YA =A(JI ) TO (((Y1+Y
14492 GOTO 10320 isse PF‘I T _"-.ePLOP... }/XP) # iYL CRIJ) 1) + (Y1 XP) #(Y1)r=R(
1480 LCET nat® 2300 IF 353 THEN coTo 2030 w1 1O STREY (YR 1= I3 RLu))
147 PRIN*?""'CL.UB “iCsi1@) ggégogﬂér{;*;usu HOYOOOO EN UNO gggg FI-DJF >I§12THEN GOTO 2589

@-%133 Eg‘EO;rl '38 GOLPE: ";5,,"CUID |202@ GOTO 20492 2232 32%-‘32#*33 2e; 1 v @
ADD CON EL BOSO ’ Egggcgﬂih‘l‘:‘;ssus GRAN GOLPE LA 2580 NEXT F. el
ey A Ebsﬂaggégﬂgﬂsﬁgcéﬂ a0 CET T osis 2520 LET Y1aY14Y#(Y1CA(UI)-Y2ivl
1519 PRINT- Y HOYO A: ";C;" YRRDA 20:2 Sosus 27eo 2592 1w F>61 THEN GOTO 2600

3 o T W SR18) 45 2595 PLOT F, ()
}gég tg E:%NT (RND#4) +1 2060 PRINT "3 84+ # #2855 5 5555454 gggg :EQTIEI TO 30
154@ GO3UB @710 bssss sttt 0 ]

1550 IF x=8 OR' x=3 THEN GOTO 106 |2070 L ni 83y, COLPES - HOY Sene PRI AT }'%21'1’
i d; 2640 NEXT I
1560 IF L=3 THEN 60TO 1060 33??*255':1;““**H***H”“HSH 2es@ PRINT AT 7,0;

@ 157ﬁ RINT ¥ SE PFUE RL BOSQUE, 2090 PRINT : 266@ 'RETUR RETR e @
isaa _LET S=54+ 210@ PRINT "PRESIONE “"ENTER"" P 700 PRINT ﬂ'r 21.0; i
1850°FBINT "06. PERDIO EL TIRO v re AT 2710 PRINT OrI7.asi 1as

A i : TF INK H 118) THEN | 2720 PRINT AT 18,25 b
1880 PRINT ISE ESTA RCORDANDO DE gé%g e ORINRE LA e 1 B5RS PRINT AT 18:23: 47

@ 1610 GOLO 1650 g s 5750 Fom Feg T 3%25* @
1628 PRINT " AL AGUA,.." 5150 LET E=P(J}+E 2760 PLOT F,2
1630 LET S=s+1 2iee cCL 277@ UNPLOT'F,2
1650 PRINT “AOYD R -Rc. " YARDAS" 2175 TRINE “BC0RE BN 01 Ui HaYos | RS T e e oL it F,2

@ 1680 LET H=c e GoTo 1050 2180 235 R ; 2795 IF Y2=48 THEN PRINT wf 21,2’
Heo s e 2200 TP N1U) (}8 THEN GoTp 2200 |'2608 FOR I:1 TO 30

O LEr b AN S 8210 -PRINT P4 (U);" GOLPES ";N(u) [ 3810 NEXT I

170@ LET C= e = B LA PAR 2620 FOR I=17 TO 21
2210 10 =9 THENIGOTD 2000 2220 GOTO' 2240 2830 PRINT AT I.0. 56
1788 PRINT » En EL crREEN..." 2230 PRINT"Dg hiisn coupes <N [ 2848 Nexr 1 ¢

@ i7io eamnt v sy coipe; I8 [TST 23U BERT Ao NiuYyE) (" Ta| 2850 PRINT AT 70 ©

1745 PRINT " HOYO A ,C%3, 2248 NEXT U 5000 SAVE "GoLE"

e R .
1750 LET f=0 2220 PRINT “PRESIONE ““ENTER"".P 380 REN -
¥7E0 LET L=INT (RND#4)+1 ¥ 3300 F et
& BRI AL ARA SEGUIR" @ FOR L=1 TO 12
. 1770 IF CiS THEN G 152 2550 RAND 9920 LET D$(L)=CB(L)+38( TO 5) +3
f?) 1780 LET R=10 i F HRS | THEN | TRS RiIL)
2280 I INKEY$<>C § (118)

1780 IF C>l14 THEN GOTO 1520 GOTO 2272 9920 LET D$(L,26 TO ) =S5TRs (UiL)

1800 LET A=4 2290 NEXT J +R L)) : :

1810 LET L=INT {RND¥E) i1 2309 PRINT 9350 NEXT L

1820 PRINT " FUERZA P/PUTTER (i- ]330 PRINT "ssssssssssFIN QE JUE} 9939 RETURN

(W ¢ - 1) rea escucharemos —desconectando EAR- el sonido pre-  a mas velocidad se consigue mayor fidelidad y vice-

Siel grabador no ‘mo’niwrea‘. es decir: nofeproduce  yioone codificado, y en otrocaso habré que grabarlo  versa).
lo que se graba simultineamente, habrd que grabar o yp cascete y después reproducirlo. Mientras estemos examinando e ‘ploteo’ del sonido
pmflamente en un ‘cassette el sonido que deseamos Las opciones V' y B del men permiten alterar las logrado podemos optimir Z y obeadremos una copia en
analizar y luego *hacérselo escuchar” ala computadora  yejocidages de grabaciones y reproduccidn (grabando  impresora de la pantalla.”

a través del EAR., ;

Al completarse ¢l espacio en la memoria destinado a T :
la grabacion, lo que ocullrini en unos segundos, volvere- L I Esfrlfcturn o prngramj
mos a visualizar el men en pantalla; una primera cosa 1 A Snpme del LM R
que podemos hacer es ‘ver' nuestra voz pulsando en 3060 Contienen los cﬁdigosdclLMmHe-
forma continua la tecla 8. En cualquier momento pode- Xadecimal. ; 460
mos averiguar qué direccion de memoria se ests grafi- | 70220 Colocan LM en REM delinea 1. _
cando pulsando la tecla D. ; m‘” ;’;;ZB“E dﬂectan errores de ti- 470570

Lo que veremos es una representacion del sonido
abtenida del siguiente modo: se rastrea la memoria
RAM por encima de RAMTOP (que habfamos fijado al
principio) y se analiza cada byte haciendo un PLOT
hacia arriba de la linea cero por cada bit que se encuentre
‘auno’. Al terminar de explorar los 8 bits de esa direc-
cion en particular se continda con los siguientes.

Si queremos volver a escuchar el sonido grabado en
versién digitalizada podemos conectar MIC con MIC y
poner el grabador en RECORD. Si el grabador monito-




Lenguaje de maquina av)

Sistema Binario INC, DEC

En nuestra nota anterior hablamos un po-
co acerca de la notacién convencional que
suele usarse al escribir niimeros cuando pro-
gramamos en LM, tanto si representan ins-
trucciones como si representan datos.

Al referirnos a las ventajas de esta nota-
cién, el sistema hexadecimal, menciona-
mos como al acaso que era sumamente facil
“‘traducir’’ un nimero dado de su expresion
binaria a la decimal y viceversa.

Vamos a insistir en esto, refrescando de
paso nuestros conocimientos sobre los ni-
meros binarios y su manejo.

Resumimos algunos hechos importantes:

1. Un byte consta de ocho bits.

Es decir que, para hacernos idea de qué
cosa es un byte, una posicion de memoria
perteneciente a la RAM o a la ROM, basta
pensar sencillamente en un conjunto de
ocho casilleros, de los cuales cada uno pue-
de contener un cero (*‘bit apagado’’) o un
uno (**bit encendido’").

2. En un byte pueden escribirse nimeros
entre 0 y 255.

El nimero mds pequeio que es posible
escribir en un byte es 0 (“‘todos los bits
apagados’’) y el mayor es 255 (‘‘todos los
bits encendidos’"); veremos en un momento
una justificacién de este hecho.

(En realidad esto es vélido sélo si consi-
deramos nimeros no negativos; encontrare-
mos mds adelante una manera natural de
representar los nimeros menores que 0.)

3. Todo niimero perteneciente a esa ga-
ma (‘‘nimeros a un byte’’ ) es representable
por dos digitos hexadecimales. Asi. ..

0 decimal ..
255 AECINAL . o3 hsrahh e s fog s s ansis

4. Los niimeros a dos bytes estanentre Oy
65535, y quedan expresados por cuatro ci-
fras hexadecimales. Asi...

0 decimal
65535 decimal

Ahora volvamos a nuestra idea de los
ocho casilleros e intentemos explicar qué
tienen que ver los bytes con los niimeros

Pig. m{m N° 10

binarios. Para ello examinaremos ¢l siste-
ma numérico posicional de base dos, que
no es otra cosa que los nimeros 0 y 1 repre-
sentando cifras de una manera convencio-
nal, algo distinta de la habitual.

El sistema de base dos, o binario, como
sabemos, consta de sé6lo dos digitos, 0y 1.
A pesar de tener tan pocos digitos, es tan
poderoso como el sistema decimal habitual,
en el sentido de que podemos servirnos de €l

para contar conjuntos de cualquier cantidad
de elementos, misién fundamental de todo
sistema numérico que se precie.

En sistema decimal, los elementos de un
conjunto se cuentan del siguiente modo: a
cada elemento del conjunto a contar lo iden-
tificamos con un digito de los diez existen-
tes en el sistema...

DIGITOS DEL
ELEMENTOS SISTEMA
ninguno 0

un elemento 1
dos elementos 2

Vamos apareando digitos con elementos,
y si tenemos menos elementos por contar
que digitos, cuando agotamos los elementos
del conjunto, el dltimo digito apareado indi-
ca la cantidad de elementos del conjunto:

cuatro elementos C_® ® @ @ > 4

Si, por el contrario, se acaba primero la
lista de digitos y quedan atin elementos por
contar,

nueve elementos y faltan... 9

...entonces volvemos a repetir la lista de
digitos apareandolos con los elementos que
faltan, pero indicando que hemos agotado la
lista de digitos una primera vez agregando a
la izquierda el primer digito significativo de
la lista, que es el 1.

10
11
12
etc.

Y si agotamos la lista de digitos una vez
més y quedan elementos por contar, lo indi-
camos reemplazando el **1°" por el siguien-
te digito en la lista, y continuamos con la
cuenta repitiendo la lista desde el principio.

19
20
21
efc.

Si agotamos la lista tantas veces como
digitos tenemos,

97
98
99

...hacemos lo mismo que antes pero un lu-
gar o posicion mds a la izquierda:

100
101

flite o a e coner o s BN
etc.

Por supuesto, esto es conocidisimo de
todos nosotros; pero nos interesa llamar la
atencion sobre esta manera de contar porque
se aplica en forma absolutamente igual a
todos los sistemas numéricos posicionales.

Es decir que si, en particular, nuestra lista
de digitos consta s6lo del O y el 1, la manera
de contar serd la misma:



ningin

elemento....... 0

uno... 1 (se agotd la lista)

R it 10 '

tres.. 11 (se agoté una segunda
vez y ademds no quedan
digitos para colocar a la
izquierda)

cuatro......... 100

CHNED v o rg s 101 (se agoté la lista)

Beis e 110

RIGIE ity 111 (se agotd una cuarta vez)

ocho .. 1000 .. etc.

Hemos representado los niimeros del 0 al
ocho en sistema binario, y es evidente que
nada nos impide seguir contando elementos
del conjunto, sencillamente agregando un
digito **1°" a la izquierda cada vez que sea
necesario.

4.3.1. Claro estd que si se desea represen-
tar el nimero —digamos— 75 en base dos, no
hay necesidad de contar.de uno en uno hasta
llegar a él; mds bien, recordemos la vieja
“‘receta’’ para pasar un nimero decimal a
su expresion binaria:

75|2" Lo dividimospor2y

1 37 anotamos el resto: 1
37|2__ Dividimos el cocien-
1 18 te por 2 y anotamos
el resto al lado del
resto anterior: 11
18 |2  Dividimos el cocien-
0 9 te por 2 y anotamos
el resto al lado de los
anteriores: ot
912 Bl ¢ 1011
14
12 et 01011
02
2|2__ ...hasta que obtene-
01 mos el tltimo resto y
el dltimo cociente
posibles y los anota-
mos al lado de los
restos antes obte-
nidos: 100011

Conclusion: la representacién binaria
del nimero 75 decimal es 1001011.

4.3.2. Recordemos también la “‘receta
inversa'’ que, dado un ndmero binario, nos
permite averiguar su valor en escritura de-
cimal: -

Sea dado el nimero en base dos

**1001011"", y numeremos sus digitos de
derecha a izquierda, a partir de cero.

Tomemos todos los nimeros de la fila
anterior que correspondan a digitos **1°" del

niimero binario dado, a saber, 6,3,1, y 0. .

a7 0 |51
5 4 2

Y efectuemos la suma de las potencias de
2 afectadas a esos exponentes:

2°42°+2'+2'=

=64+8+2+1=75

...que, coherentemente con lo recién
visto, es la representacién decimal de
1001011 en base 2.

Esta aritmética elemental binaria que he-
mos visto nos permite sospechar que la des-
cripeién ‘‘de entrecasa’’ que hemos hecho
de los bytes encaja muy bien con lo que es
en realidad un nimero en base dos de ocho
digitos; la analogia, a esta altura, no puede
menos de serclara. Volvamos a los **hechos
importantes’’ del principio de esta charla:

1. Un byte consta de ocho bits significa
que por cada configuracién que podamos
concebir de ‘*bits encendidos’’ y **bits apa-
gados’’ existe un mimero en base dos de
ocho digitos escritos con ‘‘unos’’ donde
haya bits **encendidos’’ y “‘ceros’’ donde
los haya ‘‘apagados’’.

2. En un byte pueden escribirse niimeros
entre 2 y 255 corresponde al hecho de que
con ocho digitos binarios —todos ceros— ob-
tenemos el nimero cero, el menor de ellos,
y con ‘‘todos unos’’ estamos escribiendo en
realidad el nimero 255 en base dos, como
podemos verificar haciendo la conversién,
tal cual se indicé mds arriba, de decimal a
binario. :

3 y 4. Niimeros a un byte: dos digitos
hexadecimales, y nimeros a dos bytes: cua-

tro digitos hexadecimales, son afirmaciones
importantes porque nos permiten manejar
de manera cémoda y estdndar, atendiéndo-
nos de modo fiel a la estructura de la memo-
ria de nuestra computadora y de los registros
del microprocesador, nimeros que sean ma-
nejables por este dltimo.

Un sencillo programa como el que sigue
puede aclarar lo recién visto definitiva-
mente:

LDBO Cargamos B con 0

LD CFF Cargamos C con 255(11111111 en
base dos)

INCC Aumentamos el contenido de Cen
1

RET Volvemos a BASIC

La légica indica que, como C es un regis-
tro cuya estructura fisica coincide con los
ocho bits que reunidos conforman un byte,
no puede contener un nimero superior a
255. Hemos cargado C con FFH; aumentarlo
en 1 (INC C) significa, al menos en teoria,
cargarlo con 100H. Pero si los nimeros a un
byte se expresan mediante dos digitos hexa-
decimales, hay algo que sobra en los 100H
que se supone contiene ahora C.

Si ordenamos PRINT USR 16514 luego de
ensamblar y cargar el programa anterior en
una linea REM, lo que se presenta en pantalla
es el contenido de BC al momento de retorno
a BASIC, nimero obtenido multiplicando
el contenido de B (byte de orden alto) por
256 y suméndole el de C (byte de orden
bajo).

Ejercicio: interpretar el resultado que se
ve en pantalla. "

La instruccién INC C antes utilizada es
nueva a los lectores de estas notas; pero
aquellos despiertos habrdn deducido inme-
diatamente su significado, y aquellos mis
despiertos atin habrén recurrido inmediata-
mente a la tabla de codigos del Z-80 que se
halla en el manual de nuestra computadora.
De todos modos, agreguemos a la lista de
instrucciones y neménimos dada antes lo
siguiente:

Ne mE%!Pég. 41

S




Sprites en C-64

Softi: sigue dandonos ideas para optimizar los programas en C-64

Veremos un pequefio pero muy interesante programa; basta con cargarlo a la méquina y colocar RUN para quedar sorprendido.
Este programa pone en movimiento sobre la pantalla un sprite, esto no es nada extraordinario, lo que es increible en nuestra C-64 es que el sprite sigue moviéndose en
la pantalla aunque el programa se detenga, se borre y como si eso fuera poco, dicho sprite seguird su vuelo si cargamos y ejecutamos tro programa en Basic.
A modo de ejemplo, hemos definido el sprite con las iniciales de Programacién Popular, pero de todos modos, estén invitados a cambiar la codificacion del sprite,
dicha codificacién se ubica en las lineas 100, 101,110, 111, 120y 121 del programa. Hay que tener sumo cuidado al redefinirlo, ya que un solo error en la cantidad
de datos, es suficiente como para que no funcione el programa o hasta llegar a destruirse por completo. De hecho s conveniente copiarlo tal cual como est4, probarlo,
y si funciona grabarlo, en caso contrario revisarlo (puede suceder que si el programa se corri6 y no funciond por un error de algiin data o algin POKE, una vez
corregido tampoco funcione; en dicho caso se deberd apagar 1z C-64 y encenderla para copiar nuevamente el programa.). Una vez grabado, se puede comenzar a
recodificar el sprite; recuérdese que la cantidad de datos del sprite es de 63 ya que el sprite estd formado por una matriz de 24 columnas (3 segmentos de 8 bits) y 21
filas,
Paralos **manos sueltas" (y ya que estamos para los demés también) que a todo POKE que encuentran le cambian la numeracién para observar lo que sucede, eso esta
muy bien, pero antes de dar rienda suelta a los dedos y meter la pata en algo, Softi nos recomienda cambiar la velocidad del sprite.
Prestemos atencion:

+ En la linea 40 hay un poke que estd en la posicién 252, aqui es donde le damos velocidad a nuestro OVI (Objeto Volador Identificado) de la siguiente forma:
40 POKE 251,5: POKE 252,3
El 3 del dltimo POKE es la velocidad del OVI; si deseamos disminuir la velocidad, deberemos aumentar el valor, por ejemplo a 55 (bastante lento)
40 POKE 251,5:POKE 252,55
En caso de querer aumentar la velocidad, reduzcamos el valor; cuidado, el valor minimo es 1 y el miximo (mds lento) es 255,
S, Softi se prepar6 para todo y para todos; el color del OV, se lo damos en la linea 21, recordemos que hay 16 colores y van del 0 al 15.

21 POKE V + 46,01; POKE V +14,0 :POKE V15,120

+En el primer POKE tenemos un 01 lo cual nos indica que el colot del OVI es blanco.

El juego consiste ahora en encontrar aplicaciones a esta rutina... a cargo de los lectores.

PRUOGEAMAC LON PUFULAR
COMMOBORE 6 4

4
4 raaa b S E LR R E T TP R T D e
FOR T1=12736 10 12798 :FEAL H
PLKE | . A HEXT
V=32245 PUKEZ2047, 199 :FOKEV+21. 128
POKE, V+4£, 01 PORKEV+14.9: FOREV+15, 128 ¢
3 PUKE V429, | 28
S POEE 291.5:PUKE 2%2, 3
REPM

DEFINICLON DEL SPEIVE

e, 0,8.68,1.0,.34.1,9, 39,8,u
B, e, B, 32,0.8.33,0,1,34, g8, 1
L - e P )
B, A, 8, 034, 8,0, 34,9, 6,0
9, 22,8.0.332,0.0,'34

UFITFI 128,9,1,89,8,0,9,8.0,2, 125,9,3

2 REM
= *¥+% ESIA ES LA RUTIHA s

¥ J A9z, 9 RERD A
EXT - SvE quis2
213,04l a0, 3169, 192

276
detosk L L3213, 240
]
3ol 233
327, 14al, 06,208, 1R9, 6, 141 . 14
N 288, 76,67, 192,173
14. 205,291 ., 255, 213
Ba173, 16, 08,5, [ 4 14 L, L. 209
1 2an, 14,208, 165 2L, | B2
H Z91.76,49,2354,9

k DEN O BERD OO ¢ o:e To0l.01 D Sol2 BHToF 6 e
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Graficando en MSX

Como ya se ha informado a los lectores de Programacion Popular, el MSX Basic
de Microsoft es un standard al que ya adhieren més de 20 marcas distintas de
computadoras, como es el caso de Talent, la primera en Argentina.

Esta pareja de programas permitird la graficacion de un conjunto de datos cuantitati-
vos siguiendo los dos esquemas més conocidos de graficacién: en forma de “‘tortas™ y
de “‘barras”.

Ambos programas piden el ingreso de los nombres que deseemos asignar a las
variables en éstudio, acompariados de sus magnitudes (¢l requerimiento de este dato se
hace con el mensaje ““Importe”, aunque ambos programas pueden ilustrar, siguiendo
¢l mismo algoritmo, cualquier conjunto de datos, no'limiténdose a estadisticas de tipo

financiero).

Cada variable se representa en la salida de impresion mediante un color diferente,
pudiendo incluirse hasta diez variables en cada graficacién.

Cabe destacar que un gréfico de ““barras” se presta muy bien para destacar la
diferencia en magnitud entre los *‘importes” asignados a las variables, mientras que
un gréfico *'de torta"", més bien, permite aclarar la contribucion relativa, en ténnmos
de porcentajes de cada una de las variables bajo estudio.

El programa *“Gréficos en barras” admite ademés como opeién la salida impresa
por plotter color.

por Gustavo Hidalgo y Hugo Caro.
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]Eéﬁcosmlom-Esu-uctmddpmgmm]
Definicién de la funcién R#fque interviene en célculos de porcentaje representado por cada uno.
coordenadas de impresion. - 320-470 &sﬁmymelmcmmespondmmamda
- 90-100 Preguntan cantidad de variables a graficar, . variable,
110 Dimensiona vectores. 480-520 lmmmmwmdcrefmm
120-180 Reciben los nombres ¢ importes de cada variable. 530 Mantiene imagen hasta pulsar RETURN.
190-310 Inicializan variables Basic, calculan suma de importes y

-IGréﬂcnsenm-TabladevamhlesJ ¥%¥ Grafioos en torta XX
AS() Vector de nombres de las variables.

. AN Angulo central de cada sector 2 representar. B Ventas 20.83%
<l Vector que contiene cddigos de colores. BVentas 16.92%
. CA% Cantidad de variables a graficar. BMVentas 10.29%
¢ : iYentas 6.89%
8. Recibe transitoriamente los cdigos de colores. BWVent 45.85%
DAl Vector de importes atribuidos 4 las variables. I e X
I$ Recibe los importes de las variables.

N§ Recibe temporariamente los nombres de las variables.

8 ~ Suma acumulada de los importes.

SASD  Determinan éngulo inicial y final de cada sector a graficar.

: __X,‘l ' - Coordenadas vértice de referencias de colores.
‘XOYO = Coordenadas vértice de cada sector.

b _X1Y1 Punto interior a cada sector que utiliza la sentencia PAINT,

10 260 5=8+DA(1)

20 ' GRAFICOS EN.TORTA 270 NEXTI
30 Revista Programacion Popular 280 FORI=1TOCA%X :
40 * PERMITE LA GRAFICACION DE HASTA 250 DA(1)=INT(DA(1)/S¥10000)/100
=0 10 VARIABLESZ EN DIFERENTES 300 MEXTI

61 AUTOR: HUGO D. CARO

62

70 SCREEN Or

B0 DEFFNRW(X# ,YX)=SGN(X#)XABS(INT(
(X#X10°Y%)+.50001)/10*YX%)

90 CLS:PRINT TAB(10):"“GRAFICOS EN TORTA"!
LOCATE 1,3!INPUT"Cantidad de variables: ":Cas

100 IFVAL(CAS)> 100RVAL(CAS) <2 THENFOE.SECAX=VAL(CAS)
110 DIM As(CA%),DA(CAX) C(CA%),D(CAX)

120 FORI=1TOCA%

{30 CLS:LOCATE 1,3:PRINT"Nombre ":1.::INPUT Nt
145 [$="" LOCATE 1,5 :PRINT“Inporte ":1:
50 irVAL(I%)<1 THEN140

160 EEAD CH

170 AS(T)=N$:DA(T)=VALI{I$¢} :C(T)=VAL(CS)
BTELES LTt LR

140 HEXTI

124 71=3,1415926#

200 FORJJ=0TOS00:NEXTJT:COLORL,1S5,1

210 GOREEN 2:0PEN"grp: "FORDUTPUTASHE
220 PRESET (34,5)

230 PRINT#1,"44 Craficos on torta 3"
40 E=0

LEC FORI=1TOCAX

50 ' COLORES

{PRINT
+ INPUT I

S=-1.37:5A=8
320 FORI=1TOCA%

330 S=S+FNR#(DA(I)*P1%2/100,2):5D=8 )
340 IF SD»0 THEN SD=SD-(FI%x2) .
350 IF SD=0 THEN ED=-1E-03

340 1F 1=CANTHEN SD=(PI/-2)+.2

370 SD=FNR§(SD,2):SA=FNR#(SA,2) SK=5A

IF SK>S8D THEN SK=SK-4.08

350 AN=(ABS(SD)+ABS((SK-8D)/2))*-1
X=INT(COS(AN)*60)

410 Y=INT(SIN(AN)#60)
X0=465+INT(X/S) : YO=96+INT(Y/5)

430 CIRCLE(X0,Y0),40,C(1),8D,8A,1.15

440 X1(I)=XO+INT(X/2)

450 Y1(1)=YO+INT(Y/2)

4460 IF DA(1)>3 THEN PAINT(X1(I),¥1(I)),C(I)
470 EN=SD:NEXTI

480 FORI=1TOCA%:X=1S+(I1%12):Y=134

490 LINE(Y,X)-(Y+8,X+8),C(I),BF
NY=LEFT4(A4(1)+SPACE$(7),T)

510 PRESET (147,X) PRINTH#I NS USING"## . #8%"
520 NEXTI! i

530 14=INPUT$(1):IFI$<>CHR#%(13)THENS30

540 COLOR 15.4,4!END

550 DATA 10,3,2,12,5,14,56,8,9,7
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Talent

Con estos dos programas ‘‘softi-utilitarios’’ abre el fuego

en lo tocante a software para la nueva ‘‘vedette’’
del mercado argentino, la DPC-200 MSX de Talent.

[Gﬁﬁuaamhunn-Emmmmmnddpngnnﬁ1

- Pregunta cantidad de variables a graficar. 400-410 DATASs que contienen c6digos de colores y de posicién en
:Bhgmﬁmnjuxuu ymmﬂl . : ; .ﬁ:ﬂ:y
- Piden nombres e importes de las variables. 420-460 Cmqﬂmmelyﬂknumrdhmmﬁmumlynmmmm&n&,
Preparan escala del gréfico. i 470-430 hhmnmuauqunmwupdﬁkREﬂlﬂlydumhnﬁnda
- Calculan suma de importes y porcentajes. pnyamao;nuuannmadephunenpqmﬂ
~ Dibujan las barras que representan a cada variable. 500-730 Rutina de ploteo en papel.
¥ Graficos en barras %
100
90 s | Ven il e g
. B voo 19.,28%
8@ ) uen X
(@] B ven S.14%
60 B Ven 5.14%
i Ven 2.26%
sa. M Ven 3.T78%
40 B Ven 3.78%
3@ 8 Ven 30.86%
il Ver T« 2%
2@
i .
8 ' ¥ 58
ik 380 NEXTI
20 ' Graficos en barras 370 GOTO420
30 ' Revista Programacion Popular 400 DATA 2,3,5,5,7,8,%,10,11,12
43 * Permite la graficacion de hasta 416 DATA 0, ‘T* 1'11"3 21,24,26.29,30
HEMOT BUCRATUE el (hn o E sl e 420 FORI=1TOCAX: X=154([412) : Y=150
B i o 430 LINE(Y,X)- (Y+B,X+8),C(1),BF
w0 340 N4=LEFTH#(A$(1)+SPACES(3),3)
80 SCREEN 0 450 PRESET (176,X) iFRINT#L, NS USING" #4.##%":DA(I)
90 CEFFNR#(X#,YX)=SCN(X# ) XABS(INT( (X#X10°YH) - 460 NEXTI
: 370 IF INKEY$<>"" THEN 470
+.50001)/10*YX) { 470
100 CLEPHINT TABA10): Graficossen barras® LOCAE (o0, (I*INPUTSI1):IF14OCHRE( 13} THENASD
§ S el (B ILA T ks 470 IF SN#<¢>"“S" OR SN#<¢>"s" THEN COLOR 15,4,4:END
e 4 5% s L 500 RESTORE730:FORI=1TOCA%:READGT(1),5T(1) NEXATI
OCATE 1,5:INPUT *Cantidad de variables:":CAt S10 LFRINTCHRS (18) ;LFRINT“CO" :LFRINT"S2" :LPRINT"F
110 IFVAL(CAS)> 10ORVAL(CAS) <2

THEN! 0OOELSECA%=VAL(CA%)

120 DIM As(CAX) ,DA(CAX),C(CAX) ,D(CANX)

130 RESTORE 410:FORI=1TOCA%:READ SKX

140 CLS:!LOCATE 1,3:PRINT"Nombre “:1::INPUT N§:PRINT
150 1%=""iLOCATE 1,5:PRINT"Importe ":1::INPUT 1I%
160 IFVAL(1%)<1 THEN150 -

170 AS(I)=NS :DA{L)=VAL(I$):iN$="" [g="" ;Cemu"

180 NEXTI:RESTOREA4CO;FORI=1TOCAX :READC(I) :NEXT!

190 FI=3.141592&#

200 FORJJ=0TOS00:MEXTJJ:COLOR1, 15,1

210 SUREEN 2:0PEN"grp: "FOROUTPUTASH1

220 PRESET (34,5)

230 PRINT#1,"y Graficos en barras x"

240 LINE(40,P0)-(40,180),13

250 LINE(40,1B80)-(140,180),13

2460 FORI=144TO20STEP-14:LINE(35,1)-(40,1),1:NEXTI
270 FORI=1TO11:PRESET(10,(193-(I%14))) ;PRINT#1,
USING"###"; (I-1)%10:NEXT

280 S5=0

290 FORI=1TOCAX

300 S=S+DA(I}

310 NEXTI

320 FORI=1TOCA%

330 DA(I)=INT(DA(1)/S¥10090) /100

340 NEXTI

350 FORI=1TOCA%:Y=SK%+(!%120/CA%)

340 P=14604DA(1}/100;X=180-F

370 LINE(Y+20/CA%,X)-(Y+80/CA%,180),C(1) ,8BF

¥ Graficos en barras ®*

S20 LPRINT"A" LPRINT GHR&(18) LPRINT"SO"
530 LPRINIS 1™

540 LPRINT“MS0,0"

550 LFRINT" M0,-300,500,0" :LFRINT"H"

540 FORI=1TO10:X=(1-1)%-20

“:X:LPRINT"J15,0" .LPRINT"M10,
“iX-SILFRINT"P":USING"#4#":(11-1)%10
INEXTI:LPRINT"HM10,-300" iLERINT"P" USING "###":0
580 FORI=1TOLAX:X=55+((1-1)443)
5%0 LPRINT“C":CT(I):LPRINT"M":X:",
400 ¥Y=300%DA(1)/100 ?

610 LPRINT"JO,".Y:LPRINT"J33,0" :LFRINT"JO,"!-Y
620 GOSUB 710 !NEXTI i PRINT"A"!LERINTCHR$(18)
630 LPRINT"I":LFRINT"S1" _

540 FORI=1TOCA%:LPRINT"C":CT(1)

£50 Y=(1-1)%-25 LPRINT"M1O,")Y

440 LPRINT"J}O,20,20,0,0,-20,-20,0"

470 GOSUB720:LPRINT"M40,":Y:N#=LEFTS
(AS(1)+EPACES(10),10)

680 LFRINT"F" NS USTNG"##.88 %"
490 NEXTI:LPRINT"A"

700 COTO480

710 FORJ=(-300+4Y)TO-300STEP-ST(1)
"!JILPRINT"J33,0" !NEXTJ ! RETURN
720 FORJ=1TO20STEPFST(I):LPRINT"M10,":Y+J:LPRINT"
730 DATA 0,3,1,3,2,3,3,3,0,5,1,5,2,5,9,5,0,731,7
J20,0" :NEXTJ:RETURN

E70 LFRINT"MAS,

-300"

DACT)

‘LPRINT"M":X:",

&5
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[INFORMACION DEL CLUB DE USUARIOS DE SPECTRUM |

Ya comienzan los cursos de programacion
Hemos abierto la inscripcion para los cursos de programacion. Estos tienen
las siguientes caracteristicas:
% Modulos de dos-tres meses de duracion.
% Clases de 1 6 1 1/2 hora de, dos veces por semana.
# Horarios de mafiana, tarde ¢ noche.
* Profesores experimentados.
% Practica intensiva con computadoras (maximo: tres alumnos por maguina).
% Grupos de no mas de 15 alumnos.

En Marzo empezamos con:
# Informética basica y programacion basic
Temas:
- % Principios de Informatica.
% La computadora y sus unidades.
# La instruccidn y el programa.
% Diagramacion-Simbologia
# Constantes-Operaciones-Variables,
. % Entrada y Salida
# Comandos del Sistema Operativo.
% Transferencias de Control.
# Operadores logicos.
% Funciones de biblioteca.
# Graficacion. -
% Color.
*% Sonido.
Para informacién y reserva de turnos, llamar por teléfono al 34-8135/8357 ¢
personalmente en nuestra sede de Avda. de Mayo 749 Piso 3 Of. 15. Capital.

Recorte y envie este cupon al:
CLUB USUARIOS DE SPECTRUM
Av. de Mayo 749, Piso 3, Of.15

(1084) Capital. Tel. 34-8357/8135

Nombre y Apellido:

pomicilio:

codigo Postal: Localidad:
Teléfono: Edad:
Computadora (marca y modelo):

Lenguajes de Programacion para nuestras maquinas:

Todos los equipos de la linea Spectrum y parientes menores fraen un
intérprete Basic incorporado en su ROM. Por consiguiente son programables
directamente en dicho lenguaje. Para quien desee mayor velocidad operativa

_ estael recurso del lenguaje ensambiador, que requiere de la carga previa de un

programa de ensamble en un sector protegido de la RAM. Pero si el lenguaje,
ademas de servir a los fines de la programacion propiamente dicha, pretende-
mos que cumpla funciones didécticas, debemos pensar en una estructura de
tipo Logo. Se ha escrito bastante material sobre las bondades de este idioma.
Pero, siendo lo méas completo que se ha desarrollado en este campo, creemos
que adolece de ciertas fallas, especialmente cuando se trata de aplicarlo en la
ensefanza de chicos menores de 9 afios. Existe una adaptacion de este
lenguaje para equipos de 16 K 0 menos, que supera algunos de los defectos del
Logo, por ejemplo, la necesidad de direccionar a latortuga respecto de ejes que
le son propios, es decir, “giran con ella”,

Este nuevo lenguaje de programacion, atn muy pobremente difundido, lleva
el nombre de CREADOR y posee caracteristicas que lo hacen sumamente
interesante. Lo ha utilizado la Secretaria de Educacion de laMunicipalidad de la
Ciudad de Buenos Aires, en los cursos de capacitacion del equipo de Informati-
ca Educativa. Se puede convertir en una interesante herramienta de trabajo
para las escuelas, dade que el costo de los equipos necesarios para su
utilizacién es de los mas bajos posibles.

En proximos numeros de Programacion Popular, mostraremos algunos
ejemplos de la aplicacion de este lenguaje y profundizaremas un poco mas en
sus caracteristicas. (no solo de Basic vive la computadora)

CAMBIOS DE BASE. Transformaciones de nimeros definidos segun diferen-
tes sistemas de numeracion.

Este pequefio programa resuelve el traspaso de un nimero decimal racional
(entero o fraccionario) a cualquier sistema de numeracion comprendido entre el
binario (base 2) y el hexadecimal (base 16). Dado que la Spectrum trae [a
sentencia funcion BIN, el traspaso de un nimero en base 2 a sistema decimal
resulta inmediato. Por eso nos parece de utilidad este aporte, aclarando que ha
sido realizado ante la inquetud de algunos amigos que encontraron en alguna
publicacion extranjera, unas rutinas de calculo que tendrian que realizar la
transformacion planteada, pero que no han funcionado correctamente.

El programa admite cualquier numero racional decimal (positivo o negativo,
con 0 sin fraccion decimal).

Esperamos que sea de utilidad especialmente para los aficionados al codigo
maquina y a los amigos de los calculos matematicos.

T ag="="+m§

-u—:l'-; .!LLAII

THErl _uTJn-

o Bas (]
N
4@ I'JP\J‘T "HuGEC0_decimal ¥
@ pasd’ nueva:’ LET son=2
@ IF d¢z QR 4,16 THEN FRINT A %)
T 11,13, "ERROR FRUSE 75 CLS
GO To 1 .
S5 IF n«@ THEN LET n=n#(=1) s
ET s2n=1
@ =1 |.ET LE=" LET zs="' LET A @
U= INT
78 IF nur- 4 THEN GO TO 118
8@ LET coc=INT fnumsdr. LET r&
*-I‘.u..—\.oc-q LET ¢ §=3TRg§ res
Q 3@ IF res>=1d THEN LET r$=CHRS O
(S5+res) 3
J.nana |.ET mE=rs+us LET numsLoc
11@ ..ET r§=5TFRS$ numn  LET as=r§+
@ lEC IF INT nen THEN &0 TO 192 @
JPUT “Cuaniss cafras 4€3:2a 2
aNimd despues A€ L8 Joma
o i o
W G0 _Te :
8 LET | LET I'xIN" i P
LET h§=5TRS§ h
@ J..‘la IF h3=1@ THEN LET hg=CHRS @
h+5% . R
;ana n_ET 2§=28+h§. LEY fr=ir-INT

5 .’.'.’.'.'.'-".'-‘.'.'.‘.'-'-'-'-'-‘-‘-‘-'-'.‘-‘-‘-‘-'a'.
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Desde Pinamar, nuestro veraniego amigo Ral
D. Lambertucci nos envia a modo de colaboracion
espontanea, un sinfin de “‘chiches" que haran las
delicias de los poseedores de CZ-1000/1500 Spec-
trum y afines.

Se trata de una verdadera maraiia de rutinas
Utiles, ideas, chismes, etc. que iremos desenredan-
do poco a paco, con la ayuda de Raul y... ;por qué
‘no? con el aporte de otros lectores.

Borrador de lineas de programa para CZ
SPECTRUM/TK90X

Este es un programa Borrador de lineas escrito
enlenguaje de maquina que ocupa solo 55 bytes de
memoria. Esta destinado a las microcomputadoras
CZ-Spectrum y TK90X.

10 REM
PEEIIIEE

& s

& pog ©

s { a8

» pars Fe =1L
ETEIEER B R TR B F ke e Ve pe e ae R Yoo o)

SR LEY BT =(BEEK
ER =373
EQ CLEAE
o ET. B i
K 22730+1
e LET L5
20 FOS M=
10@ RERC E
Ilg PORE 4
SECSLET OS5
150 NEXT N
Lad READ TO
sa IF TR
18@ PRINT
CE",FS
=0@ [DATA 205 ,E
5B, 2.476.3248 o
2le TATAR 2,0 =5
$,119,25,239,i 18
e LATE 192,1,1,9,3e 41,38 1@
S L8 ST, Fs 93 228, 2v5.223.25
9 ecd
= FoE
ATA 454z
CLERR FH+EZ -
339 PRINT "ERROCA EM DATHAS

El programa en BASIC que les envio es un carga-
dor para el borrador de lineas. El codigo maquina
se carga en la memoria a partir de la direccion
contenida en la variable PS, que el cargador se
encarga de informarnos.

Luegode cargar el BASIC y ejecutarlo el progra-
ma verificara si hemos cometido algun error de
tipeo- basta con hacer
PRINT USR direccion de llamada, nimero de pri-
mera linea a borrar, nimero de Ultima linea a borrar
inclusive.

Ejemplo: PRINT USR 65134,20,200

..que borrara del mapa todo el blogue de lineas de
programa BASIC comprendido entre lineas 20 y
200 inclusive.

Si la primera linea indicada no existiera, se co-
menzara a borrar desde la siguiente. Si la (iltima no
existiera se borrara hasta la inmediata inferior.

Si llamamos a la rutina sin numeros de lineas a
borrar aparecera mensaje de error “mensaje inva-

lido":
0 cuando el nimero de la primeralinea no es valido,
es muy alto o es un dato no numérico.

2 cuando el Ultimo nimero no es valido.
Una vez comprobada y depurada la rutina, para
grabarla basta hacer:
SAVE “DELETE” CODE direccién de llamada, 55
Recuperar con
LOAD “DELETE” CODE
Y olvidarse para siempre del 10-ENTER-20-
ENTER-30-ENTER, ...efc

Borrador de lineas de programa para
CZ1000/1500

Para que nuestros lectores poseedores de
C€Z1000/1500 y compatibles no se sientan despla-
zados, y puedan también destruir lineas a mansal-
va, incluimos este programa de nuestra cosecha,
acompariado en esta oportunidad por un “cargador
universal” en BASIC que podremos utilizar para
cargar cualquiera de las rutinas destinadas a
CZ1000/1500 que aqui publicamos.

Los codigos del programa LM figuran codificados
en notacidn hexadecimal como el contenido de la
variable A$. Para cargar una u ofra rutina bastara
con reemplazar la linea 20 que define el string A$
por la sefialada para cada rutina, y hacer RUN.

Ubicar en la linea REM inicial tantos caracteres
como se indique —por lo menos~ para cada rutina.

Todas llevan direccion inicial =16514.

Programa cargador (dejar al menos 20 lugares
en 1 REM):

i REM ;L;;"’

(=]
nx

»]

LAH 1L o8 1)

FSG L - S

gl

Después de hacer RUN, para utilizar este progra-
ma borremos las lineas del programa cargador
dejando solo la linea 1 REM donde reside el codigo
maquina.

(¢Queé como se borran? Pues, por ahora, 10-
ENTER-20-ENTER ...efc. Paciencia.)

Luego agregamos las siguientes lineas BASIC
que nos ayudaran a utilizar el LM cargado, dejando
el listado como Sigue:

L REM 5 LN #+4 FAST 5 7TLH s

SGN LN ™TgN E“‘*****}‘wi&*‘*
i!‘tvﬁc CERF+ 523555 ¥ 253555522354
;auE>E=uFIDr;44+¥-;

9990 FRINT “"LINEA INICIAL.FINALT

2221 INPUT Zs%

9992 LET Z=INT UAL Z%

993 POKE 18518 . 2-2S8+INT 1 Z 258
9994 POKE 16516, INT (Z,256"

SU9S LET ZsVAL ZS(ILEN STRs INT

VAL Zsi52 TO )

8995 POKE 18522 ,2-2S6#INT (Z.,256
I

#3997 POFE 16523, INT UZ 258

3395 RRAHD USP 18514

Para utilizarlo, GOTO 9990 e ingresar los nime-
ros de linea inicial y final del bloque aborrar separa-
dos por un punto decimal:

NUMERO DE LINEA INICIAL FINAL?
1145.1m||
...borrara las lineas 45 a 100 inclusive.

Pintando pantallas de CZ1000/1500

Sigue Raul:

Este es un programa para pintar pantallas —con
los caracteres que se deseen— en codigo maquina
para CZ1000/1500. Poner 35 espacios en el REM.

Basta con reemplazar en el listado del programa
cargador de més arriba la linea 20 A$=... por la
siguiente:

Este programa codificado como esté pinta la
pantalla de negro, incluidas las lineas inferiores de
edicion.

Para pintar de otro color o caracter, hacer

POKE 16523, codigo de caracter y

POKE 16535, codigo de caracter.

Debemos usar un codigo de caracter imprimible
(fijarse en el manual) y que no defina una palabra
clave como PRINT o COPY, etc.

Usese con RAND USR 16514.

SCROLL a la Izquierda (CZ1000/1500)

Este programa tiene un efecto similar ala instruc-
cion SCROLL pero desplazando la pantalla una
columna a la izquierda en lugar de hacerlo una fila
hacia arriba. Dejar 23 caracteres en el REM.

Reemplazar lalinea 20 del cargador por

2¢ LET G§="3E182A0C40235450220
11‘00:{50=536@0233DCES‘40L9

Para usarlo con toda la pantalla hacer

0@ FOR I=Q3 TO 31

2Rig REND USSP 16514

202@ HENT.-I

9030 CLS

2035 SEH 0J0 NO OLVIGAR EL CL3
2040 RETURN

Deseo si es posible, formar parte del Softi Club y
también si me pueden responder algunas pregun-
fitas:

1) Hay alguna forma de proteger el teclado de goma
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del Spectrum contra posibles borrados de sus te-
clas por el uso intensivo?

2) Existen en Argentina teclados profesionales para
el Spectrum como tienen en Espana?

3) Me interesaria saber si se puede colocar un
interruptor de encendido y apagado en el cable de
alimentacion del Spectrum. Si fuera posible: Donde
tengo que ubicarlo? en el cable que va del tomaco-
rriente a la fuente? (seria muy incomodo de ma-
nejar), o en el cable de la fuente a la maquina?
4) Existe a la venta algun reset para Spectrum que
se conecte al bus trasero, al igual que lo hay para
Commodore?

Miguel A. Ferrante

Capital

Ya sos socio del Softi Club, Miguel.

1) El teclado ya es bastante resistente a agentes
externos de por si, pero si te parece necesario,
podés cubrir la consola con una hoja de celofan,
aungye el efecto no sera muy estético. No nos
parece conveniente “jugarse” a recubrir las te-
clas con ninguna sustancia especial.

2) No tenemos noticia de ello.

3) Efectivamente, podés colocar un interruptor
entre equipo y fuente (Ver “Temas de hard", a
cargo del C.U.S., PP N° 9,

4) Hemos visto resets exteriores, por lo comun
acompafando a algtin tipo de interface. Podés

SERVICE INTEGRAL
COMMODORE
PROYECTOS
ESPECIALES EN

HARD Y SOFT

averiguar en Informatica Caballito, Rivadavia
5611, Local 4, Cap.
Retribuimos tus saludos.

Nuestro amigo Guillermo Fleckenstein, de
Merlo, P.B.A., se declara “especialista” en la
linea Sinclair y nos envia varias interesantes
colaboraciones:

1 EM:
m@a@mnn@ﬁ@mnep@@@@@et@etmge@t@t
Programacion Popular L
:bnllerno L errencreln m

; :

m-;. - Iivl

ﬂ!‘@“ée@ee@é

333200332 3E0E323 3@
3 z
P

o
o)
w J1

quFE" e
13tadol ¥+

1 REM
FEAIBIEFIILLEFREALEID

@ (=} ﬂ:.;mafxon Prpu\m

= Guillermo Fleckenstean i
o 35f= F;ﬁpet'rjm

-LERE 31990

it

=% a=52099 TO 32818 . REA
n [ Ein NEXT a

3@ TH 14,255.6,255,120.211 2
24 156,251,13,32,246,62,7,211,254
20l . X

40 EANDOMIZE USR Z2000

SQ .FEM a34la rutana es revbica
bLe e cualgquier dareccioness

€@ REH ...es5 una sorpresal..

-Lapiz optico DEC
-Jane para C 128

Commodore 64

Ofertas especiales de febrero:

-Mach 5, cartridge, manual y disco #50
-Emulador de Spectrum para

y muchas novedades mas!
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Muchas gracias, Guillermo...

Mis dudas son:

1. Cémo se conectan los cables de la T1 99 (es por
50 que mande el antropdfagos para T1 99 no gra-
bado en cassette), como me doy cuenta de que esta
grabando (en el Spectrum, coloca rayas en el
borde).

2. ¢ Se puede conectar unaimpresora Alpha-Com
32 a una “Radio Shack” MC 10-TRS 802?

3. ;Sirven los pokes para CZ-1000 o0 TK 85 (etc.)
para la Spectrum?

4, En el numero 2 de la revista "Personal Compu-
ter” the he enterado que sale un programa para Tl
99/4A para hacer graficos en alta resolucion. Yo
traté de conseguirlo, pero sélo alcancé a conseguir
el N° 3 de esa revista (donde me enteré). ; Podrian

.£££ETBUNI[B.

Zonas libres para distribucion

en el interior del pais

Envios al interior

Consultas y asesoramientos gratuitos

Unica direccion:
Av, Pueyrredén 1990 - 4° piso "A"
T.E. 83-5241 - Capital Federal

Pig. 43[%1\--- 1

*Primero en Argentina hecho por argentinos
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publicarlo Uds.? A més de un lector le va a inte-
resar.
Sin mas molestias, los saluda atte.
Claudio Martin Aviani
La Calera - Cérdoba

1) Laconexién agrabador de la consola se indi-
ca en el manual de tu maquina, Claudio. De las
tres fichas en la otra punta del cable, la més
delgada corresponde al control remoto (REM)
del grabador.

Algunos grabadores tlenen la polaridad de la
ficha REM invertida, por lo cual si ves que no
controla bien el grabador dejala directamente
desconectada, o pedi a algtn técnico que in-
vierta la tal ficha.

Los otros cables van respectlvamente aEARy
MIC del grabador,

La unica indicacién de que la maquina esta gra-
bando datos es el mensaje correspondiente-no
existe retorno visual-.

2) No es posible en forma directa.

3) No, las direcciones de memoria a que se ha-
cen referencia son totalmente distintas.

4) La graficacion en alta resolucién es un ideal
largamente sofiado por todos los usuarios de
TI-89, Claudio. Una vez mas invitamos a los lec-
tores a recoger el guante que arrojas.

Yo tengo una CZ1500 y me encantaria saber si hay
programas de truco para la misma. Si los hay me
gustaria que los publiquen en la revista.
Vivo en Rio Colorado (R.N.) y no hay ningun lugar
que se dedique a la venta de cassettes p/computa-
doras ni a las mismas, teniendo que remitirme por
cualquier cosa referente al tema a Bafia Blanca.
Quisiera pedirles que me asocien al SOFTI CLUB
(si es posible). .

Juan M. Etchegaray
No conocemos que se haya publicado algun
programa como el que querés, aungue seria por
demés interesante. Invitamos a los ingeniosos
lectores a devanar su tejido neuronal en pos de
tan atractivo programa.
Sos un socio méas del Softi Club, Juan. Hasta
pronto.

Mientras leia el articulo Basic |l se me ocurrié que
era todo un desafio que Euler hubiera podido a los
siete afios calcular, “apura algebra”, la sumade los
nimeros naturales de 1 a 100.

Tengo 47 afios, asi que me pareci6 fantastico estar
cercano al nivel de Euler a los siete, cuando des-
pués de muchas yueltas me encontré con la res-
puesta que les adjunto mas abajo.

Seguramente no descubri nada nuevo, pero me
paracid interesante enviarsela:

2 o it L

EROZ NATURALES B
DDBERTD A.ILLAR - LAS FLORES &
PROGRAMACION FPOPULAR NO.10 &

L czi000 1800, T<53 85 M. H ke 3

M@ PRINT "NUMERO",,"INICIAL?",;
20 INPUT A -
3@ PRINT TRAB 32- LEN STRS -rn;n
4Q.PRINT "NUMERO",,"FINALT"

5@ INPUT B
6@ PRINT TAB 32-LEN STRS BB
65 PRAUSE S@

70 CLS

8@ PRINT SUHR DE NUHEROS . |
RTUPALES DE . B;

90 LET Y=INT (((B2s2-B) 7248+,

5! =INT Li{({R=11#%2-(A=-1))s2+(RA~ J.
QOGSPRINT TRE 32-LEN STRS Y.,¥Y
119 GOTO 1@

i= nimero inicial
f= niimero final
Suma= ([ A2 442402 +(i4))
Roberto A. llla
Las Flores, P.B.A.
Tu férmula es correcta, Roberto. Muchas gra-
clas por tu gentileza y felicitaciones.

12 He leido en una revista que la COMMODORE 64
posee una memoria libre para programacién en
BASIC mucho menor a 64K, me gustaria qué me
aclaren esto diciéndome cuél es la memoria libre
para programacion en BASIC que reaimente posee
esta maquina.

2° Quisiera que me dijeran como se esta vendiendo
hasta ahora la TALENT MSX y qué futuro le venen
el mercado argetnine. -

Me gustaria que me hagan socio del SoftiClub.

Jorge E. Barontini
Gral. Rodriguez

1) Efectivamente Jorge, la memoria libre para
programacion, o memoria de usuario, queda
siendo igual a unos 39Kb.

En todo momento, la cantidad de memoria libre
te la puede decir la instruccion FRE().

2) La Informacién que tenemos es, concreta-
mente, que se lanzé una pequefia cantidad de
maquinas al mercado y que fue agotada. El pro-
ducto es bueno, y adscribir al standard MSX lo
dota de un futuro promisorio, que dependera
también de la adhesion de otros fabricantes que
proporcionen accesorios, sofware, etc., para
proveer convenlentemente al usuario.

Por supuesto ya sos socio del Softi Club.

QUIERO SABER:

(1) Si hay en el pais Joysticks de control remoto-
Jpara la CZ 2000.

(2) Si hay sistemas de almacenamiento externo
(como micro drives, disketes, efc.)

(3) Si hay teclados profesionales.

(4) Y por ultimo, si hay impresoras pequefias de

bajos precios.
PDT.:Me despido atentamente y les deseo un buen
ano 1986.
Carlos Nicolas Elosegui
Viedma,
Rio Negro
1) Si; tenés que asegurarte de que sean compa-
tibles con la Interface Il Sinclair o con la Interfa-
ce particular que vayas a usar.
2) Existen aunque es dificil conseguirlos; se
conectan a través de la Interface | Sinclair,
3) No conocemos marcas (en nuestro pais).
4) Si, la impresora Alphacom-32 es de preclo
razonable; imprime a 32 columnas, incluso ca-
racteres gréficos.
Agradecemos y retirbuimos tus deseos, Carlos.

TRUCO

POKEar:

POKE USR 3030, 100 y saldra un new.

Luego, se vuelve a POKEar y saldra esta frase
CNONSENSE IN BASIC.

Finalmente pulsar ENTER y saldra el cursor arriba.

Soy poseedor de una CZ1000 con 16K de RAM y
deseo hacerles las siguientes consultas:

-4 Pueden ser utilizadas las conexiones para
grabador y expansor de memoria como puertas en
serie y en paralelo, mediante la ampliacion de cir-
cuitos adicionales? En ese caso, / se puede conec-
tar a ellas un model o un generador de sonido?

¢ Existe en la Argentina algin litro que ensefie
lenguaje maquina para la CZ1000? ¢El lenguaje
maquina de la SPECTRUM es el mismo de la
CZ1000?

Sobre su revista solo puedo decir que es una de
las mejores junto con K64,

Como sugerencia, pienso que deberian publicar
mas programas en CM, mas circuitos en hardware,
una lista de los Gltimos equipos y accesorios y un
curso de CM.

Miguel Pieszko
Resistencia, Chaco

Comoya dijéramos en otra oportunidad, Miguel,
todo puede hacerse. Sin embargo, no tenemos
noticias de su produccién comercial. Quiza al-
gun lector pueda responderte en sentido afir-
mativo. Con respecto a la literatura sobre LM,
podés consultar LINGUAGE DE MAQUINA PA-
RA 0 TK de Flavio Rossini, en portugés pero
excelente y entendible, o dirigirte al Club de
Usuarios de Spectrum, Av. de Mayo 749, piso 3,
of. 15. El lenguaje maquina de Spectrum es
idéntico al de CZ1000 porque comparten el mis-
mo microprocesador Z80, pero la forma de em-
pleo puede variar de una a otra, segin la aplica-
cion de que se trate, El curso de CM yaes una
realidad en P.P..
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: PREGUNTA - HECHA POR PREGUNTA » HECHAPOR
¢ Como hallar la memoria ocupada porunprograma | Hugo Ayestaran, Tengo un grabador que en lugar de oonex]on EAR | P. Gianera, C.F.
en CZ 1000/1500? Chubut tiene "MONITOR". ;Puedo enchufar alli el plug
Pablo Gianera, para cargar programas?
CF. Si, son equivalentes

La respuesta es PRINT (PEEK 16396 - 256 * PEEK 16397) - 16565

| Tengo una CZ1500 y les hago algunas pregunias:

El programa SCROLL al reves, para TI-99, no me | Javier Fornari, Ra-
funciona. Esta escrito en Basic comin o Extendido? | faela, S. Fe.

Se requiere el médulo de Basic Extendido para correrlo, Javier

Leonardo Ferrer,
;,Como puedo hacer para escfibir encualquierlugar | San Juan
de la pantalla? ;Qué impresora puedo conectarle a

la computadora?

El progrma Castle Dungeon, P.P. N° 6, se detiene | Alberto Matan,
con error 3/900. ;Por qué? C.F.

Verifica gue estén las lineas 260 y 860. A nosotros no nos da problemas.

Revisa el capitulo del manual correspondiente al manejo de la pantalla,
especialmente la instruccion PRINT AT,
Podés conectar una impresora Alphacom-32 directamente al slot trasero.

Publiquen consejos sobre como regular el cabezal | Gabriel Reyt, San-

del grabador. ;Recomiendan alguna marca espe- | ta Fe
cial de grabador o de cassette? Alberto E. Cyno-
i mon. C.F.

"Poseo una TI-99/4A. ;Existe en Argentina algun

Elias Simacek, Ba-
banco de datos hecho con un computador como el | tranqueras, Chaco.
mio y en Basic? ; En qué consiste? ;Con qué ma-

quinas es compatible la mia, si es que existe?.

El cabezal se regula ajustando o aflojando el tornillo (al que se accede
generalmente desde el exterior del grabador) hasta obtener el “pico” maxi-
mo de agudos posible. No hace falta emplear cinta ni grabador especial,
aunque si usas cinta de metal conviene emplear un grabador preparado
para ello.

Los POKE que hago en mi TS2068 no producen el
efecto que se espera en Spectrum. ;Por qué?

Gustavo Rigo,
Quilmes, P.B.A.

Existe un “banco de programas” importante en manos del Club de Usuarios
de TI-89, pero creemos que te referis mas bien a una base de datos
compartidos por varios usuarios gracias a la intercomunicacion mediante
modem. Esto se ha hecho para administrar informacion especializada a

| nivel profesional, pero no conocemos que se haya aplicado un sistema
| basado en la TI-99. Lamentablemente, respondiendo a tu segunda pregun-

ta, la Tl constituye una lea en cuanto a compatibilidad con otras ma-
quinas.

Porque el sistema operativo de ambas maguinas es
variables del sistema manejan informacion en forma si

distinto y aunque las
milar, las direcciones

de memoria de las mismas cambian de una a otra maguina.

¢ Queé diferencias ems{en entre laCommodore 16y
la Commodore 647

Daniel Delgado,
C.F.

Tengo 12 anos y tengo una CZ1500. Espero no
molestarlos con esta pregunta: ;Qué es una con-
sola?

undo Cerrato,
CF.

Se llama asi a la unidad constituyente de una computadora que incluye
teclado y CPU, y gue conforma una configuracion minima que a veces

‘puede ampliarse con periféricos como diskettera, im

presora, efc.

Podés consultarlas en el articulo "Galeria de retratos”

queincluimoseneste

numero de P.P.

Tengo un Datasette General Electric’y hay ciertos
programas que entran en el Datasette de Commo-
dore y no en el mio. ;Por qué?

M.E. Zacagnino,
Lants, P.B.A.

Les pido que me informen sila TK-2000 es compati-
ble con otras computadoras, en especial con las
otras TK.

Daniel Robles, P.
Deseado, S. Cruz

Me gustaria saber la diferencia mas importante en-
tre el Basic 7.0 dela Commodore 128 y el Basic 2.0
de Commodore 64.

Gustavo Lerea,
Cdoro. Rivadavia,
Chubut.

No es asi, Daniel. La TK maneja el formato Applesoft Basic que no compar-

¢ Donde puedo conseguir un monitor para C-64?

Marcelo Williner,
S. Fe

ten ofras computadoras salvo las de la linea Apple y compatibles
Tengo una CZ1000 + Pack de 16 Kb. A veces lle- | Jorge A. Rios, Pa-
vando mucho tiempo cargando un programa se | rand, E. Rios

altera la pantalla y queda todo bloqueado, y pierdo
fodo lo teclado. ;,Que puedo hacer?

Estos amigos —que ademas plantean otras dudas-
situacion similar pueden recurrir a DEC o a Baudio

y todos aquellos en
SA

Posiblemente el problema esté en la conexion del pack de memoria que
suele aflojarse con el uso. Podés tratar de recubrir la “boca” del pack con
una banda de goma bien ajustada para mejorar el contacto (cuidando de no
tocar los peines metalicos) o adquirir una bandeja especial que se encuen-

Deseo confirmar si realmente no existe ningun cur-
s0 de inglés para TK90 X (16K) como los hay para
otras marcas. ;Cudl es la direccion del Club de
Usuarios de TK-90?

Cristina S.P. de
Kieinermann, CF.

No lo conocemos; para cualquier consulta o servicio

usuarios esté el C.U.S., Av. de Mayo 749, 3 of. 15.

propio de un club de

tra en el comercio y que sostiene el conjunto firmemente.

El programa Backgammon, N° 6, para TI-99, se
detiene con error SUBPROGRAM NOT FOUND IN
720.

Ramodn Fernan-
dez, C.F.

Revisa si has tipeado la palabra HCHAR correctamente.

Una ultima cosita: publiquen alguna vez una foto-
grafia del misterioso contestador de cartas, porque
cadavez que leo la seccion del Softi Club me queda
la intriga de quién podra ser.

Maximiliamo W.
Spagnuolo, Quil-
mes, P.B.A.

ETque contesta las cartas, Maximiliano, aparece fotografiado en 1a revista

un promedio de 30 veces por nimero. Descubrilo.

' Wde%amqmmmmmmmmmm
susoolaboracionaeniamedidadeloposﬁﬂa Un gran abrazo a todos elios: '

Eduardo Bensi, Gral. Giiemes, Salta.
‘Sebastian Miriuka, Huanguelén, P.B.A.
Pablo Rovner, C.F.

CarlosGonzaiez.Gérdoba
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A la computadora personal

Talent »sx

nada le es imposible

«f (] - obojeip

Porgue gracias a la norma internacional MSX. la
TALENT MSX trasciende sus propios limites.

Hasta ahora, cuando usted compraba una
computadora personal de cualquier marca, quedaba
automaticamente desconectado del resto del mundo
de la computacion. Porque los distintos equipos y
sistemas no eran compatibles entre si.

Hasta que dos grandes empresas de informatica,

la Microsoft Corp. de EE.UU. y la ASCII del Japon se
pusieron de acuerdo para crear una norma standard:
la MSX. Que se expandio también rapidamente en
Europa. Y que hoy TALENT presenta por primera vez
en |la Argentina.

Mientras que la mayoria de las computadoras de su tipo
que se ofrecen en el mercado nacional, han sido
discontinuadas por obsoletas en sus lugares de origen,
TALENT MSX tiene casi ilimitadas posibilidades

de desarrollo. Porque la norma MSX es en todo el .
mundo inteligencia en crecimiento.

La TALENT MSX pone a su disposicion un mundo de
software para elegir. Y con la incorporacion de todos
sus perifericos llega a ser una auténtica computadora
profesional.

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION

UTIL

Su poderoso sistema operativo MSX

permite el acceso a todo tipo de

procesarmento de datos

® Planillas de calculo.

o Procesadores de palabra

e Graficos de negocios

e Bases de datos (d Base Il etc.)

¢ Contabilidad general. sueldos. y
jornales. costos. etc . desarrollados
bajo CP/M en Basic. Cobol. Pascalo G

Con ia posibilidad de conexion a linea
telefonica permite la transferencia y
consulta de datos entre computadoras
personales. profesionales o bancos de
datos

La grabacion de archivos es en formato
MS-DOS. haciendola compatible con las
computadoras profesionales

DIDACTICA

Dispone de tres lenguajes para la
ensenanza de computacion LOGO como
lenguaje de induccion para los mas
chicos. Lenguaje de Programacion en
castellano. para todos los-que guieran
aprender a programar sin conocimientos
previos Y Basic MSX como lenguaje

profesionai. Mas una amplia variedad de
per:fericos como el Mouse. Lapiz Optico.
Tableta grafica. Track-ball. etc.

DIVERTIDA

La mas genial para Video-Juegos. Por la
amplisima biblioteca de programas
-todos nuevos - de la norma MSX en el
mundo Y ademas. el Basic MSX permite
al usuario generar sus propios juegos
£on un manejo tan simple. como solo
TALENT MSX puede ofrecer

CARACTERISTICAS TECNICAS
® Memoria principal 64 KB ampliable
hasta 576 KB
¢ Memoria de video 16 KB RAM
* ROM incorporada de 32 KB
con el MSX-Basic de Microsoft
 Graficos completos. hasta 32 sprites
y 16 colores simultaneos
» Generador de sonido de 3 voces
y 8 octavas
® Conexion para cualquier grabador
e Interfaz para salida impresora paralela
® Conectores para cartuchos
y expansiones
e Fuente para 220 V
y modulador PAL-N incorporado

DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS: CAPITAL FEDERAL: AMATRI
COMPU PRANDO - Av. de Mayo 965 - COMPUSHOP - Cordoba 1484 -
DALTON COMPUTACION - Cabildo 2283 - MICROSTAR - Maipu 191
MICROSTAR - Eduardo Costa 892 - BOULOGNE: COMPUTIQUE - CAR
MEJIA: MANIAC - Rivadavia 13734 - SAN ISIDRO: F. CORATELLA - Cos
- Calle TN°1240- 01 INFORMATICA : Calle 48 N°
25 de Mayo 827 - CORDOBA: AUTO DATA - Paseo Santa Catalina - Local 27 - TECSIEM - Santa Rosa 715 - MENDOZA:
Santa Fe - RID GALLEGDS: COMPUSER - Alberdi 385 - RI0 GRANDE: INFORMATICA M & B - Perito Moreno 290
Maipu B62 - SISOR - Urquiza 1062 - SANTA FE: ARGECINT -
B.0. DEL URUGUAY: MONTEVIDEQ: SISTEMAS CADE - 25

X - Bolivar 173 - ARGECINT - Av. de Mayo 1402 y Rivadavia 11332 - BAIDAT - Juramento 2349 y Araoz 2606 -
COMPUTIQUE - Cardoba 1111- E.P. - COMPUTRONIC - Viamonte 2096- CP 67 CLUB- Florida 683-L 18y 19 -
y Callao 462 - 0.S.P. - Bartolome Mitre 864 - SERVICIOS EN INFORMATICA - Parana 164 - ACASSUSO:
REFOUR - Bdo. de Irigoyen 2647 y Panamericana - MARTINEZ: VIDEO BYTE - H Yrigoyen 32/40 - RAMOS
me Beccar 249 - VICENTE LOPEZ: SERVICIOS EN INFORMATICA - Av. del Libertador 882 - LA PLATA: CADEMA -
535- MAR DEL PLATA : FAST - Catamarca 1755 - BAHIA BLANCA : SERCOM - Donado 327 - COMODORO RIVADAVIA : COMPLUSER -
INTERFACE - Sarmiento 98 - PARANA: GARCIA MARIO - Lapriday
- ROSARIO: 2001 COMPUTACION - Santa Fe 1468 - MINICOMP -
Peatonal San Martin 2433 - L. 36 - SISOR - Rivadavia 2553 - Local 22 - VILLA MARIA: JUAN C. TRENTO - 9 de Julio 80 -

de Mayo 626 - P.2.

Ref. 30
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