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A la computadora personal

TAalent ysx

nada le es imposible

Porque 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 ASCll 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 periféricos llega a ser una autentica computadora
profesional.

« (] - oBofelp

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION

UTIL

Su poderoso sistema operativo MSX

permite el acceso a todo tipo de

procesamiento de datos:

e Planillas de calculo.

e Procesadores de palabra.

e Graficos de negocios.

e Bases de datos (d Base Il. etc.)

e Contabilidad general. sueldos. y
jornales. costos. etc.. desarrollados
bajo CP/M en Basic, Cobol. Pascal o C.

Con la posibilidad de conexion a linea
telefonica permite |a 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 comao
lenguaije de induccion para los mas
chicos. Lenguaje de Programacion en
castellano, para todos los que quieran
aprender a programar sin conocimientos
previos. Y Basic MSX como lenguaje

profesional Mas una amplia variedad de
periféricos como el Mouse, Lapiz Optico.
Tableta gratica. 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
con un manejo tan simple. como solo
TALENT MSX puede ofrecer.

CARACTERISTICAS TECNICAS
e Memoria principal 64 KB ampliable
hasta 576 KB.
e Memoria de video: 16 KB RAM.
e ROM incorporada de 32 KB
con el MSX-Basic de Microsoft.
e Graficos completos. hasta 32 sprites
y 16 colores simultaneos.
e Generador de sonido de 3 voces
y 8 octavas
e Conexion para cualquier grabador.
e Interfaz para salidaimpresora paralela.
e Conectores para cartuchos
y expansiones.
e Fuente para 220 V
y modulador PAL-N incorporado
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Aprendemos a manejar, atra-
vés de la Talent MSX, trenes
de cualquier escala y modelo
como también autos eléctri-
cos. Ademas, mostramos las
posibilidades que existen pa-
ra graficar en lenguaje Logo.
Inauguramos una nueva sec-
cién: Contestando la Hot-Li-
ne. (Pag.6)

LOS
MISTERIOS

DEL MSX-DOS
ORISR S b

DESNUDANDO
LOS

PROGRAMAS

;,Cémo se
estructura en
la memoria
RAM un pro-
grama, dén-
de comienza
y cémo se
puede gene-
rar software
que se modi-
fica a s mis-
mo?. Lovere-
mos en esta
nota.{Pag. 20 ).

| Aﬁoz N2 20

La nota pretende ser una in-
troduccién al mundo del cédi-
go de maquina. (P4g. 26).

EXPERIENCIA
EN ISLA
MACIEL

RN SRR
Hasta ahora, la experiencia
informatica en educacion -en
lineas generales- se llevo a
cabo en instituciones con
cierto desarrollo econdémico.
Esta vez, contradiciendo la
regla y a través de un esfuer-
zo conjunto, un grupo de ni-
nos cobijados en un centro

Quienes deciden tener una
disqueterase encuentran con
unarealidad muy diferente de
laqueles ofrece elsimplegra-
bador. En esta nota les co-
mentamos vida y obra del sis-
tema operativo de disco. Pon-
dremos luz sobre algunos te-
mas fundamentales.
(Pag.10)

ASSEMBLER,
BYTES Y O-
TRAS YERBAS
i e A s

Presentamos un glosario de
términos referidos al Assem-
bler para ayudar al que recién
se inicia en la computacién.

comunitario de un barrio po-
pular tiene en la computacién
un nuevo elemento para su e-
volucién. Les contamos cémo
funciona. (Pag. 31)

HELICOPTERO
[ R A e T A e
Presentamos un entreteni-
miento desarrollado por a-
lumnos del curso de BAS!C
del Club de Usuariosde
Cerveux. (Pag. 24).

PROGRAMA
P

Tridngulos oblicuangulos
(Pé4g. 14) - Invasion de letras
(Pag. 28).

SECCIONES

FIJAS
SRR R SRR
Noticias MSX (Pég. 4) - Softal
dia (P4g. 32) - Buzdn (Pag.
34).



NUEVO
SISTEMA
OPERATIVO

Laempresa LOGICIEL estaa
punto de lanzar al mercado el
SERIUS, un sistema operati-
vo de interfase gréfica.

Este sistema, del tipo del GE-
OS o el GEM, es totalmente
manejado mediante menles
y, segun nos informaron, va a
estar disponible en dos ver-
siones.

Una para ser usada con joys-
tick y/o teclado, y otra con
mouse.

El sistema cuenta con herra-
mientas de trabajo como re-
loj, calculadora, apuntador,
etcétera. Del menu principal
se puede ir a la opcién AR-
CHIVO, para abrir, cerrar, re-
nombrar, imprimir o duplicar

OTICIAS

cualquiera de los archivos.
Ademas, el menu dispone de
otras muchas opciones, por
ejemplo, la presentaciéon de
los ficheros puede hacerce
por nombre, por medida, por
fecha o por tipo.

En los préximos nimeros am-
pliaremos la informacién so-
bre este sistema operativo.

LAPIZ DE
PLATA _
AL DISENO

El jurado internacional de la
Bienal de disefio de Buenos
Aires '87 otorg6 el “Lapiz de
Plata” al Estudio DIP, de Ri-
cardo Lafon e Isidro Carbone-
ra, por el disefio de la compu-
tadora TALENT TPC 310; el
modem MN 510 y el teclado
numérico TNX 410.

El premio fue asignado a los
disefadores de los equipos
de computacién Talent, junto
con estudios de disefio indus-

trial de nuestro pais, de Brasil,
de ltalia y de Dinamarca.

ASESORA-
MIENTO

INFORMATICO

Un convenio con el Ministerio
de Educacién y Cultura de la
Provincia de Santa Cruz y o-
tro similar con la Provincia de
Santiago del Estero fueron
concretados por el CEDI

( Centro para el Desarrollo de
la Inteligencia), en conjunto
con Talent Computacion.
Dichos convenios establecen
el compromiso de asesora-
miento para incorporar la in-
formatica al &mbito educativo
y realizar talleres de sensibili-
zacién en informatica y semi-
narios de formacién de multi-
plicadores docentes en infor-
matica y educacién para do-
centes de todos los niveles y
modalidades de ambas pro-
vincias.

TERCER
CONCURSO DE
PROGRAMAS

BRI R R
El 30 de Noviembre pasado
fue lafacha de cierre de la re-
cepcion de trabajos para el
tercer concurso de progra-
mas auspiciado por Telemati-
ca S.A.

Rsecordemos que el primer
premio consiste en un perifé-
rico a eleccién entre un moni-
tor, una disquetera y una im-
presora.

Ademés el ganador obtendra
una beca para el Departa-
mento de Investigacién y De-

sarrollo de Telematica S.A.
Quien alcance el segundo
premio también podra elegir
un periférico entre los antes
mencionados.

El jurado ya comenzé a ver
los trabajos presentados y
para el préximo numero ten-
dremos el nombre de los ga-
nadores.

GANADORES
DEL CONCUR-
SO MENSUALY
TRIMESTRAL

TR ERRER T
El concurso mensual LOAD
MSX llegé a su fin con la entu-
siasta participacién de nues-
tros lectores.

El ganador de este mes es
Gonzalo Diego Pefia, que vi-
ve en Caseros, provincia de
Buenos Aires.

Gonzalo nos envi6é una nota
sobre Robots que publicare-
mos préximamente.
Eljurado tuvo que determinar
también el ganador del tri-
mestre. En este caso la deci-
sién recayé sobre Miguel
Luls Kopec, ganador del
mes de octubre , cuyo articu-
lo sobre graficos en la MSX
hemos pubiicado en nuestro
Gltimo ndmero. También nos
envié la nota “Desnudando
programas”, publicada en o-
tras paginas de esta revista.
Miguel recibird como premio
un software de aplicacion,
con su respectivo manual, a
elaccién entre el MSX LOGO,
el MSX PLAN y sl MSX WRI-
TE,que seré provisto por Te-
lemética.

INFORMA:

i SERVICE OFICIAL CZERWENY 3

USPALLATA 896 11=

SERVICE OFICIAL PARA TODO EL PAIS REPUESTOS
ORIGINALES PARA TODA LA LINEA CZ Y ZX

ASESORAMIENTO INTEGRAL (IBM - APPLE) EN SOFTWARE

HARDWARE Y TELEINFORMATICA

PRESUPUESTOS EN 48 hs.

C-(1268)

Tel.362-8208

ENVIOS AL INTERIOR

DELPHI :ANGEL




CONCRECIO-
NES

En la Escuela Nacional de
Comercio N25 “Gral. José de
San Martin” se festejé la fina-
lizacién del Seminario Taller
de Formaciéon de Docentes
Multiplicadares en Informati-
ca y Educacién Médulo 1, co-
ordinado por el CEDI (Centro
para el Desarrollo de la Inteli-
gencia).

VIDEO
GRABADOR

Un moderno equipo de Video
Grabador Reproductor, fue
presentado por Talent.

Se trata del Talent 5300, que
posee 3 velocidades de gra-
bacién, capacidad de 110 ca-
nales VHF y UHF, grabacién
programada de 6 eventos en
14 dias, grabacién de tempo-
rizacién inmediata (un toque
graba 30 minutos hasta 240
minutos), encendido de inter-
ferencia, control remoto de 14
posibilidades y busqueda vi-
sual en avance y retroceso.
Este Video Grabador Repro-
ductor se incorpora a la linea
de electrénica de Talent, que
produce también en el pais te-
levisosres, equipos de audio

en diversas opciones y com-
putadoras.

BANCO DE
DATOS

Telematica, la empresa que
poduce las computadoras Ta-
lent MSX, tiene a su cargo la
implementacién del banco de
datos del Automoévil Club Ar-
gentino. Acamética, tal el
nombre del servicio, dara in-
formacién a los socios sobre
diversos temas: estados de
los caminos, mercado auto-
motor, bursatil y de cambio,

hoteles, transportes, etc.

EXPO DISNEY
R R R e e

Organizado por Inforexco y
producido por Genea, entre el
4y 20 de diciembre se lleva

a cabo Expo Disney Navidad,
Entre sus stands presenta
una especial nave espacial.
Para que los pequefos usua-
rios se sientan en una nueva
era, Teleméatica S.A. equipd
esanave con muchas compu-
tadoras. Sinduda, através de
Mickey, Donald, Blancanie-
ves y ahora la informatica, el
espiritu de Disney rondara en
Autopista Center.

cjsgjlﬂll)lzt
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DE TALENT MSX

COMO COMANDAR TRENES Y AUTOS

Aprenderemos cé6mo manejar a través de la Talent MSX, trenes
de cualquier escala y modelo como también autos eléctricos.

ebido a que en los Gltimos tiem-

pos hasido notable el incremen-

to (en calidad y en cantidad) de
la utilizacién de robots en los sectores
mas peligrosos y agotadores de laindus-
tria, es casi una necesidad empezar a
conocer su técnica.
En el Centro de Asistencia al Usuario de
Talent MSX de Lanls, cuentan con una
hermosa maqueta en donde se demuss-

ponden a la siguiente tabla:

= ‘DATO’
Auto rojo B1- =21
Autoblanco D2 2

Tren 1 D3 4
Tren 2 D4 8
Helicbptero D5 16
Luces De 32

63

tra a todo el publico, cémo
se pueden comandar simui-
taneamente una carrera de
autos, dos trenes eléctri-
cos, un helicéptero y la ilu-
minacién de todo un esce-
nario. Todos los elementos
utilizados se obtienen
faciimente en jugueterias.
El criterio fundamental que
promueve este desarrollo
es ingresar en forma prac-
tica y sencilla al mundo de
la robética. La computadora controla los
coches y demaés aparatos de dos formas:
enviando mensajes a los motores para
ponerlos en marcha y pararlos, y reci-
biendo mensajes que dicen ala compu-
tadora lo que esta haciendo el aparato.
Los mensajes de entrada y salida pasan
por un circuito electrénico llamado inter-
fase. En esta oporiunidad veremos
como enviar mensajes.
Todo esto se puede realizar a través de
una interfase que el propio alumno pue-
de desarrollar en clase o en su casa, te-
niendo la posibilidad de utilizarla en una
amplia gama de aplicaciones, incluyen-
do el mas exotico robot, cuya tnica limi-
tacién de funcionamiento es la imagina-
cién. :
En este caso en particular se comanda-
ran 2 autos, 2 trenes, 1 helicéptero y, por
altimo, las luces del escenario.
Funcionamiento: para enviarundato ala
salidade lainterfase, es necesario gene-
rar un programa en BASIC que detalla-
mos a continuacion:
10 INPUT ‘DATO’;N
20 FOR I=1 TO 2000
30 OUT O,N
40 NEXT I
50 GO TO 10
en donde el ‘dato’ son nimeros que res-
DL e D

Eiemplo: si gueremos hacer funcionar el
aute rojo pulsamos el nimero 1.

Si queremos encender las luces, pulsa-
mos el nimero 32. Si queremos que es-
tos hechos se produzcan simultanea-
mente, pulsamos la suma de ambos, es
decir 33 (32+1).

Si pulsamos 63, funcionan todos al mis-
mo tiempo.

LISTADO DE
MATERIALES

1 Integrado 74LS32

1 Integrado 74L.5245

6 Optocupler

6 Relay de automévil 12 V. CC.
6 Resistencia de 4700 OHM.

1 Fuente de 12 V. CC.

1 Plaqueta de circuito impreso

Hasta aquitenemos todos los elementos
para ponernos a trabajar,

es decir, materiales, pro-
grama, y sl circuito eléctri-
co. Podemos visitar el local
de Computacién Lanus,
Caaguazu 2186, Lanus
Este (TE: 247-0678), en
donde a los tradicionales
cursos de programacion
BASIC y Logo, se incorpo-
ran en la actualidad los
"Cursos de robética”, que
seran dictados en este ve-
rano.

**= pines del slot de entrada car-
tucho (ver esquema eléctrico)

SLOT PARA CARTUCHO




ALFABETIZANDO LA TORTUGA

n esta oportunidad, nos ha lle-

gado la colaboracién de Liliana

Saidén y Liliana Hindi de Co-
hen, del Taller Galileo Galilel, que es el
Centro de Asistencia de Palermo.
Son bien conocidas las amplias posibili-
dades de graficacién en lenguaje Logo a
través de la famosa Tortuga Dibujante.
En el trabajo en Logo con chicos, sobre

todo con los mas grandes, aparece una
y otra vez |la necesidad de poder agre-
garles texto a los gréaficos de Tortuga. Ya
sea para incorporar un “cartel” en un gra-
fico o para hacer aparecer en pantalla di-
bujos “tipo historieta”, conviene contar
con una Tortuga que no sélo dibuje sino
que ademas sepa escribir.

El“procedimiento de apoyo” esct (ESCri-
bir con Tortuga) nos permite escribir va-

‘para e

=l cpat G e
hacer 'p cursor sp iz 90 ad 50 cp £ 90 4 24
fowrsnr lista redondeoc 28 x ( 1270 + sp ad 32 cp
EEBEEN ) L BaT rgdondeo 24 % (70 - caory repetir 2 [ad 18 de 90 ad 90 de 901
37 130 sp ad 10 de 20
gscrifbicr o1 ad 30 bt
*CUFTGF i esct [[RANOsII at 100 iz 20
bon @ at 30 esct [L77711
Fin at 30 iz 90 ad 146 esct [L[01]
at 20 esct [[0Q3]
para esct ilv ad 8 de 90 at 5 esct [[LL1]
Sp at 14
s51 vacia? :lv L[fy scurs bon "curs parard cp teoptie  IHO Ead 0,1 iz 13
si no nombre? "curs Lhacer "curg Coory fin
a8 primero siv
fy coory - & A para histd
esct mp slv ot
L+ fcolartd i
| sp at 40 cp de P0 ad 130 at 270
para ¥ 1o in sl T 180
de 10 2t a5
repetir :n Lad :1 de F60 / inl f 0 4 25 sp de 45 ad 10 cp feolorp 7
i pintar sp at 10 iz 4% cp tcolaorp 15

para hist
ok
sp oat 30 op de 90 ad
iz 180
at &3
at S0 de
Fepetir
i2 o0
at 50 de 20

2 ftad 80 de 99 ad 40 da

repetir 2
ad 30 iz 90 sp at 10 de 90

1350 at 230

st e

e RS )
G

2 Pad 80 de 90 ad 49 de

at 40 £ 0 4 25 op de

{ —]

Toniatap sep Rt 10 He g5 op focolorp
15 at 1&0
£ O 4 120
sp de 45 ad 10 cp fcolorp 9 pintar
Spoat 16 iz 4% cp focolorp 15
ad 220
01 de 90 sp ad 25 de 25 cp ad {2
iz 33 sp ad 20
repetir 3 [bt esperar 10 esct [Lho
G071 le hagasl fcasoc.Es unl [agrandado!!
I

45 ad 10 cp fcolorp
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DE TALENT MSX

rios renglones de texto desde donde es-
ta “parada” la Tortuga.

Basta “pedirle” a la Tortuga, por ejemplo,
esct [[Hola, ;que tal?] [, Cémo te va?]]
para que aparezcan los dos renglones
(Hola, ¢que tal? y ; Como te va?) escri-
tos a partir de donde se encontraba la
Tortuga.

Agregamos el listado de dos “historietas-
geométricas” como demostracién de
que hasta con dibujos simples se puede
armar una pequena historia “con mensa-
je”.

Consejo: los mensajes que queremos in-
corporar en un grafico deben pedirse “en
orden”. Esto significa: de arriba hacia a-

bajo de la pantalla.

Los listados que acompanan esta nota
han sido realizados por los alumnos del
Taller Galileo Galilei, cuya edad prome-
dic es de 6 afios. La forma de utilizar es:
bp hist

bp hist2

fin

CONTESTANDO LA HOT-LINE

@ mes inauguramos una nueva

.Lccic’m dentro del Rincén que
" denominaremos “Contestando la
Hot-Line". Aqui reflejaremos las inquie-
tudes que surgieron al contestar las lla-
madas hechas al servicio de consultate-
lefénica INFOTALENT (38-6601). De e-
sas llamadas, las que nos parezcan mas
interesantes o aquellas que nos muevan
arealizar algin programita o truco seran
contestadas en esta columna, para am-
pliar la breve respuesta telefénica.

Este mesresponderemos tres preguntas
relacionadas con Talent MSX-BASIC.
PREGUNTA 1:

¢ Cémo podemos guardar un programa
en MSX-BASIC en formato binario, es
decir, que se pueda cargar con BLOAD
*.”,r? Alguardario de esta forma podria-
mos proteger un programa escrito en
MSX-BASIC contra listados no permiti-
dos, ya que si se carga el programa, el
comando LIST no responde.
RESPUESTA:

Para realizar este tipo de proteccion de-
bemos tener en claro la forma en que el
MSX-BASIC almacena un programa en

~ teccién almacenara ese valory cuando

se ejecute el programa, la
parte escrita en codigo de
maguina se encarga de res-
taurarlo.

De mas esta decir que para
que la proteccién sea efectiva
tenemos que evitar que el
programa pueda ser inte-
rrumpido en su ejecucion
(con las teclas <CTRL>
+<STOP >).

Para ello tenemos dos varian-
tes:

1) Usar el comando ON
STOP GOSUB... (vermanual
de la consola)

2) Incorporar dentro del pro-

programas en MSX BASIC se almace-
nan a partir de la direccién de memoria
&HB8000 hasta la posicién de memoriaen
donde se guardan las variables.

Esta posicién varia de acuerdo con la
longitud del programa BASIC (obvia-
mente). EI BASIC guarda dentro de su &-
rea de trabajo adonde comienza cada &-
rea, y, por lo tanto, el programa de pro-

grama la siguiente sentencia:

0 POKE &HFBB1,1

Finalmente, la siguiente rutina debe gra-
barse en cédigo ASCII para poderla car-
gar -con la instruccion MERGE- junto
con el programa. Una vez cargada, se e-
jecutara con la instruccién GOTO 65000
y apareceran en la pantalla todos los da-
tos necesarios para poder guardar el
programa en el formato BSAVE.Ver lis-
tado 2.

CENTROS DE ASISTENCIA AL USUARIO DE TALENT MSX

 CAPITAL FEDERAL

' Centro Cultural de la Ciudad de Buenos
| Aires
_ | Taller Logo de computacién: Junin 1930
".| Fundacién de Informética y Educacién
| Centro de Computacién Clinica Asisten-
' cia al Usuario Discapacitado: Ramsay
| 2250 - Pabelién F
| Tel. 784-2018

’ Barrio Norte
| Uriburu 1063 - Tel. 83-6892/826-6692

i
; Belgrano

Mendoza 2728 - Tel. 781-2271

Centro

- Av. Cérdoba 654 - Tel. 392-5328/7611/

8043/8051/8251

Flores
Gral. Artigas 354 - Tel. 612-3802

Palermo
Guatemala 4733 - Tel. 71-4124

San Telmo

Chile 1345 - Tel. 37-0051 al 54

GRAN BUENOS AIRES

Castelar
C. Casares 997 - Tel. 629-2247

Lanus
Caaguazl 2186 - Tel. 247-0678

Morén
Belgrano 160 - Tel. 629-3347

Quilmes
Moreno 609 - Tel. 253-6086 al 89
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PREGUNTA 2:

:.Qué compatibilidad tiene la Talent
MSX2 Turbo en cuanto a software y
hardware respecto a la MSX1?
RESPUESTA:

La Talent MSX2 Turbo mantiens una to-
tal compatibilidad en software y en hard-
ware con la norma MSX versién 1. Esto
incluye a todo el software existente (en
cualquier lenguaje, incluyendo el cddigo
de méquina) y todo el hardware (Unidad
de discos, Minilan, Modem, Interfase
RS-232, etcétera). La compatibilidad se
daen un solo sentido: lo que funciona en
MSX 1 funciona en MSX 2 pero el soft
que usan las funciones nuevas del MSX
2, no funciona en MSX 1.

PREGUNTA 3:

En el juego Chess (Ajedrez), jcémo
puedo hacer si quiero suspender una
partida y volver al menu inicial?
RESPUESTA:

Nuestro catalogo de juegos es extensoy
contestar por Hot-Line cémo funciona
cada juego es un poco problematico.
Hemos investigado un poco y llegamos
a la siguiente conclusion:

Sipulsamos latecla <SELECT> cuando
nos toca jugar, se pueden ingresar va-
rias opciones, a saber:

<B>: Begin (Inicio).

Reinicia el juego manteniendo el color
de cada jugador.

<E>: Empty (Vaciar).

Sicontesta <Y> entonces vacia el table-
ro y aparece el cursor. Si pulsa la barra
espaciadora, queda seleccionada la po-
siciény debe ingresar la pieza que dese-
a colocar en notacién inglesa: por ejem-
plo, colocar el rey blanco se ingresa: WK
(white king), etcétera.

<L>: Load (Cargar).

Permite cargar desde casete una partida

Ramos Mejia

Bolivar 55 - 1er. piso - Tel. 658-4777
San lsidro

Av. Centenario 705 - Tel. 743-9678/747-
6094

Vicente Lépez
Av. Maipu 625 - Tel. 797-6720

Virreyes
Avellaneda 1697 - Tel. 745-7963

INTERIOR DEL PAIS

La Plata - Buenos Aires

FIGURA 2
AL000  Eata rutina sirve para grabar el programa  en  formato
BSAVE ;

HE010 ° Grabarla en formato ASCII para poder "mergearla.
HHOPO - -
65030 DI=INT (FEEE (ZHF&C2) +256%PEEE (XHF6L3) )

L H5040 FORE DI+10,&H24: FORE DI+11,FPEEK (&HB002) : POKE
DI+12 LH2E: FORKE DI+13,FEEK (EHBO01) : FOREDI+14  &H22: FORE
DI+15,1sFOKE DI+16,8H80:FOKE DI+17,&HZ1: FOKEDI+L8 ,PEEK (ZHF&CE)
ASOS0 FOKE
DI+19,FPEER (YHFSCHE) s FOREDT 20, RH22: FOREDI+21 ,&HCZ2: PORKED I +22 2 HF&: F
OKE DI+23, &HUZ: FOKEDI+24 , (HAT: FOREDI+25, &H7 X
650460 PRINT"Direcciin de ejecuciin: ";HEXF(INTIDI+10))

&50T70 - FRINT UREAVE

(NOMBRE) , HB0O0 , EHY sHEXE (INT (DIAZ0) 1 ¢ " &M s HEXE (IMT (DI +H10)

&5080 FORE LHBEO00L ,0:FPOKE &HBOO02, 01 END i
£

previamente aimacenada.

<P>: Put (Poner).

Permite colocar una pieza cualquiera en
laposiciénindicada, siempre que seava-
lido (por ejemplo, no permite colocar 2
reyes...). La pieza debe nombrarse en
notacion inglesa.

<S>: Save (Grabar).

Permite grabar en casete una partida en
el estado en que se encuentra al momen-
to de ingresar el comando y iuego se car-
ga con la opcién <L>.

<T>: inTerchange (Intercambiar)
Permite cambiar de lado (el que jugaba
con blancas pasa a jugarcon negrasy vi-
ceversa).

<X>: eXecute (ejecutar).

Luego de usar alguna de las opciones
anteriores, se le indica a la computadora
que juegue su turno.

Por lo tanto, si se quiere cambiar el nivel
volviendo al menu inicial, se deben se-
guir los siguientes pasos:

1) <SELECT><E><Y> (seleccionar va-
ciado)

2) <SELECT><X> (ejecutar)

Encuentra que perdi6 alguien y vuelve al
mend inicial.

Calle 48 N’ 523 - Tel. (021) 249905 al 07

Bahia Blanca - Buenos Aires
Gral. Paz 257 - Tel. (091) 31582

Cérdoba - Cérdoba
9 de julio 533

Villa Maria - Cérdoba
Corrientes 1159 - 2do. piso - Tel (0535)
24311

Mar del Plata - Buenos Aires
Av. Luro 3071 - 13'“A” - Tel.(023) 43430

Parani - Entre Rios

CHIMENTOS de Juegos:

Ya que entramos en el tema juegos, va-
mos a pasar chimentitos jugosos de vez
en cuando para que nuestra seccién se
enriquezca con temas que interesan a
muchos usuarios juguetones.

El primer chimento que publicaremos se
refiere al juego STARQUAKE. Este esun
juego del tipo “aventuras” en donde el
personaje central es BLOB, un androide
que nos ayuda a cumplir la misién de sal-
var al planeta Starquake de los designios
de los malvados cientificos del planeta,
que han modificado el reactor nuclear
central para que Starquake desaparez-
ca.

El medio méas rapido para transportarse
dentro del planeta son las cabinas tele-
transportadoras, pero requieren un cédi-
go de acceso. Los cédigos que hemos
podido conocer son los siguientes: SNO-
OL, UPLAN, ANGOR, VORAX, INDLE,
KWAKE (Donde esta la central), ANTIO,
ERCOT, TARAQ.

Corrientes 381 - Tel. (043) 225987

Mendoza - Mendoza
Rivadavia 76 - 1er. piso - Tel. (061)
291348/293151

Santa Fe - Santa Fe
Rivadavia 2553 Loc.22 - Tel. (042)
41832

Rosario - Santa Fe
Bardn de Maué 1088

S.M.de Tucumén - Tucuman
Bolivar 374 - Tel. (081) 245007




LOS MISTERIOS

DEL MSX-DOS.

Por Hugo Daniel Caro

Quienes deciden tener una disquetera se
encuentran con la realidad muy dife -
‘ente de la que les ofrece el simple graba-
dor. En esta nota les comentamos vida y
obra del sistema operativo de disco.
Pondremos luz sobre algunos temas

fundamentales.

no de los primeros problemas
con que tropieza el usuario de
MSX surge cuando decide com-

prar una unidad de disquetes. Y no es
porque dicha unidad presente habitual-
mente fallas o nofuncione bien. Lo que o-
curre es que el entorno de trabajo es bas-
tante diferente del que corresponde al u-
so del grabador con casete, y los térmi-
nos nuevos que debe manejar el sufrido
usuario se incorporan de a poco, afin de
que se pueda utilizar correctamente el
nuevo equipamiento.
Si hemos comprado una unidad de dis-
cos Talent MSX DPF-550, lo primero que
debemos hacer es: “lea cuidadosamente
el Manual de Uso”.

El mismo ha sido escrito integramente
en el pais (es decir que esta en castella-
no) y hemos tratado de incorporar todos
los “ chimentos Gtiles” para el maximo
aprovechamiento del equipo.

Segln la definicién que brinda el Manual
de Uso, el sistema operativo es un pro-
grama que funcionacomo interfase entre
la computadora y el usuario. Su funcién
es facilitar el manejo de las operaciones
mas comunes que se realizan en una
computadora y mantener el control de la
misma.

Las tareas que lleva a cabo son:

a) Efectlia las operaciones de entrada/
salida en forma ordenada y consistente,
respondiendo a comandos predetermi-
nados. Entre los dispositivos que opsra
podemos citar: el teclado, unidad de dis-
cos flexibles, discos fijos, unidades de
cinta magnética, etcétera.

b) Provee también un control de archivos
gue brinda informacién sobre el estado
de los mismos, longitud, espacio disponi-
ble en el dispositivo fisico, ademas de e-
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jecutar los requerimientos de lectura-es-
critura de un dispositivo determinado.

c) Permite la lectura y ejecucién de pro-
gramas del usuaric asignandoles la di-
reccién de comienzo y ejecucion, el are-
a de variables propias, las llamadas a ru-
tinas del sistema, etcétera. El sistema o-
perativo, en definitiva, facilita todas las
tareas tediosas del sistema, pues si el u-

cenados en ese cluster, controlar si no fi-

nalizé el archivo y rescatar la posicién
donde se encuentra el siguiente cluster.
Etcétera, etcétera, etcétera...

Es mucho mas sencillo encomendarle al
DOS que nos traiga los datos relaciona-
dos aun archivo ingresando solamente:
A>TYPE PEPE En esta nota nos vamos
a referir a la vida y obra del sistema ope-
rativo de disco que trabaja con las MSX:
el MSX-DOS. Trataremos de poner luz
sobre algunos temas clasicos del siste-
ma: compatibilidades, capacidades, are-
as de trabajo, etcétera.

Se requieren dispositivos de gran capa-
cidad de almacenamiento con tiempo de
acceso de alta velocidad para aplicacio-
nes comerciales y profesionales. Debido
a esto se le incorporé a la norma MSX el
sistema operativo de disco. EI DOS (disk
operating system) sirve ademas para po-
der manejar una gran cantidad de infor-
macién sobre disco en forma efectiva.
MSX-DOS es un derivado del MS-DOS
que, como todos sabemos, es “el” siste-
ma operativo empleado por las computa-
doras de 16 bits (IBM PC, etcétera) . Por
lotanto, el MSX-DOS es el sistema ope-
rativo mas poderoso que se ha desarro-
llado para computadoras con Z-80.
LQué tipo de software es MSX-DOS?

suario debiera realizarlas por si solo, se-
rian extremadamente complicadas.

Por ejemplo, si tuviéramos que mostrar
por pantalla el contenido del archivo, de-
beriamos hacer lo siguiente: buscar el
nombre del mismo en el directorio y, una
vez ubicado, tomar la posicién dentro dei
disco donde comienza.

Una vez localizada esta posicién, se de-
ben transferir byte a byte los datos alma-

¢, Qué ofrece a los usuarios? Vamos a
describir y presentar las capacidades,
funciones y configuracién de software

del MSX-DOS.

PRESENTACION EN
SOCIEDAD

1. Caracteristicas del MSX-DOS:



* Consolidacion del entorno de sistema
operativo de disco. Es el sistema opera-
tivo para las computadoras MSX. Traba-
ja con cualquier versién de las norma y
puede funcionarsinproblemasyaseaen
MSX1 y MSX2. Las operaciones de dis-
co en MSX se realizan siempre via MSX-
DOS. Incluso también el MSX Disk-BA-
SIC utiliza este medio, ya que usa el
BDOS para las tareas de entrada/salida.
MSX-DOS y Disk BASIC requieren el
mismo formato de disco, lo que hace in-
necesario la conversién de archivos en-
tre BASICy el DOS. Esto incrementa so-
bremanera la eficiencia de operacién y
permite una mejor utilizacién del recurso
de archivo cuando se utiliza el MSX-DOS
como un entorno de desarrollo de softwa-
re.

* Compatibilidad con MS-DOS: El MSX-
DOS, -basado en el MS-DOS (versién
1.25) que es un sistema operativo para
las computadoras personales de 16 bits-
, utiliza el mismo formato de grabaciény
lectura de archivos que éste. Por lo tan-
to, ambos son compatibles a nivel de ar-
chivos. Esto significa que el MSX-DOS
pueds leer y escribir archivos almacena-
dos en discos del MS-DOS y viceversa.
Ambos sistemas operativos usan co-
mandos similares, lo que hace que los u-
suarios que estan familiarizados con el
MSX-DOS puedan utilizar rapidamente
el MS-DOS cuando pasan a una maqui-
na mas grande, del tipo PC compatible.
* Utilizando aplicaciones en CP/M: El
MSX-DOS posee compatibilidad de “lla-
madas al sistema” con CP/M y puede e-
jecutar casitodos los programas creados
sobre CP/M sin necesidad de modificar-
los. La mayoria de las aplicaciones de
CP/M pueden utilizarse con MSX-DOS.
Esto abre la posibilidad de utilizar una
gran libreria de programas ya existentes
que se pueden ejecutar en las maquinas
MSX.

2. Entorno MSX-DOS.

* Requerimientos minimos: Para usar
MSX-DOS se requiere una configuracién
minima de 64 kbytes de RAM, un televi-
sor o monitor y una unidad de discos que
incorpore el Disk BASIC, entre otras co-
sas. Las computadoras MSX pueden uti-
lizar el MSX- DOS solo si poseen 64
kbytes de RAM (como la Talent DPC-
200). En cambio las computadoras
MSX2 siempre tienen 64 kbytes de RAM,
ya que la norma asi lo requiere. Por lo
tanto estas maquinas siempre podran
correr el MSX-DOS.

El software que es necesario utilizar con
la unidad de discos siempre viene incor-
porado a lamisma en forma de ROM (co-
mo en el caso de la unidad DPF-555).

* Capacidad del sistema: Soporta hasta 8
unidades de disco. Sin embargo, por ra-
zones de manejo del control, se pueden
conectar 2 unidades por control, lo que
hace que en una Talent MSX DPC-200
se puedan utilizar hasta cuatro unidades
de disco.

Cuando se usa solamente una unidad de
discos, el MSX-DOS tiene la caracteristi-
ca de simular 2 unidades (es decirque u-
tiliza un drive como si fuerain dos, reem-
plazando los disquetes temporariamen-
te). Soporta ingreso desde teclado, sali-
da por pantallay por impresora.

* Soporte de medios de almacenamien-
to: Posee un administrador de archivos
muy flexible que le permite independizar-
se de la estructura fisica del disco, y ma-
nejar distintos tipos de formato sobre dis-
quetes de 5 1/4 pulgadas o 3 1/2 pulga-
das. Pueden utilizarse discos de simple
lado, llamados 1DD, o de doble lado, lia-
mados 2DD. Cada uno de ellos puede al-
macenar formatos detrack de 8 0 9 sec
tores, lo que en definitiva genera 8 tipos
diferentes de formatos. Estos son los
mismos que utiliza por Microsoft, y en el
caso de los discos 5 1/4 doble lado doble
densidad, las caracteristicas son las si-

guientes:

ID medio: OEBh
Ndmero de lados: 2
Tracks por lado: 40
Sectores por track: 9
Bytes por sector: 512
Tamafo del cluster (en sectores): 2
Tamano del FAT (en sectores): 2
Nimero de FATSs: 2
Maxima cantidad de archivos: 112

En una préxima nota pondremos luz so-
bre los términos FAT, track, sectores, et-
cétera.

FIGURA1

3. RECURSOS DEL SISTEMA
MSX-DOS:

* Mapade Memoria: El sistema est4dcom-
puesto por los siguientes médulos:
COMMAND.COM

MSXDOS.SYS

La ROM de la interfase de la unidad d
disco. :
La configuracién de memoria cuando el
MSX-DOS esta activo es la descripta en
la figura 1. COMMAND.COM vy
MSXDOS.SYS son archivos de discos
que se cargan en la memoria en el mo-
mento en que se inicializa (en la jerga
computacional "bootea”) el MSX-DOS.
La ROM de la interfaz de disco incluye el
driver de disco, el Kernal (nicleo) del
DOS vy el Intérprete MSX Disk-BASIC.

El area de memoria’que abarca desde

00h a FFh de RAM se denomina drea de
intercambio del sistema, y es utilizada
por el MSX-DOS para intercambiar infor-
macién con otros programas. Es impor-
tante para la utilizacién de las denomina-
das “llamadas al sistema” que describire-
mos en detalle en la siguiente nota. El a-
rea que comienza en 0100h y termina
donde indica el contenido de la posicién
de memoria 0006h de RAM se denomi-
na TPA (Transient Program Area - Area
de Programa Transitoria). Esta es el are-
a adonde accede el usuario.
MSXDOS.SYS siempre reside en direc-
ciones superiores al TPA (y cuando se
modifica el &rea donde reside los resulta-
dos pueden ser catastroficos). El COM-
MAND.COM se ubica en el TPA.

* COMMAND.COM.: Laoperacién princi-
pal ejecutada por el MSX-DOS es acep-
tar el ingreso de comandos desde el te-
clado y ejecutarlos. En este caso, el pro-

i AREA DE INTERCAMEIO §

0100h *
= i SEa
14
: e
: TP
e
: 5!
; P
H : 1y
Y i
: EﬁHMQND.COM‘
{O006h) % —— - *
; LT MSXDOS.5YS
B e e e e s e s *
= : AREA DE TRARAIOD 1
EFEFh  *——m i s

S DL pELGIETENA R

* - S ¥ 4000h
i driver de 5

: disco s

i Kerpnel DOS |

e Intl bpretas o

i Disk-BASIC | :
® ; * 7FFFh

ROM interfaz
disco
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~ INFORME

grama COMMAND.COM es el responsa-
ble del proceso de obtener unasecuencia
de caracteres para interpretarla y ejecu-
tarla, o aceptar comandos desde la inter-
faz del usuario.

Los programas que puede ejecutar sl
COMMAND.COM son:

- Comandos internos

- Comandos en lotes (batch)

- Comandos externos

Los comandos internos son parte inte-
grante del COMMAND.COMYy residen en
RAM. Ingresar un comando interno hace
que el COMMAND.COM lo llame y sjecu-
te de inmediato .

Para los comandos externos, COM-
MAND.COM carga la rutina desde el dis-
co al TPAy la ejecuta. Para que asi ocu-
rra, el archivo que almacena a dicha ruti-
nadebe finalizar con la extensién “.COM”
y estar almacenado en cédigo de maqui-
na.

La ejecucién de los comandos externos
siempre comienza en 100h. En este ca-
so, el COMMAND.COM libera su propia
area para el comando externo. Es dscir,
el COMMAND .COM puede llegar a bo-
rrarse a si mismo y luego escribir el co-
mando externo dentro de si; cuando un
comando externo es lo suficientemente
pequefo y no utiliza la parte superior de
la TPA, el COMMAND.COM no es des-
truido.

Cuando el comando externo finaliza con
la instruccién en cédigo de maquina
0C8h (RET), el MSXDOS.SYS examina
si el COMMAND.COM fue destruido (uti-
lizando una sumade control o checksum)
y, si asi ocurrid, lo vuelve a cargar en la
RAM y le devuslve el contvol.

Los comandos batch se ejecutan obte-
niendounalinea de comandodesdeelar-
chivo homénimo en vez del teclado. Ca-
da paso dentro de un archivo batch puse-
de ejecutar cualquier comando externo o
interno. Es posible que el comando batch
ejecute a otro comando batch, pero no
serd devuelto el control al primero cuan-
do finalice la ejecucién del segundo.

* MSXDOS.SYS: Es el corazén del MSX-
DOS, controla el acceso a disco y las co-
municaciones entre periféricos. Las fun-
ciones delMSXDOS.SYS sellamanatra-
vés del “BDOS (Basic Disk Operating
System)” y de esta manera se pueds ac-
ceder a ellas. Cada rutina llamada se de-
nomina un “llamado al sistema”, y estas
son muy Utiles para desarrollar software
que maneje las operaciones del disco.
Sin embargo, la ejecucién propiamente
dicha de cada llamada al sistema es rea-
lizada por el Kernal del DOS.
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El MSXDOS.SYS es un intermediario
que arregla los requerimientos de entra-
da/salida desde el COMMAND .COM o
comandos externos y los pasa al Kernal
del DOS. MSXDOS.SYS incluye una
porcién llamada BIOS diferente del
BDOS, como se muestra en la figura 2.
LaBIOS, que ha sido preparada para ser
compatible con CP/M, normalmente no
se utiliza.

* Kernal del DOS: Son las rutinas funda-
mentales de entrada/salida y residen en
la ROM de la interfase de disco. Ejecutan
las funciones del BDOS del
MSXDOS.SYS. En realidad, todas las
funciones de “llamada al sistema” pue-
den ejecutarse utilizando solo el Kernal
del DOS. Disk-BASIC ejscuta “llamadas
al sistema” invocando en forma directa al
Kernal.

* Procedimiento para invocar al MSX-
DOS: Vamos a describir técnicamente
cuéles son los procedimientos que sigue
el sistema MSX para reconocer al MSX-
DOS.

Suponemos que el que lee los siguientes
parrafos conoce el entorno MSX y su uti-
lizacién a nivel cédigo de maquina.
Cuando se enciende lamaquinaconla u-
nidad de discos conectada, conteniendo

FIGURA 2: MSXDOS.SYS
{npe BDOS :

e *MSXDOS. BYE
BI0S :

X

i *

un disquete, los pasos seguidos por la
computadora son los siguientes:

1. Cuando se enciende la MSX examina
todos los bancos de memoria (slots) pri-
mero , y cuando los dos primeros bytes,
41h y 42h, se encuentran en la primera
posicién de memoria del banco examina-
do, queda sefalado que este posee cier-
ta ROM.

Cuando est4 conectada una ROM en e-
sa posicién, la rutina INIT (inicializar) ubi-
cada luego del identificador se ejecuta
primero. En el caso de la rutina INIT del
ROM de la interfase de disco, se reserva
4rea de memoria para la unidad conecta-
da.

2. Cuando se han verificado todos los
bancos, se examina la posicién de me-
moria OFEDAh (H.STKE). A menos que
el contenido sea 0C9h (RET), se prepa-
ra el entorno para Disk-BASIC y la ejecu-
cién salta al H.STKE (para sjecutar la ru-
tina de inicializacion que fue incorporada

en H.STKE).
3. Cuando el contenido de H.STKE ha si-
do C9h en el examen anterior, se busca
si existe alglin cartucho con la entrada
TEXT (es decir, que tenga un programa
en MSX-BASIC escrito en ROM) y, sise
encuentra, se prepara el entorno del
Disk-BASIC , para luego ejecutarse el
programa BASIC en ROM.

4. Despusés, si lo anterior no se verificd, el
contenido del sector légico 0 (normal-
mente llamado “Boot sector”) se transfie-
re de 0C000h a 0OCOFFh. A esta altura, si
ocurre un error “Drive not ready” (unidad
sin disquete) o “Read error” (error en lec-
tura) o el primer byte del sector no es
OEBh o 0ESh, se invoca el Disk-BASIC.
5. Se llama a la rutina 0CO1Eh con el
“Carry” apagado.

Normalmente, dado que el cédigo “RET
NC” se encuentra almacenado en esta
posicién, no se ejecuta nada y el control
vuelve al sisterna. Todo programa escri-
to en cédigo de maquina se invocade es-
ta manera automaticamente.

6. Se examina la capacidad de RAM (sin
destruir su contenido). Si la computado-
ra tiene menos de 64 kbytes se invoca al
Disk-BASIC.

7. Se prepara el entorno MSX-DOS y se
llama a 0CO1Eh con “Carry” encendido.
Luego, el MSXDOS.SYS se carga desde
100h, y la ejecucién salta a 100h. Des-
pués de ssto, el MSXDOS.SYS se auto-
transfiere a las posiciones mas altas de
memoria. Sino existe el MSXDOS.SYS,
se invoca al Disk-BASIC.

8. MSXDOS.SYS carga al COM-
MAND.COM en 100h y salta a esta direc-
cién. E|l COMMAND. COM también se
autotransfiere a una posicién de memo-
ria mas ailta y luego comienza su ejecu-
cién. Si el COMMAND.COM no existe en
el disco, se muestra el mensaje " Insert a
Diskette” (inserte un disco...) y la ejecu-
cién espera que se inserte el disco con el
COMMAND.COM.

9. Cuando se carga por primera vez sl
MSX-DOS, si existe un archivo llamado
“AUTOEXEC.BAT” se ejecuta como un
archivo batch. Si no se invoca el
MSXDOS.SYSy se llama al Disk-BASIC,
si existe un programa BASIC almacena-
do como AUTOEXEC.BAS, el mismo se
cargay se ejecuta. En una préxima nota
describiremos endetalle el formato de al-
macenamiento de discos (jque también
les servira a los usuarios del MS-DOS!) y
las famosas ‘“llamadas al sistema” que
tanto simplifican la creacién y ejecucién
de rutinas que manejan el almacena-
miento de datos en disco.
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ROGRAMAS

RESOLUCION ¢!

DE TRIANGULOS

OBLICUANGULOS

CLASE: UTILITARIO/EDUCATIVO
AUTOR: HUGO SOLARI

|objetivo de este programa es en-

carar la resolucién de tridngulos

(planos) oblicuangulos para la a-
plicacién por parte del docente o estu-
diante de trigonometria, como también
en la labor profesional del ingeniero, to-
pografo o agrimensor.
Se pueden presentar cinco casos dife-
rentes segun los datos disponibles y las
incégnitas por resolver. Los mismos los
podemos ver sintetizados en el cuadro
numero 1.
Por una razén de practicidad se ha utili-
zado una nomenclatura en el programay
otra, la que se aplica habitualmente, en
el menu gréfico del cuadro nimero 2.
Cuando por alguna razén ingresamos
datos incorrectos, que no cumplen con
los requisitos exigidos, la computadora
nos lo hara saber con un mensaje de tres
lineas . La primera es comun a todos los
casos, aligualque latercera, que estare-
cuadrada. La seglnda nos dala caracte-
ristica del problema que surgié.

REQUISITOS DE DATOS
HA INGRESAR

a) Lados: deben ser valores positivos

menores a 10.000.000 y-pueden contar
hasta con dos decimales. En casc de
que se ingresen los tres lados como da-
tos, se puede producir un mensaje de e-
rror si aquelios no cumplen una relacién
gue permita formar un tridngulo.

b) Angulos: los valores de los angulos
deben ser menores a 180G, y deben ser
introducidos en el sistema sexagesimal.
En los casos en que se ingresen como
datos dos &angulos, también se debe
cumplir la condicién de que la suma de
ambos sea menor a 180G.

COMO FUNCIONA EL
PROGRAMA

El programa comienza construyendo en
alta resolucién el menu grafico que con-
tiene las cinco opciones de calculo, indi-
cadas con su nimero de caso dentro del
triangulo correspondiente.

Los elementos conocidos, los datos, en
colorblanco, y las incégnitas en color ne-
gro. La superficie es incégnita en todos
los casos. La seleccién de los mencio-
nados colores responde a dos razones:
una es la posibilidad de obtener un gra-
fico claro aun utilizando un monitor mo-
nocroméatico o TV blanco y negro, y la se-

Cuarto Caso

Datos: a-'b c - e
Incégnltas. A B c- Sup.A ‘

;Quih‘_t,oi’.i‘é'a#p o




Cuadro 2

‘Primera mencién del Segundo Concurso de Programas.

En el menu Gréfico y Formato
de Visualizacion

-Enj.e!':_Prog_rama

O sea los elementos del

Angulos A; B; C

Angulos S (sumatoria angulér) — A (4)
traidangulo son: Lardos a; b c —Pplados L (1); L (2); L (3)

—) dngulos A (1); A (2); A (3)

Sup. (superficie)

»S

gunda es de orden didactico, ya que el
color blanco nos da la idea de lo conoci-
do y el negro nos sumerge en las profun-
didades de lo desconocido.

Una vez ingresada la opcién de calcu-

lo aparece una nueva pantalla que nos

indica el nimero de casos a resolver

y, en forma coéncisa, los datos y las

incégnitas del problema, para inme-

diatamente pasar a pedirnos la intro-

duccién de los elementos conocidos.

Tipeado el tltimo dato y asimilado por

la computadora, el proceso de calculo

se ejecuta rapidamente y aparece la

En el quinto caso se pueden presentar
tres variantes con relacién al resulta-
do. Ellas son:

1. Que el problema tenga una Gnica
solucién, situacién que se nos indica.

2. Que tenga dos soiuciones. La se-
gunda solucién se obtiens tipeando un
"2", y también se nos indica de tal po-
sibilidad.

3. Que no tenga solucién y se genere
el mensaje sonoro-visual "NO TIENE
SOLUCION ". Al cabo de unos instan-
tes nos propone ingresar nuevos da-
tos, y continda en la forma ya indica-

440: Acepta la opcién elegida y rami-
fica segln caso a resolver

460-600: Resuelve el Primer Caso
620-770: Resuelve el Segundo Caso
790-970: Resuelve el Tercer Caso
990-1160: Resuelve el Cuarto Caso
1180-1580: Resuelve el Quinto Ca-
S0

1600-1800: Rutina de Visualizacién
1810: Limpia la pantalla. Finaliza
1830-1890: Subrutina de conver-

c A: @) ' A (:2)?.'_ sién angular (radianes a sexagesima-
Lo = es)
dovgl & : 1910-1960: Subrutina para visuali-
S lados (perimetro) p L(4) zacién de un mensaje sonoro-visual

1970-2010: Subrutina para ingreso
de datos por teclado

2020-2040: Subrutina que contiene
algoritmos comunes a varios casos de
resolucién

2050: Subrutina de reatardo, donde
RE= cadencia

2060-2100: Subrutina que permite
pulsando la barra espaciadora rein-
gresar datos. Recuadra el mensaje
2110-2120: Subrutina para generar
el "cursor flecha” en doble formato
2130: Subrutina separador gréfico
2140-2150: Subrutina para recua-
drar el formato de visualizacién y
mensaje "Presione la barra espacia-
dora para reingresar datos"
2160-2200: Subrutina con mensajes
caracteristicos

2220-2250: Datas

respuesta. Por ejemplo ver figura 1. da. VARIABLES
Finalmente nos interroga sobre la po- UTILIZAD.
sibilidad de realizar un nuevo calculo, ESTRUCTURA DEL AS
y queda a la espera de la introduccién PROGRAMA

de la respuesta.

CONSIDERACIONES
FINALES

Por razones de redondeo se puede
generar un error minimo en la suma de
los angulos. Esto lo indica la compu-
tadora como lo vemos en el siguiente
ejemplo de la figura 2.

80: Dimensiona variables

90-110: Define y denomina funcio-
nes del usuario. Limpia la pantaila. A-
signa valores a las constantes Ply LS
(limite superior) y PY

120-130: Prepara la pantalla
140-390: Menu gréfico

400-420: Espera opcién. Visualiza
"cursor flecha" bicolor

V, W (): Matriz que acumula las co-
ordenadas de 21 puntos del Menu
Grafico en color blanco, almacenadas
en data.

A$ ( ): Matriz que contiene caracte-
res segun coordenadas V, W, almace-
nadas en data

X, Y ( ): Matriz que acumula las co-
ordenadas de 15 puntos del Menu
Grafico en color negro, almacenadas
en data

Figura 1 Figura 2
. IEEEEENEEN CUARTO CASO EEEEENENEE EEEEEEENN CUARTO CASC IR
- DATOS: a; b; ¢ ~ INCOG.: A; B; C; Sup. DATOS: a; b; ¢ ~ INCOG.: A; B; C; Sup.
P R e S & R ST L Y R R R T D T Ry AN TS,
: » Ladoa=?3 » Ladoa =745
» Ladob=174 »Ladob=7?6
»ladoec=?5 »ladoc=?27
| Lado a= 4.50 Ang. A= 39° 34' 16"
Lado a= 3.00 Ang. A= 36° 52" 12" Lado b= 6.00 Ang. B= 58° 8' 40"
‘Lado b= 4.00 Ang. B= 53° 7' 48" Lado c¢= 7.00 Ang. C= 82° 17' 3"
Lado c= 5.00 Ang. C= 90° 0' 0 Lados= 17.50 Ang.= 180° 0' 0"
Lados= 12.00 Ang.= 180° 0' 0" Error de redondeo= -1"
SUPERFICIE= 6.00 S (A)=16.4 S (B)=40.4 S (C)=3.2
SUPERFICIE= 13.38
¢Resolvera otro triangulo? = S/N ¢Resolvera otro tridngulo? =% S/N

Paoc 15



B$ ( ): Matriz que contiene 15 carac-
teres ubicados s/coordenadas X, Y

DIAGRAMAS DE FLUJO

460

| Comlenze '

Dimensionamiento
def. y den. funciones
Asigna val. const.
Prepara pantaila

l 130
140

Menu grifico

80

390

400

cs$
opclén

1]12)3] 4|5

620 1180
12 caso 2t caso 5t caso 1—-——-—‘
600 770 1580

1600
Comlenza

Rutina de visualizacién

Resultade

VAL (C$)=s and
C < L (1) and
L (1) < L (2) and
A (2) < P2

goto 1520

LResolverd
otro

tridngiulo?

[s/n]

Run

Termina rutina visual

1810

almacenadas en data

C$: Variante utilizada para lectura de
las opciones del Mena Gréfico (N® de
Caso a resolver)

L ( ): Matriz que contiene los tres la-
dos y el perimetro - L (4)

A ( ): Matriz que contiene los tres an-
gulos y el angulo suma - A (4)

G ( ): Matriz que contiene los grados
sexagesimales de c/angulo y del an-
gulo suma - A (4)

M ( ): Matriz que contiene los minutos
sexag. de c/ang. y del &ng. suma

S ( ): Matriz que contiene los segun-
dos sexag. de c/ang. y del ang. suma
AS ( );: Matriz que contiene los ang.
sexag. con minutos y segundos ex-
presados como fraccién decimal de
grado

H$ ( ): Matriz que acumula los 17
caracteres del mensaje NO TIENE
SOLUCION, almacenados en data

D$: Variable que toma la decisién de
recalcular (Quinto Caso)

E$ () y F$ (): Matrices empleadas
en la rutina de visualizacién que acu-
mula cadena de caracteres alfanumé-
ricos, almacenados en data

I1$: Variable utilizada para la leatura
de las respuestas S/N o s/n

J$: Variable que controla si la barra
espaciadora es pulsada
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DESNUDANDO
PROGRAMAS

;Cémo se estructura en la memoria RAM
un programa? 3Donde comlenza y como

N

se puede
generar
' SOFTWA-
RE que se
modifique
a si mis-
mo? Lo ve-
remos en
esta nota.

FIGURA 1 “RAYOS X”
COMENTARIOS SOBRE EL PROGRAMA
10 REMABC LINEA DE COMENTARIO
20 “PRINT” DIREC”; “CONTE”; “CAR” IMPRIME CARTELES PARA VI
SUALIZACION

32769 10
32770 128 Cc

32771 10
32772 0
32773 143
32774 65
32775 66
32776 67
32777 0
32778 41

Oo> >

Sog

32779 128 c
32780 20

32781 0

32782 145 32
32783 34 =

32784 32
32785 68 D
32786 73 I

30 FOR 1=32769 TO 32786; PRINT |; PEEK (l); IMPRIME DIRECCION, CONTE-

CHRS$ (PEEK(I)): NEXT RUN

COMENTARIOS SOBRE LA EJECUCION
DIREC CONTE CAR

NIDO Y CARACTER CORRES-
PONDIENTE AL CONTENIDO

IMPRIME CARTELES.
EL CARACTER ES UNA LINEA EN BLANCO.
128X256+10=32778 DIRECCION DE COMIENZO
DE PROXIMA LINEA.
0X256+10=10 NUMERO DE LINEA

NUMERO QUE CORRESPONDE AL REM.
CONTENIDO DEL REM.

FIN DE LINEA

128X256+41=32811 AQUI COMIENZA LA LINEA SI-
GUIENTE.

0X256+20=20 NUMERO DE LINEA.

NUMERO QUE REPRESENTA AL PRINT.

COMILLAS QUE DAN COMIENZO AL CONTENIDO
DEL PRINT.
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ara comenzar nos referiremos
al programa de la figura 1, que
nos permitird observar cémo
un programa (conjunto de letras, ni-
meros y simbolos) puede guardarse
en “cajas” (celdas de memoria)que a-
ceptan Unicamente nudmeros com-
prendidos entre 0 y 255.

En la primera columna de la citada fi-
gurase presenta un nimero identifica-
torio de la celda de memoria, llamado
direccién. En la segunda aparece el
contenido de la celda antes identifica-
da, cuyos valores estan comprendidos
entre 0 y 255. La tercera columna
muestra lo que significa la segunda en
el codigo ASCII.

Al observar el programa, vemos que
este se compone de lineas que estan
identificadas con un nimero (10, 20 y
30) y cada linea tiene una o varias pa-
labras claves (REM, PRINT, FOR, et-

| cétera) y un contenido (ABC, "DI-

REC”,etcétera).

Si analizamos las direcciénes 32769 y
32770 veremos que al multiplicar el
contenido de la segunda por 256 y su-
marle la primera nos da el valor donde
comienza la préxima linea cuyo nu-
mero es 20 (ver comentarios de ejecu-
cién de programa 1).

Las dos direcciones siguientes entre-
gan elvalorde lalinea actual de la mis-
maforma que antes, el contenido de la
segunda se multiplica por 256 y, su-
méndole el delaprimera, nosda10.La
direccién 32773 contiene la palabra
clave REM y nos damos cuenta de e-
llo porque el observar latercera colum-
na de las direcciénes 32774, 32775y
32776 aparecen alli las letras A,B,C,
que son el contenido del REM. Elfinde
linea esta dadc en la 32777 con un 0.
Entonces todo vuelve a repetirse. Los
dos primeros dan el comienzo de la
préxima linea, los dos siguientes el
numero de la linea analizada, la pala-
braclave, en este caso PRINT, y, por
dltimo su contenido. Asi continda has-
ta el fin del programa. Ya que hansido
presentadas dos herramientas nos
dedicaremos ahora a los programas
“extrafos”. Elcaso mas simplees elde
la figura 3, llamado desalineado, pues
luego de ejecutarlo, al listarlo, aparece
en forma muy poco presentable. El co-
razén de este programa es la primera
linea, que deposita un nimero que
guarda la organizacién del programa
para la presentacién. Al modificarla,
todo aparece confuso menos la prime-
ralinea. Veamos lafigura 1 y descubri-
remos que no sabemos dénde co-
mienzalalinea20, ni 1a30, yporlotan-



FIGURA 2 “DETECTIVE”

COMENTARIO SOBRE EL PROGRAMA
PARA IR VARIANDO ENTRE 32500 Y
65532.

30 IF PEEK(l)=PEEK(l+1)-1 AND S1 EL CONTENIDO DE LA DIRECCION
PEEK(l)=PEEK(I+2)-2 AND PEEK(l)= ES IGUAL AL DE LA SIGUIENTE ME-

20 FOR I= 32500 TO 65532

PEEK(1+3)-3 THEN 60 NOS UNO, TAMBIEN A LA POSTERIOR,
MENOS DOS Y TAMBIEN A OTRA MAS
POSTERIOR ENTONCES VAYA A 60.
40 NEXT | BUSQUE EL PROXIMO 1.

50 PRINT”NO HAY NADA
CONSECUTIVO”:END
60 PRINT” HAY ALGO

AVISA QUE NO ENCONTRO NADA.

CONSECUTIVO EN”;l AVISA LA DIRECCION ENCONTRADA.
10 REMABCD PRIMER CASO: COLOCAMOS PISTA.
RUN EJECUTAMOS EL PROGRAMA.

HAY ALGO CONSECUTIVO EN 32774 INFORMA.

10 BORRO PRIMERA PISTA.
SAVE”ABCD” SEGUNDO CASO: COLOCAMOS LA PISTA.
RUN CORREMOS EL PROGRAMA.

HAY ALGO CONSECUTIVO EN 63530 INFORMA.

SAVE”MSX"” BORRO LA SEGUNDA PISTA.

KEY 1, "ABCD” TERCER CASO: UBICAMOS LA PISTA.
HAY ALGO CONSECUTIVO EN 63615 INFORMA.

FIGURA 3 “DESALINEADO”

COMENTARIOS SOBRE EL PROGRAMA
10 POKE 32769,255 ANULA LA ORGANIZACION DEL PROGHAMA PARA
LA PRESENTACION CON LIST.

20 INPUT A$ VERIFICACION DE LA EJECUCION
30 PRINT A$ S| INGRESA NUEVAMENTE LINEA 10 SE RESETEA
LA COMPUTADORA
FIGURA 4 “CARGADOR”
e COMENTARIO SOBRE EL PROGRAMA
10 REM”PEPE” LINEA QUE CARGARA EL PROGRAMA; POR AHORA

ES INUTIL.

20 POKE 32773,181 COLOCA EN LUGAR DEL REM UN LOAD.

30 GOTO 10 VA A CARGAR EL PROGRAMA LLAMADO PEPE QUE
ESTA EN DISQUETE.

EL PAPELEO PARA SU MSX, LAS VENTAS PARA USTED.

Ahma urgamce su empresa.en forma laplda 5|mpley econdmica con nuestros sistemas, y usted solo dediq

to la presentacién del listado sera muy
confusa, salvo en caso de que tenga-
mos la disquetera conectada. Otro
programa“extrafio” es el de lafigura 4.
Detras de un programa aparentemen-
te inofensivo, que no seria nada mas
que un iry venir entre la primera y ul-
tima linea, se esconde un cargador de
programas.

El secreto estd nuevamente en el PO-
KE que coloca, en lugar de la senten-
cia REM, la instruccién LOAD.
Existen otros programas que son més
cambiantes ain, como es el caso del
de lafigura 5, que consiste en alternar
INPUT y PRINT en una sola direccién
a medida que corre el programa. La
explicacion es relativamente sencilla:
en la primera linea se establece el va-
lor inicial a X (el nUmero que le corres-
ponde al PRINT), luego se realiza un
INPUT y mas adelante se le asigna a
la variable Y el contenido de la direc-
cién 32782 (que corresponde al nu-
mero que representa la sentencia IN-
PUT, que acabamos de ejecutar).
Después se hace un cambio de valo-
res con la sentencia SWAP.

Es decir que lo que valia X pasa ava-
ler Yy viceversa, y por Ultimo se depo-
sita el valor de X en la direccién don-
de se encontraba el INPUT. EIGOTC
20 permite que no pare el programa,
después de ingresar un valor y de im-
primirlo, para volver a pedir otro.
Hasta ahora cambiamos sentencias y
nimeros que organizan el programa,
desde aqui en adelante cambiaremos
de sentencias y lugares elegidos de
memoria.

El programa de la figura 6 se basa er
la variacién del nimero asignado a u-
na variable Z. Ese valor se incremen:
ta a medida que se corre el programa
es decir, cuando se corre por primers
vez Z vale cero. Al encontrar el POKE

I
|
I

uese .a vender
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FIGURA 5 “DOBLE PERSONALIDAD”

COMENTARIOS SOBRE EL PROGRAMA
-SE ASIGNA A X EL NUMERO QUE REPRESENTA AL
PRINT
20 INPUT “VAMOS”; A$ SE INGRESA UNA VARIABLE.

10 X=145

30 Y=PEEK (32782) SE ASIGNA A Y EL NUMERO QUE REPRESENTA AL
- INPUT
40SWAPX)Y = CAMBIALOS CONTENIDOS DE LAS VAFNABLES
50 POKE 32782,Y SE DEPOSITA EL PRINT EN LUGAR DEL INPUT.
| 60 GOTO 20 VA A IMPRIMIR A$.

EL PROGRAMA ES UN POCO OBSECUENTE

FIGURA 6 “MORTAL”
COMENTARIO SOBRE EL PROGRAMA

10Z=0 ASIGNA A Z EL VALOR CERO.

20 Y=32775 ASIGNA A Y LA DIRECCION DONDE ESTA EL

~ “CERO”
30 POKE Y, PEEK(Y)+1 COLOCAEL VALOR ANTERIOR PERO IN-
-  CREMENTADO.

40 PRINT” LE QUEDAN”; 3-Z;

»OPORTUNIDADES” INFORMA

50 IFZ=3 THEN POKE32808,143 SIZ LLEGA A TRES, CAMBIA EL PRINT DE
LA 40 POR UN REM.

FIGURA 7 “VIRGEN”

COMENTARIOS SOBRE EL PROGRAMA
- COLOCA UN UNO EN CODIGO ASCll
EN LA DIRECCION DE ALMACENA-
MIENTO DE LOS NOMBRES DE PRO-
GRAMAS QUE ENTRAN O SALEN DE
LA COMPUTADORA, ESTOS NOM:-
BRES NO PUEDEN EMPEZAR CON
UN NUMERO, ES DECIR, JAMAS HA-
BRIA UN UNO.
COLOCA UN REM EN LUGAR DEL
POKE ANTERIOR.

10 POKE 63590,49

20 POKE 32773,143

30 IF PEEK(63590)=49 THEN 40

ELSE STOP : S| LA MODIFICACION CONTINUA, EL
PROGRAMA SIGUE; DE LO CONTRA-
RIO SE DETIENE.

40 PRINT”ESTE PROGRAMA ANDA” INFORMA QUE ANDA.

FIGURA 8 “TIMIDO”

COMENTARIO SOBRE EL PROGRAMA
10 INPUT”INGRESE ALGO”;A$ INGRESA A$
20 PRINT”USTED INGRESO “;A$IMPRIME LO INGRESADO (NO SE OLVIDE
DEL ESPACIO)
COLOCA UN 255 EN LUGAR DE LA Z.
SE LOGRA UN CLS AL LISTAR TODO O LA

LINEA 40 NADA MAS.

30 POKE 32842,255
40 DEFFNA(X)=24
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coloca un valor en la direccién donde se
encuentra el supuesto cero; ese valor es
el mismo leido en aquella direccién, pero
incrementado en uno; es decir, si lee en
lamismadireccién donde se encuentra el
cero un 49, coloca 50. Esto significa que
cuando corranuevamente elprogramaa
Z se le asignara uno, y luego, por medio
del POKE, la primera linea pasara a a-
signar a Z el valor dos, y asl sucesiva-
mente. Por supuesto todo tiene su limite
y, si el nUmero es 3, existen dos posibi-
lidades. La primera, si tiene disquetera,
es destruirel programay grabarlo. Asi no
podra volver a utilizarse nunca. La se-
gunda es arruinar el programa que se es-
ta corriendo. En el caso de la figura 6, se
saca el PRINT y se coloca un REM. De-
bemos aclarar que la forma de guardar
un nimero que se va a asignar no es tan
simple como se presentd, pero vale co-
mo modelo didactico.

La figura 7 muestra un programa real-
mente interesante ya que conjuga dos
conceptos: la modificacién de un sector
de la memoria y la modificacién del pro-
grama.

El primer cambio se realiza sobre lazona
donde se almacena el nombre de los pro-
gramas que ingresan a la computadorao
egresande ella. Ladireccion de memoria
para la modificacién se obtiene del pro-
grama de lafigura 2. La segunda modifi-
cacion se realiza sobre lainstruccién que
hace la primera, por lo tanto esta Ultima
se lleva a cabo una sola vez (cuando co-
rre el programa en la primera oportuni-
dad). Si esta se detiene, la zona de me-
moria guarda el nombre del programa y
no la modificacién hecha. Si considera-
mos que el programa grabado y el pro-
grama en la memoria no son capaces de
restituir la modificacién necesaria para
andar debido a la segunda modificacién,
entonces ninguno de los dos programas
sirven. Este Gltimo programa es instructi-
Vo, ya que si el programa grabado corre,
no puede ser grabado, entonces tene-
mos un camino mas por el cual podria-
mos evitar la copia.

La figura 8 nos presenta el programa lla-
mado “timido” porque luego de copiarloy
correrlo, se produce un efecto de borrado
al intentar listarlo como si el programa no
quisiera presentarse ante nosotros. El e-
fecto se consigue altener la sentenciade
definicién de funcién seguida de una se-
rie de nimeros; el que agregamos es el
255. Claro que experimentando podre-
mos obtener otros efectos mas.

S

Miguel Luis Kopec



FACSIMILES EN MSX

La MSX es una mdquina multipropoésito que, segiin los periféricos que
se conecten, puede servir como procesador de textos o terminal para co-
municaciones. Pronto logrard hacer un facsimil.

unombre es MSX-FAX. Esuncar-

tucho que hay que insertar en el

sloty que nos permite hacer fac-
similes.
Su manejo es igual al del cartucho de co-
municaciones. Los envios via FAX nor-
malmente requieren una hoja tipeada y/o
manuscrita para insertar dentro de la mé-
quinay lusgo marcar el nimero de teléfo-
no-destino. Con el MSX-FAX este proce-
dimiento no es necesario, ya que lo que
fue tipeado en el MSX-Write es enviado
directamente, es decir, que nos evitamos
el proceso de impresién. También se
pueden memorizar numeros de teléfo-
nas-destine y simplificar la comunicacién
apretando una sola tecla.
El MSX-FAX permite enviar una hoja ta-
mafio A4 en aproximadamente 30 a 60
segundos , variando el tiempo segun ei
espacio en blanco que posee cada hoja.

EL SOFT
INCORPORADOC

Cuandoseinserta elcartucho aparaece en
pantalla el menu principal del MSX-Write,
con el agregado del FAX.

Tenemos a nuestra disposicién indices
telefdnicos, detalles de envio, “headers”
o encabezamientos (primera linea que
sirve como distintivo de cada mensaje).
Indice telefénico: puede memorizar has-
ta 40 regisiros por vez, y por supuesto
queda grabado adn después del apaga-
do de la consola. Asimismo, como tam-

bién es posible guardar los datos en dis-
cos, ne hay limite para estos.

Se pueden incluir nombre de empresa,
direccion, contactos, nimero de facsimil,
ndmeros de teléfono y cédigo. El nimero
del destinatario es discado automatica-
mente, aungque obviamente también es
posible hacerlo en forma manual.
Headers:lo més usual es que en la prime-
ralinea del FAX que se envia se coloque
un informe codificado del remitente. Por
ejemplo, se suele incluir el nombre de la
empresa, hora, firmante, etcétera. En
MSX-FAX se incluye una funcién de edi-

Prototipe del MSX-FAX, actuaimente en desarrolic.

cién que permite el envio de, por ejemplo,
el logotipo de la empresa (también graba-
do en la RAM) . Detalle del envio: es habi-
tual incluir como primer mensaje los datos
del remitente, del destinatario y la referen-
cia. Con el MSX-FAX es posible especifi-
car el formato de los mensajes, segln los
datos que ya indicamos en el indice tele-
fénico .

El MSX-FAX est4 aln en desarrollo. Cre-
emos que pronto podremos dar mas deta-
lles y fecha de salida al mercado mundial.
Mientras tanto, esperemos.

PARA COMUNICARSE

den marcar:

llamadas.

Para mejorar nuestro servicio, a los telé-
fonos de Editorial Proedi hemos incorpo-
rado el sistema de Radio Llamada. Pue-

311-0056 y 312-6383 (cadena de 19 Ii-

neas), mencionando el

Codigo 5941
y de esa forma podran dejar el mensaje,
que sera transmitido de inmediato a nues-
tras oficinas. Contestaremos a la breve-
dad (por la via que corresponda) todas las
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CURSO DE OPERA-
CION DE DBASE II

El DBase es uno de los utilitarios mas
conocidos, y actualmente su uso esté
muy difundido por los buenos resulta-
dos que produce su aplicacion en
computadoras MSX.

Para el no iniciado en la programacién
0 en la operacién de sistemas es muy
sencillo dominar esta herramienta de
manejo de archivos.

Planteamos el proceso de aprendizaje
de DBase Il en tres etapas indepen-
dientes: Operacién (que es la que de-
tallamos en esta nota), Programacién
y Taller de aplicaciones (que desarro-
llaremos mas adelante).

Esta primera parte incluye los con-
ceptos teéricos basicos sobre archi-
vos y sus componentes: Campos y
registros; los modos de apertura In

put, Output & Input/Output y las orga-
nizaciones y accesos: Secuencial,
Relativo, Indexado, Dindmico, Ran-
dom.

El segundo paso es revisar algunos
inconvenientes en las instalaciones
tradicionales, y las formas de solucio-
narlos. Aqui surge el concepto de Ba-
se de Datos, qué es un Administrador
de Bases de Datos y cédmo se crean
las bases.

Alli empieza el trabajo sobre DBase |l
crear un archivo, ver su contenido, a-
brirlo y cerrarlo; luego estan los co-
mandos de edicién y el uso de expre-
siones para ampliar las posibilidades
de los comandos.

Habiendo practicado mucho todo esto
empezamos a acceder a la base de
datos por comandos o en forma inte-
ractiva y a trabajar con datos en me-
moria.

Pasada la mitad del curso, ya tenemos
elementos como para explorar posibi-
lidades solos, mientras vamos apren-
diendo nuevos comandos y el uso de
instrucciones légicas, las formas de
modificar la estructura de un archivo,
e incluso el traslado de archivos a o-
tros lenguajes. Para finalizar quedan
los métodos de modificacién y actuali-
zacién de datos, organizacién y orde-
namiento y busquedas rapidas.

El curso es de 16 horas catedra dividi-
das en 8 clases, dos veces por sema-
na.

Como siempre, para cualquier consul-
ta acerca de este o cualquier otro te-
ma, estamos a su disposicién en:
CLUB DE USUARIOS MSX Av.Cérdo-
ba 650 (1054) Capital Federal o en los
teléfonos: 392-5328/ 7611/ 8043
8051/ 8251/ 8478/ 8536/ 9515

e T B R e o i NS R e e

VENTANA

B S e s
En el nimero 17 se deslizé un involun-
tario error que habran notado aquellos

que quisieron ejecutar el programa
"ventana". Al mismo le falta |a linea de
datos. Aqui les ofrecemos el programa
completo pidiéndoles disculpas por el
mencionado error.

VENTANA  ————r—r e

20 *~== . phr M.Salibe seescocido
30 Te—- Club de. Usuarigs MSY ——

40 °

100 GOSUB &0030

130 FOR B=100 TO 2503FRINT u HHEXT
180 A=USR1(0)

130 FOR Q=5 TC ?:hDCATE 5,Q:FRINTY
EXT

150 IF INKEY$="" THEN -150-
160 G"U%E#O‘)

&0060 NEXT

&0070 DEFUSR1=&HDOOO

$0080 DEFLISRE=LHDQ13

&DCP0 RETURN

&£0100 DATA 58,175,252,2564,0,198,33,

i35 FOR Q=5 Tﬂ SiLOGATE O, 0:PRINT:NEX"
140 LOCATE 10,7:PRINT"Prusba de, ventana ..,."

170 END

60000 !-~—=>- Larga del cédigo —-—--
&0010 7

60030 FOR ZA=&HDOOO. TO &HDORO
HOOH0 READ ZB

L0050 POKE ZA,ZR

205,0,17,32,208,1,230,0,805.89

10,201,33, 3&,&08 17 205,0,1;230,0 805,92 Q. EOl fed

| S

Sistema operativo con interface grafica
Unico en el pais para la norma MSX
Facilita la operacién de su computadora por medio de
simbolos gréficos, ventanas y menies descolgables
Adquieralo en: Amatrix Bolivar 173 - Byfronic Maipi 745
Computronic - Viamonte 2096 - Argecint - Av. de Mayo 1402
Cuspide - Suipacha 1045 y en las mejores casas del ramo.

VALNTE

—

ES UN PRODUCTO DE LOGICIEL
DISTRIBUYE: ORGANIZACION MARO

C.C.'N?2 21 (1826) Prov. de Bs.As. Tel: 242-5569

JUEGOS ORIGINALES...ULTIMAS NOVEDADES

TRAIDAS DE ESPANA...
EXCELENTE PRESENTACION

COLT 36 - COLONY - FOOT VOLLEY
MARTIANOID - VAMPIRE - COSSA

NOSTRA

Hacemos grabaciones para las casas del gremio '
LAPIZ OPTICO - DATTASETTE - JOYSTICK... y todo lo demés

Los Cursos de Basic comienzan el 1 de
dicilembre
RODRIGUEZ PENA 466 (1020) 45-7570

ANOTESE YA!!!
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ASSEMBLER , BYTES
Y OTRAS YERBAS

odemos observar dia a dia que,

enrevistas de nuestro medioy del

extranjero, se publican progra-
mas de mas calidad, que sedepurantéc-
nicas de programacion, se usan rutinas
mé&s compactasy eficientes, se mejorala
estética y calidad, etcétera.
Pero asicomo la bellezay la elaboracién
tienden a hacerde un programa un buen
producto , existe un punto que también
debe sertomado encuenta:LAVELOCI-
DAD DE EJECUCION. Este es nuestro
fantasma, el que malogra hasta el pro-
grama mas perfecto, haciéndolo lento en
las partes que mas se complica, fasti-
diandcnos en la espera de una hermo-
sa pantalla de presentacién o aburrién-
donos con los desplazamientos intermi-
nables de las figuras.
El BASIC es un lenguaje muy flexible y
con éllogramos hacer programas que en
otro idioma son muy complicados de ela-
borar. Pero es un lenguaje intérprete (es
decir, la computadora lo interpreta y eje-
cuta linea a linea) y se torna demasiado
lento. Para evitar este problema se sue-
le recurrir aun lenguaje que, sibien no es
tan facil de emplear, tiene como ventaja
la velocidad de ejecucién y la potencia.
La velocidad estad dada por la maxima
que puede dar el microprocesador (el co-
razén de la computadora) que en el caso
de la MSX es de 3.579 Mhz , es decir
3,579 millones de veces mas rapida que
un segundo. En cambio, la potencia esta
dada porque éste es el lenguaje interno
del sistema, es dscir, es el lenguaje que
usa el microprocesador para realizar to-
das lastareas (controlar los circuitos que
leen teclados, armar las pantallas, emitir
sonidos, grabar datos, etcétera). El BA-
SIC mismo esta basado en ese conjunto
de codigos y gracias a ellos puede leer,
interpretar y ejecutar cualquier instruc-
cién que le escribamos .
El Assembler o ensamblador es un con-
junto de cédigos que le permiten a un mi-
croprocesador (un conjunto de circuitos
que realizan multiples funciones o proce-
sos) ejecutar una serie de operacicnes

que el fabricante ha grabado en él con
antelacién. La cantidad de cédigos y la
variedad determinan, en cierta medida,
la “potencia” del micro; en el caso de
nuesira computadora dispone de una
variedad mayor quei50 y una cantidad
que supera los 700 .

ZONAS

A su vez, asi come nosotros guardamos
nuestros programas en memoria, el mi-
cro usa parte de ella para varias opera-
ciones, a saber:

1) Zona con programa de manejo de la
computadora

2) Zona de trabajo

3) Zona de almacenaje

4) Zona de control

1 :Si nosotros, cuando realizamos un
programa y antes de ejecutarlo, pone-
mos la instruccién TRON, observaremos
que apareceran en la pantalla los nime-

Presentamos un glosario de términos referidos al Assembler para
iayudar al que recién se inicia en la computacion. La nota pretende ser
una introduccion al mundo del codigo de mdaquina.

ros de linea que se estan ejecutando. O
sea que nuestra maquina lee y ejecuta
constantemente. También el micro lo ha-
ce, con la variante de que las lineas son
direcciones de memoriay elprogramaes
el que esta alojado en ROM. Este pro-
grama contiene el MSX BASIC. Se trata
de 32768 cédigos que permiten al micro
leerlateclaque presionamos, aguardara
que terminemos de teclear, y, cuando le
demos "RETURN?”, ejecutar, mostraren
pantalla, grabar, cargar, emitir un sonido
o poner un mensaje de error segun
corresponda. Todo esto en tiempo real,
en un instante. A este programa se lo lla-
maSISTEMAOPERATIVOy ademasde
permitir que escribamos en BASIC infor-
méndonos de los errores comstidos, po-
ne caracteres en pantalla, maneja el gra-
bador de casetes o disquetera. Ademas
inicializa limpiando la memoria y mos-
trando el mensaje de presentacién, reco-
nociendo un cartucho cuando esta pues-



to y muchas cosas mas. Claro, sitodo lo
hiciera el micro, se perderia velocidad.
Por ellc es que ademas de él existen en
la maquina otros circuitos integrados
que se encargan de “auxiliarlo” y se lla-
man periféricos. En sintesis, la primera
zona controla el computadory guarda el
lenguaje que se va a usar en él.

2: Al ejecutar una instruccion el micro
(como en el BASIC) quizas necesite
guardar algtn valor o variable. Para ello
dispone de la zona de trabajo en donde
puede operar con comodidad sin interfe-
rir con la zona donde estan alojados
nuestros programas.

3: Cuando ejecutamos GOSUB'S o
FOR-NEXT'S, la linea (direccién) de
donde partimos es guardada por el mi-
cro; en la medida que se acumulen estas
direcciones se iran “apilando” en la zona
de almacenaje. Este procedimiento per-
mite que siempre la Gltima direcciéon es-
té arriba de todo y, por ende, disponible
primero; asi se puede recuperar y retor-
nar al punto de partida.

4: La zona de control es usada para al-
macenar toda informacioén referida a la
programacion interna de la maquina, es
decir, lo referente al modo de pantalla en
uso, las columnas, el color, etcétera; ya
que sin ella el microprocesador perderia
el controlde lamaquinay nosotros la cor-
dura.

Sila primera zona se borrara, la compu-
tadora quedaria completamente indtil
porque el micro no sabrfa qué hacer; a-
fortunadamente, para evitarlo, se grabé
de fabrica en una memoria de lectura so-
lamente (ROM), con lo que se garantiza
la perdurabilidad. En cambio, las otras
tres, como el micro debe acceder periédi-
camente para actualizar o colocar datos,
deben ser memorias de escritura y de
lectura (es una parte de la que usamos
para manejarnos nosotros), por ello de-
bemos tener sumo cuidado en no modifi-
car los valores que se encuentran aloja-

SIEMPRE LO ULTIMO

REAL

dos en ellas.

La primera zona comienza en la direc-
cién Oy tiene 32768 bytes de largo (BYTE
se le denomina a la unidad de informa-
cién, ya sea simbolo, dato, o caracter).
Para poder programar en lenguaje de
maquina (ASSEMBLER) debemos pri-
mero conocer un poco lo que tiene y ha-
ce el microprocesador Z-80 que posee
nuestra MSX, y asi familiarizarnos con
nombres y modos de direccionamiento
(de programacién).

EXTRATERRESTRE

=¥ LO MEJOR!'

Las caracteristicas de nuestro micro son
CAPACIDAD DE DIRECCIONAMIEN-
TO :2 BYTES

CAPACIDAD DE DATOS : 1 BYTE
ACUMULADORES : 1

REGISTROS NORMALES : 6
REGISTROS INDICES : 2

FLAGS : 1

PUNTEROS : 1

REGISTROS AUXILIARES : 8

PORT'S I/O : 256

PORT'S INP : 65535

Esto, que parece extraterrestre, lo trata-
remos con detenimiento para que que-
den la menor cantidad de dudas posi-
bles. El micro no entiende de nimeros
normales (en base decimal), solo com-
prende dos estados (SI-NO, ALTO-BA-
JO, “1"-"0"), denominados BIT, que estan
agrupados de a 4. Por gjemplo, un nime-
ro o instruccién puede ser SNNS, ABBA
0 1001, esto setraduce en un nimero lla-
mado NIBBLE y tiene 16 combinaciones
posibles (de 0000 a 1111). Nuestro mi-
croprocesador puede usar dos de estos
configurando un BYTE; la cantidad total
de combinaciones entonces llega a 256
(de 00000000 a 11111111), pero esta
forma de escribir nos dificultaria el segui-
mientode un programa en Assembler. Es
por ello que se recurre a un equivalente

| ZX SPECTRUM

ZX/T82068

WONDERBOY
JUDGE DRED
ZUB-F.15
EXOLON
QUARTET
PROHIBITION
SPIRITS

MSX (TODAS)

F. MARYIN BASKET
ARMY MOVES
CITY CONECTION
WONDERBOY
EXPRESS RAIDER
SPY V8. SPY 2

Y 1000 MASII

UTILITARIOS MSX

SISTEMAS-LENGUAJES
COMPILADORES
GRAFICADORES,ETC

UTILITARIOS ZX-TS
MAS DE 150 TITULOS

VENTAS POR MAYOR Y MENOR
CONSULTE!! ASESORAMIENTO - ENVIOS AL INTERIOR

HCOPIAMOS EN EL ACTO A SOLO £3.0 0C/PROGRA

TECLADOS-DRIVES-MONITORES-IMPRESORAS
MANUALES de UTILITARIOS, COMERCIALES y JUEGOS §

SOFT de BASE y APLICACION PARA PC, XT-AT

Envfos al Interior, Ventas por mayor y menor

numeérico, es decir, que utilizaremos otra
base. Nosotros usamos generalmente la
base decimal, basada en los nimeros del
0 al 9, pero en lenguaje de maquina es
mas practico usar la base hexadecimal
(como no tenemos mas que diez nime-
ros, los restantes lo reemplazamos con
letras -A,B,C,D,E,F-). Con ello logramos
clarificar la lectura (se limita a dos digitos
contra tres del decimal y ocho del bina-
rio). Como norma para no perderse se
suele asociar al nimero una letra que i-
dentifica de qué base es, por ejemplo :
001d, 0011b, 0100h, 234d, 11010111b,
01AOh, etcétera.

En principio el fabricante ha disefiado el
Z-80 para direccionar 65536 posiciones
de memoria (FFFFh), es decir, que el mi-
cro es capaz de explorar cualquiera de
las 64 K celdillas que componen nues-
tra memoria. En cada una de ellas, de un
byte de capacidad, podemos guardarun
numero o dato, y el micro los inmterpreta
uno auno. Ademas de tener 64K de RAM
, el Z-80 dispone de una memoria propia
que usapara operaciones de suma, com-
paracioén o desplazamiento, estas son 8
normales y 8 auxiliares. Se llaman regis-
tros, y cada uno tiene capacidad de un
byte, pudiendo agruparse de a dos segin
su uso, los auxiliares solamente sirven
para guardar datos momentaneamente.
Ademas cuenta con uno llamado acumu-
lador (A) en el que realiza la mayor parte
de los célculos. Paraindicar si un resulta-
do es positivo si excede de uno o dos
bytes, si es positivo, etcétera, dispone de
otro llamado FLAG en el que cadabit in-
dica un estado en particular.

Asi como en el BASIC, el micro tambien
dispone de unazonade RAM paraalma-
cenaje de datos, que va apilando y sa-
cando a medida que lo necesita. Parano
perderse se vale de otro registro llama-
do STACK POINTER (puntero de pila)
que constantemente indica ddnde esté el
Gltimo elemento ingresado :

Pueyrredén 1357/59 1°Pisc- Santa Fe 2450 Local 108

Talcahuano 443 C. P. (1013)

T. E 35 6360

Paa’ 27



INVASIOI

DE LETRAS

* CLASE: JUEGO

* AUTOR: HORACIO FERRARI

zo del programa para lograr mayor velo-
cidad de ejecucién y son las que se deta-

llan a continuacién.

1 a 5: Emulacién de CALL COLOR

8 a 11: Emulacién de CALL CHAR

14 a 18: Emulacién de CALL HCHAR
21 a 26: Emulacion de CALL VCHAR
29 a 34: Emulacién de CALL GCHAR
1090 a 2270: Blogue principal del progra-
ma.

2280 a 3000: Banco de datos de las pa-
labras.

Los parametros de las subrutinas emula-
doras se adaptan tanto en los valores co-
mo en el orden de entrada para facilitar
la transformacion.

Elbancode palabras puede ser, como di-
je antes, ampliado con el solo limite de la
memoriade la maquina. Solamente debe
respetarse como Ultima palabra la de
“FIN”, que es usada como limitadora de
carga. Asimismo debera ser ampliado en
la linea 1120 el DIM WS$(300) al nuevo

ste juego, que ha participado del
& tercer concurso de programas de

WSS nuestra revista, nos propone pa-
sar un buen rato tratando de resolver los

anagramas que presenta.

Es una adaptacién de un viejo juego de-
sarroilado para una computadora T1-99/
4A. Como ambas maquinas poseen el
mismo chip gue controla el video -el
TMS-9928- y la Tl funciona en el modo
que en MSX se llama SCREEN 1, mu-
chos de estos entretenimientos, en los
cuales no se requiere un gran movimien-
to de Sprites, sino pantallas casi fijas (co-
mo Escoba de Quince o Truco) son facil-
mente transformables con algunas ruti-
nas ccmo las que lleva este programa.
Las mismas emulan algunas de las ca-
racteristicas de la primera maquina. El
juego ensiconsiste enadivinaren un lap-
S0 no mayor de un minuto una palabra
que se presenta en pantalla con todas
sus letras desordenadas.

Pueden jugar hasta cuatro competidores
que la computadora ird designando por
orden. Cada palabra es elegida de un
banco que se puede ampliar; solamente
esta limitado por la cantidad de memoria
de la computadora.,

Las subrutinas fueron puestas al comien-

valor requerido.

14 'SBR.COLOC.HORIZONTAL CARACTERES.

118 JHC(3)=NUMERO EN ASCIT DEL CARACT.7060 *HC(4)=CANTIDAD DE REPETICIONES
‘19 e
200

{Z:TI=0:RETURN
{10 ’CA{1)=NUMERC EN ASCII DEL CARACTER

GOTO 1090:°

sigue subrutma ds call color .
VPOKE 8195+C0(1), 18%(CO(2)~1)+(C0O(3)~1) :RETURN
>CO(1)=GRUPO CARACTER
*CO(2)=COLOR FRENTE

*CO(3)=COLOR FONDO

»

*SBR. DEFINIC. CARACTERES SCREEN1
FOR ZZ=CA(1)*8 TO CA(1)*8+7:VPOKE ZZ, VAL{ "&H"+MID$(CAS, TI+1,2)): TI=TI+2-NEXT 7

*CAB=NUEVA DEFINICION EN HEXAD.

LOCATE HC(Z2)-1,HC(1)-1:PRINT STRING$(HC(4),CHR$(HC(3))):RETURN
’HC(1)‘POSICION FILA
*HC(2)=POSICION COLUMNA

* SBR. COLOC, VERTICAL CARACTERES.

22 FOR ZZ=VC(1)-1 TO VC(1)+VC(4)-1:LOCATE VC(2), ZZ PRINT CHR$(VC(3)):NEXT ZZ:RET
{URN

123 'VC(1)=POSICION FILA

24 *VC(2)=POSICION COLUMNA

25
268
ko7 e
128
129
30
31

VC(3)=NUMERO EN ASCII DEL CARACT.
*VC(4)=CANTIDAD DE REPETICIONES.

’ SBR.DETECCION CARACTER EN PANTA-
GC(3)=VPEEK(6144+(32%GC(1)+GC(2)))
RETURN

LLA

132 ’GC(1)=COORDENADA FILA

33
34 ’GC(3)=CODIGO ASCII CARACTER DETEC

*GC(2)=COORDENADA COLUMNA
TADO SEGUN LAS COORDENADAS ANTES
DADA.

lmeee e
140 ’ CONTEO DE TIEMPO

1141 TM=TM-1

.42 RETURN

Hag .12 =
144

145 ’ IMPRESION CIELO ESTRELLADO

¢
i

i
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EXPERIENCIA EN
LA ISLA MACIEL

Através de un esfuerzo conjunto, un grupo de
ninios cobijados en un centro comunitario de

un barrio
popular
tiene en la
compuita-
ciéon un
nuevo ele-
menito pa-
ra su evo-
lucion.

n la Isla Maciel (provincia de Bue-
nos Aires) funciona sl Centro Co-
munitaric N2 5 “Gral San Martin®,
donde se estd desarrollando, desde hace
cuatro meses, una experiencia de infor-
matica con nifios de 7 a 13 afos.

L.a misma es posible gracias al apoyo de

et

Telemética y de Editorial PROED], a ira-
vés de sus revistas K64 y LOAD MSX,
que aportaron una computadora, mate-
rial bibliografico y software.

Dirige el centro la Hermana Maria Dolo-
res y los cursos son dados por el sefor
Humberto Gonzéalez. Asisten a ellos u-

nos treinta chicos, que estén divididos en
tres niveles.
En el primero, con alumnos de hasta ter-
cer grado, se ensefia a reconocer las le-
tras y los nimeros. Los nifios aprenden
también a hacer caminar y girar a la tor-
tuga, usando su propio cuerpo como re-
ferencia. Esto esté basado en las teorias
de Papert.
En el segundo nivel (cuarto y quinto gra-
do), se comienza a identificar a las figu-
ras geométricas dy sus elementos. Esto
se logra asociando las diferentes figuras
con objetos conocidos. Por ejemplo, el
cuadrado se asocia a una manzana,
siendo los lados las diferentes cuadras y
los angulos, las esquinas. |
Finalmente, los mas grandes (sexioc y
séptimo grado) utilizan las figuras ele-
mentales para hacer otras mas compli-
cadas. También se ve diagramacion e
instrucciones en BASIC.
Los alumnos realizan primero el frabajo
en cuadernes, y luego lo pasan a la com-
Eutadora.

os proyectos para el ano venidero son
estructurar los cursos, sobrelabase de la
experiencia de este afio e ingresar poco
a poco en el murido de la cibernética.
El proyecto consiste en aprender como
trabaja el cuerpo, cudles son los movi-
mientos y qué funcién cumple cada 6rga-
no. La idea es contar con un pequeno ro-
bot para ir mostrando qué parte estafun-
cionando para determinada tarea.
Como nos dijo Gonzélez el objetivo es
que los chicos razonen, y que puedan u-
Sﬁr la computadora como un medio para
€il0.
Editorial Proedi colabora asi con este
centro, de manera tal que los chicos a-
provechen su tiempo libre para aprender
y para jugar. el objstivo es sacar a estos
nifios de la calle, para introducirlos en un
&mbito positivo.
Quienes quieran ponerse en contacto
con ellos, para enviarles programas, li-
bros y otros elementos de computacion,
pueden dirigirse a:
Centro Comunitario N2 5 “General San
Martin”
Pasaje Los Aromos
Barrio San Martin
Ig 871) lsla Maciel

rovincia de Buenos Aires
Tel: 201-4040

=l TA ¥ tron| =g

taller de computacion

CURSOS DE:

Introduccion a la
Informatica
Programacion BASIC
Planillas de Calculo
Procesador de Texios

Director:
Gustavo O. Delfino TN
651-4027 e gmn
CURSOS DE COMPUTACION
para adultos docentes
adolescentes y ninos

BASIC-LOGO-UTILITARIOS

Bases de Datos
Talleres LOGO para
nifios y docentes
Servicio Integral de
Educacién Informatica
a Escuelas Primarias
Y Secundarias
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CUENTAS
CORRIENTES

Al

tos de los mismos, y el de mo-
vimiento, que detalla las va-
riantes en el estado de las
cuentas coirientes.

Cada archivo de clientes per-
mite guardar para un determi-

EHPRESA
DIRECCION

oy

T.E: TELEFONO

Nro. de Banancias 1
Nro. lnur Brutos o
Nra. I.V.A ERS
Impuestos Ir!tlrnoll

Sres:
FERNANDEZ, Luis A:h-vta
Ayacuche &

(1426) Capital

Nro. GANANCIAS:

TIFD DE 1.V.A. s GENERRL
Neoi L.V.A, 1233543
Nro.Gta.: 98

y 15 de Diciesbre de 1987

L& FACTURA

¢ CANT. ! C.ART. ! DESCRIPCION

! PJUNIT.!

122 !computadoras
18 !calcul adaras
45 ‘relojes

83 !impresoras

DA

540.00 !
B80.00 ¢

&4.50 1
745.00 !

S0M AUSTRALES :1TPSS MIL CIENTO TREINTA Y NUEVE CON 58 CTVS

SUBTOTAL A
IVA 18% an
TOTAL GENERAL A

|

N

' vo sistema de cuentas co-

a empresa COMPU-
TAR S.R.L. ha lanza-
do al mercado un nue-

rrientes, para ser operado
con computadoras de la nor-
ma MSX.

Este sistema permite mane-

| jar todas las actividades vin-

culadas al control de cuentas
corrientes. Por ejemplo, lista-
dos econémicos, financieros,
impositivos y de revisién de
movimientos, impresién de
comprobantes, etcétera.

La operacién del sistema no
requiere conocimientos de
computacién, sino que todos
pueden utilizarlo. El Unico re-
querimiento es familiarizarse
con el manejo de las diferen-
tes pantallas.

El equipo contiene:

- 1 cartucho ROM

- 1 disquete con el sistemade
cuentas corrientes.

=1 disquete con el manual de
operacion.

El sistema esté orientado al
control de las cuentas co-
rrientes en un comercio o pe-
quefa industria.

Est4 compuesto por una se-
rie de programas que permi-
ten ingresar, visualizar, impri-
mir y eliminar informacién de
un grupo de archivos. Los
principales son el de clientes,
donde se almacenan los da-

nado numero de personas
los siguientes items: nom-
bre, direccién, localidad, c6-
digo postal, cédigo de provin-
cia, teléfono, nimero y tipo
de I.V.A., el cédigo del ven-
dedor que lo atiende, la cate-
gorfa del cliente, el saldo ac-
tual, observaciones y movi-
mientos que realizé.

Los movimientos se relacio-
nan con dichos clientes y de-
tallan las caracteristicas de
los mismos, guardando da-
tos como la fecha en que se
produce el comprobante, la
descripcién, el nimeroy el ti-
po, de qué cliente es, en qué
cantidad afecta, asi como el
importe de la transaccion.

El sistema también dispone
de la importante opcién de e-
mitir listados e imprimir com-
probantes, y permite de esta
manera volcar al papel los
distintos tipos de datos.

(COMPUTAR)

COLT 36

as sonoras pisadas
de las botas con es-

=" puelas retumbaron
Junto a la puerta del “ saloon”
y se detuvieron alli, esperan-
do. Adentro, la fiesta estaba
en su apogeo: grupos de va-
queros se amontonaban en

las mesas, bebiendo o jugan-
do al pbker. Solo la barra es-
taba relativamente vacfa, o-
cupada por cuatro hombres
de torva expresién. Hombres
altos con pistoleras dobles y
manos enguantadas en cue-
ro.

Entonces, poco a poco, més
y més ojos captaron la pre-
senciade lafigura alta que se
recostaba en la puerta con la
insignia de la estrella prendi-
da en el pecho. Casi al mo-
mento se inicié un desbande
general. En instantes el local
estaba vacio, excepto por los
cuatro hombres de la barra,
vueltos ahora hacia la puerta
y con las manos muy cercade
las cananas.

- Crefamos que se habfan o-
cupado de ti en el cafién- dijo
uno de ellos.

E! sheriff traspuso el umbral.
- Ellos también lo creyeron-
respondié
- ¢ Qué quieres ahora?

- A ustedes - contesté el hom-
bre de la estrella.
Por un momento el silencio

reind en el lugar, mientras los
cinco hombres se enfrenta-
ban con la mirada. Luego, el
jefe de los pistoleros dio una
sefial casi invisible y cinco
manos volaron hacia las fun-
das de los revélveres.

El juego consiste en acabar
con todas las peligrosas ban-
das de pistoleros, reteldes,
indios, etcétera, repartidos
por diversos escenarios: un
almacén, uncafén, unamina
y un “saloon”, con nivel cre-
ciente de dificultad. Ademas

de disparar contra bandidos,
podemos romper botelias,
cristales de ventanas, apagar
velas, abatir pajaros, caba-
llos, etcétera.

Disponemos de un punto de
mira que podemos mover so-
bre un amplio campo de vi-
sién . Para ayudarnos, conta-
mos con un individuo que nos
indica por dénde van a salir

los pistoleros. (VALENTE)

VIAJANDO
CON
HELI1

| objetivo de este jue-
go es que el nifio de-

sarrolle la capacidad
de establecer relaciones de

asociacién entre objetos da-
dos, en funcién de su uso,
proximidad, forma, color, can-
tidad, etcétera.

Los autores del entreteni-
miento, profesionales de |2 e-
ducacién, sostienen que la
capacidad de asociacién y de

simbolizacién dotan al nifio
para el aprendizaje de lalec-
to-escritura y el célculo. Sin
estas capacidades no seria
posible alcanzar niunabuena
mecénica de lectura (por e-
jemplo, discriminar un sonido,
cualquiera sea su posicién, y
asociarlo al signo que lo re-
presenta), ni una sélida com-
prensién lectora, ni tampoco
la abstraccién numérica (de la
cantidad y su asociacion al
signo que la representa) .

Los elemantos del juego se



relinen en varios grupos: ani-
males, deportes, personajes.
Dichos elementos aparecen
tres en cada juego para ser a-
sociados a otros juegos dife-
rentes.

En la pantalla aparece en la
zona supetior, un pajarito que
vuela a su nido, y que simbo-
liza el concepto que se traba-
ja.

En la zona inferior el movi-

miento ascendente del Sol o
de la Luna representa los a-
ciertos logrados. En la zona
central o zona de juego, apa-
recen tres imagenes de algu-
no de los tres grupos ya cita-
dos, asi como otros tres obje-
tos con los que aquellos man-
tienen relacién.

El juego se realiza mediante
elcorrecto manejo de HELI (el
helicéptaro), que traslada y u-
ne los objetos que hay que a-
sociar. Cuando el nifio com-
pleta con éxito una de las se-
ries presentadas, y antes de
comenzar con la siguiente,
tiene acceso al juego recrea-

tivo.
(SYSTEMAC)

LA MOTO
ESPACIAL 2

ste entretenimiento es

otro mas de la serie A-

prender Jugando de
SYSTEMAC.
El objetivo del mismo es desa-
rrollar en el nifio la memoria vi-
sual de los objetos respecto a
su forma y a su posicién. Al
mantenerse la imagen duran-
te breves instantes, el nifo a-
giliza y desarrolla su capaci-
dad de memoria visual por te-
ner que recordar con posterio-
ridad los objetos presentados,
asf como el lugar que ocupa-

ban en la pantalla.

En este juego se le muestran
gradualmente al nifio uno,
dos o tres objetos durante u-
nos instantes para que los
memoarice y, a continuacién,
los reconozca entre otros.
Hay tres niveles de dificultad.
En ! nivel uno el nifio debe
seleccionar de entre los cinco
objetos aquel que sea igual al
que ha centelleado previa-
mente.

Luego lotomaray depositara,
mediante la MOTO ESPA-
CIAL, en el recuadro que apa-
rece en la pantalla.

En los siguientes niveles, se
debe recordar no sélo los dos
o tres objetos que han parpa-
deado, sino también la posi-
cién que ocupaban.

Si en el desarrollo del juego
el nific comete un error de se-
leccién o posicién, volveran a
parpadear los objetos de los
recuadros no reilenados, y
continuara el juego.

La informacién visual de a-
cierto o error se refuerza con
sonidos y melodias.
Superada con éxito una fase

del entretenimiento, y antes
de comenzar con la siguiente,
el chico puedetener un recre-
0 con un pasatiempo que le
propone el programa.
(SYSTEMAC)

EL CAZADOR
DEL ESPACIO 2

ste programa cuenta
con dos jusgos. En el

¥ primero el objetivo es
que el nifio forme parejas de
objetos diferentes, pero de la
misma altura, a partir de la
comparacion.

En el segundo entretenimien-
to el objetivo es emparejar ob-
jetos de la misma longitud, in-
dependientemente de la for-
ma y/o color.

Al alcanzar este obje-

Tanto en un entretenimiento
como en el otro, el robot que
aparece en laparte in ferior iz-
quierda crecera con los acier-
tos legrados y agitara los bra-

tivo, el nifio abstrae la
nocién de tamafo co-
mo cualidad de los ob-
jetos al margen de su
color, forma o posi-
cién, y se prepara pa-
rarealizarclasificacio-
nes de objetos en fun-
cién de una cualidad:
el tamafo.

E! nifio desarrolla de

: &

esta manera su destreza ma-
nual y su sentido espacial al
tener que mover unanave pa-
ra posarla sobre el objeto ele-
gido y transportarlo por una
pantalla hasta el lugar ade-
cuado.

Los juegos se componen de
16 slementios diferentes; en
uno se busca ladiferencia en-
tre grandes y pequenos y en
el otro entre largos y cortos.

zos al término de cada serie
de actividades.

Cuando el nifio completa con
éxito una de las series pre-
sentadas, y antes de comen-
zar con la siguiente, tisne ac-
ceso a un momento recreati-
vo. El mismo consiste en es-
quivar, moviéndose en senti-
do vertical, a los atacantes
que se desplazan de izquier-
da a derecha. (SYSTEMAC)

=—— WAIL SOLUTIONS

T

12 organizacion de venta por correspondencia

Software para MSX: Juegos y utilitarios en cas-
sette, diskette o cartucho.

Ahota titbi jos 1 : fori

Complete, recorte y envie su ficha a:

3

Casilla de Correo n? 40
C.P. 1826 Buenos Alres

)

A vuelta de correo recibira GRATIS nuestro

catalégo.
Nombre y apellido : ...... <,
Edad: ............. Actividad:
Direccion :.......... s
C.P.:...c.......Localidad : .. .
Provincia :
Consola -marca- : ........ i “
Disketera : o aVeiads
Datasette : .... %
Impresora : .
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ROBOTS

Felicitaciones por la revis-
ta. Me gustaria que tuviera
mdés paginas y méas informa
cién scbre soft y hardware
del mercade.

Quisiera preguntarles sl
hay aigun robot en el mer-
cado que pueda comandar
con mi MSX.

Pablo Battistoni
Quilmes
3
T
-

Load MSX

Dada l2 extensién de esia
seccién ne pcdemos darte to-
dos los detailes aqui. Proxi-
mamente publicaremos una
nota sobre el tema.

Te podemos ir anticipando
gue sf existen robots en el pa-
is, tanto de fabricacién nacio-
nal como importados. Por e-
jemplo estan el RBS-1 dise-
fiado por R. Tokuda, H. Caro
y E. Graffigno y ei ROBOT
ROBO MSX.

OPINION
RS R TR ER TR
Con respecto a vuestro ioa-
ble pedido de comentarios
sobre la revista, considero
que serfa convenlente au-
mentar la cantidad des soft-
ware, en lo que a utilitarios
se refiere, asf como mayor
informacién sobre noveda-
des del exterior.
Eduardo Acclalini
Escobar

Para comunicarse con nosotros
deben escribirnos a 'Load Re-
vista para usuarios de MSX'",
Parana 720, 52 Piso, (1017), Capital

Federal.

Load MSX

Estamos tratando de comen-
tar cada vez mas soft utilita-
rio. En cuanto a la informa-
cion sobre el extsriortambién
tomaremos en cuentatu pedi-
do. Prueba de ello es la nota
sobre el MSX-FAX, publicada
en este ndmero.

Te agradecemos tus opinio-
nes y reiteramas la invitacién
a nuestros lsctores para que
nos envien comeniarios so-
bre nuestra revista.

LIBROS

Load MSX

Nos alegramos de poder
brindarte ayuda mes a mes.
Hay muchos textos que fo-
can el tema del lenguaje de
maquina en el Z80

Load MSX

Agradecemos tus conceptos
y pasamos a contestar tu pre-
gunta. Lo que decis es posi-
ble grabando en disco de la si-
guiente manera: SAVE “nom-
bre del programa”,A.

De esta manera tendrés al-
macenado el programa en co-
digo ASCily luego listarlo, co-
mo deseas, en un procesador
de texto (por ejemplo el MSX-
WRITE)

SOFT
EDUCATIVO

y cualguiera de e-
llos puede ser de
mucha ayuda.

Por ejemplo, te po-
demos recomen-
dar el libro de Ste-
ve Webb: MSX -
Codigo maquina-
Programacion
Préactica.

Este libro es una
muy buena intro-

STEVE WEEEB

CODIGO MAQUINA

PROGRAMACION PRACTICA

duccién al

INVESTIGA Y
EXPERIMENTA
CoN TU

temay cuen-
ta con muchos ejem-
plos "piolas” para a-
prender el lenguaje de
maquina.

Antes que nada guiero feli-
citarios por la excelente pu-
blicacién.

Estoy suscripto desde a-
brily no me arrepiento pues
me presta gran ayuda.
Me gustaria que me reco-
mendaran un libro para a-
prender lenguaje de maqui-
na, yaque me gustaria estar
Informado al respecto.

Aldo Oscar Chernuttl
Mar de Ajo

SAVE

Les escribo esias li-
neas por dos motives
fundamentales. El pri-
mero es felicitarios
por la revista. No hay
duda que es la mejor
revista del pais dedi-
cada a la norma MSX.
Es clerto que no hay otra,
pero si la hubiera, seria difi-
cil que alcanzara su nivel.
El otro motivo por el cual
les escribo es una consuita
con respecto a lagrabacion
de archivos en cédigo AS-
Cll. ¢ Con ello podria pasar
los listados a un procesa-
dor de texto y alll darie el
formato que yo quiera?
Sigan adelante.

Marcela Benet
Capital Federal

Felicitaciones por la revis-
ta. Compré una Talent por-
que la necesitaba para mi
profesién, soy contador,
pero quiero que la misma
también les pueda servir a
mis dos hijos, Lucas y Juan
Pablo, de 12 y 8 afios res-
pectivamente. (Qué sofi-
ware educativo podria con-
seguir?

Ezequiel M. Palomba
Mar Del Plata

Load MSX

Le podemos recomendar el
software elaborado por
SYSTEMAC, que se compo-
ne de varias series, para cu-
brir las diferentes necesida-
des. Por ejemplo esta |a serie
sobre biologfa, sobre fisica
(Patagoras), sobre légica (Lo-
gicolor), etcétera. Estos pro-
gramas, desarrollados por
profesionales de la educacién
plantean al alumno una nue-
va manera de aprender.



PROGRAMAS EDUCATIVOS

Bajo Licencia de: IDEALOGIC , Fisher Price, SM, Alea, Spinnaker y Dimension News

Rehenes

JUEGOS

EN
CASSETTE

BIOLOGIA

/ \ Tilen Base
* Serie Lexa * Serie Adolescentes 4 La Alfombra Mégica IT T O e

. E; g“eﬂde Invierta y Gane 5 Viajando con Heli | E it o

A Eldesorg Compra y Vende jai : A e e ie Ln

3 El Torreon Roma: 1 Conquista 6 Viajando con Heli II . alleen 125250

4 El Oasis 7 El Cazador del Espacio I

* Serie Aprender Jugando 8 El Cazador del Espacio I1

* Serie Logicolor 1 Aventuras en el Circo I 9 La Abejita Inquieta [

; ﬁ{utos Locos 5 e o 10 La Abejita Inquieta IT Todos los derechos
\_ 3 Rehenes gl Y, % oo )

e,

12 La Moto Espacial I
13 La Moto Espacial II

* Serie Patdgoras

1 Los Gases (Ley Boyle-
Mariotte)

2 Espejos Planos (Reflexién
de la Luz)

LAESREYA T e
WS Lvgo
WIS Plan
WX LPO

Edita y Distribuye SYSTEMAC S.A. ESMERALDA 320. 52 PISO, Capital Federal.
Teléfonos 35-1790/7942/1703/6179/9799. ;



Encienda
una computadora

Talentysx

y sus periféricos.

MODEM

e Interfaz asincronica incorporada.

o Normas BELL y CCITT, 300y
1.200 baudios.

* Incluye en 80 Kb software
de comunicaciones.
MSX-PLAN

y MSX-WRITE.

compatible
MS-DOS.

UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

e 5 1/4" de 360 Kb (DS-0D)
® Velocidad transferencia

250 Kb/sg.
« Formato grabacion

RS-232

® Velocidades programables desde
50 2 19.200 baudios. e

® Procesamiento de —
comunicaciones

* Conexion a Joystick

* Seintegra a todo el
software que corre
bajo MSX-D0S
(Ej.: D-Base I,
MSX-Plan, etc.)

MOUSE

e Codigo DPM-220,
accesorio para graficar.

desde Basic.
o Buffer de 128

caracteres

para p

recepcion

e,
—

MONITOR
MONOCROMATICG 12"
» Anti-reflejo - Fosforo verde.
* Apto para uso profesional.

» (B0 caracteres x 25 lineas).
* Parlante con amplificador
incorporado.

Software
MSX-LOGO

MSX-LPC

Desarrollado por Logo Lenguaije de
Computer System Inc. con programacion
aplicacion de primitivas y estructurado y

redaccion del Manual por
los Ings. Hilario Fernandez
Long y Horacio Reggini.

en castellano.

MSX-PLAN

Planilla ge calculo
de Microsoft Corp.
(Version para MSX
del Multiplan.)

Talent

i S
Tecnologiay Talento ﬂC_@—

EXPANSION 80 COLUMNAS

® Hace posible la utilizacion de
software estandar CP/M,
emulando terminal tipo VT-52.

o Incluye software para

maneio de video.

MSX-WRITE

Procesador de
palabra de ASCII
Corp. en castellano.

MINI-LAN

-

EQUIPO CENTRAL IMPRESORA
PROFESOR

EQUIPO ALUMNG

DISKETTERAS
2x360KB

® e & & 0 & & 0
© ® N N W N

éOUIPOALUMNO
(RED PARA USO EDUCACIONAL)

o Comunicacion por linea compartida
a30.000 baudios.

o Comparte unidades de disco
e impresoras de consola MSX maestro
con hasta 10 consolas MSX alumno

¢ Carga simultanea de un programa a
todos los alumnos.

o Cargaindividual de maestro a alumno

» Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

 Salida a impresora de maestro del
listado de programa alumno, en
spooling.

* Funciona desde MSX-Basic,
MSX-Logo o cualquier programa que
corra desde Basic.

» Estando activa, se dispone de todo el

MSX-Basic.

Producida en San Luis por Telematica S.A. licenciataria exclusiva de Microsoft Corp. y ASCII Corp. para uso de la norma MSX en Argentina.
6 meses de garantia y mensualmente en su quiosco la revista Load MSX.

* MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS, son marcas registradas de Microsoft Corporation. MSX WRITE es marca registrada de ASCII Corporation.

* CP/M es marca registrada de Digital Research. MSX-LOGO es marca registrada de Logo Computer Systems Inc. Telematica: 1986. Todos los derechos reservados.
1 ne Aatne v aenacificacrinnes aue fiouran en este avien aueden cer maodificados sin orevio aviso




	Página 1
	Página 2
	Página 3
	Página 4
	Página 5
	Página 6
	Página 7
	Página 8
	Página 9
	Página 10
	Página 11
	Página 12
	Página 13
	Página 14
	Página 15
	Página 16
	Página 17
	Página 18
	Página 19
	Página 20
	Página 21
	Página 22
	Página 23
	Página 24
	Página 25
	Página 26
	Página 27
	Página 28
	Página 29
	Página 30
	Página 31
	Página 32
	Página 33
	Página 34
	Página 35
	Página 36

