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Para ninos

Los mas recientes juguetes
educativos poseen un potencial
de procesamiento equiparable
al de un ordenador personal y
utilizan técnicas de
programacion similares

Ademas de constituir el corazén de todo microor-
denador, el microprocesador se ha convertido en
una configuraciéon estandar de muchos aparatos do-
mésticos, como maquinas de coser, lavadoras e in-
cluso cerraduras para puertas. L.os fabricantes de
juguetes, asimismo, han hecho experimentos con
microprocesadores, especialmente para el control
de prototipos de coches y de trenes. Sin embargo,
al menos una firma de ordenadores (Texas Instru-
ments) ha descubierto que la produccién de jugue-
tes didacticos basados en microprocesadores es
muy rentable. La primera incursién de TI en este
mercado fue una unidad parecida a una calculadora
que planteaba problemas de aritmética elemental.
Little professor (Pequeno profesor) consiguié una
gran populandad y, aunque haya sido sustituido
por Speak and maths (Lenguaje y matematicas), to-
davia se vende en cantidades significativas.

Speak and maths fue el segundo juguete didacti-
co de Texas Instruments que empleé el chip TI
para sintesis de voz. Este también se utiliz6 en el
ordenador personal TI99/4A | que se retiré del mer-
cado a fines de 1983, cuando Texas Instruments de-
cidi6 abandonar la informética doméstica de bajo
coste. Speak and spell (Hable y deletree), que se
lanz6 en 1978, posee un vocabulario de algunos

cientos de palabras. La unidad posee un teclado al-
fabético completo (con algunas teclas adicionales)
compuesto a partir de una membrana de capas miil-
tiples similar a la del ZX81 de Sinclair. Al pulsar la
tecla ENQUIRY (pregunta) al usuario se le solicita de
forma audible que deletree una palabra. Cada tecla
que se digita se visualiza mediante diodos emisores
de luz hasta que se completa la palabra. Speak and
spell le dice entonces de forma audible al usuario si
la ha deletreado de la manera correcta o no.

Speak and maths funciona de modo parecido,
pero plantea problemas de aritmética.

Un tercer juguete parlante de TI1, Touch and tell
(Toque y diga), tal vez sea mas recreativo que edu-
cativo. Utiliza una serie de capas plasticas, cada
una de las cuales lleva impreso un patrén o imagen
y se identifica por una codificacibn magnética. Al
tocar el nifio una zona de la imagen, Touch and tell
identifica de forma audible el objeto seleccionado.

Mientras que la sintesis de voz es con mucho la
técnica de informéatica mas sofisticada que utilizan
los fabricantes de juegos y de juguetes, la aplica-
ci16n mas popular son las versiones reducidas de al-
gunos de los juegos recreativos mas populares.
Deben de existir tantas variedades de este tipo de
Juegos como juegos recreativos propiamente di-
chos. Otra area en la que el microordenador ha
causado impacto en el mercado del juguete es la de
los coches y camiones autodirigidos. Quiza el mas
conocido de éstos sea el Big Trak (véase p. 36), que
se programa dando entrada a las instrucciones en
un teclado montado en su superficie superior. El
juguete se parece a una “tortuga” (véase p. 34), y
se puede controlar desde un microordenador a tra-
vés de su puerta en paralelo.

Otros juguetes basados en microprocesador son:
el Simon, que invita al nifo a repetir una frase mu-
sical al azar con luces intermitentes; Playskool’s S
maximus, un “maestro” de aritmética similar al Lit-
tle professor, y diversos robots. Entre los disefiados
para ninos mayores (y para adultos) podemos in-
cluir: Electroni-kit, Mykit systems y Radionics, que,
como sus nombres sugieren, son juguetes electréni-
cos desmontables que utilizan componentes ence-
rrados en capsulas, que, una vez armados, se pue-
den enchufar en un tablero base para formar diver-
sos dispositivos sencillos.

McKinnell

Segun parece, los nifios son
mucho mas receptivos a la
nueva tecnologia que la mayoria
de los adultos, quienes

expeqmnhnur_nmﬁn

significa que virtuaimente no
existe ningun limite minimo de
edad para los juguetes
electronicos y los dispositivos
educativos

Electroni-kit

Tal como su nombre indica,
Electroni-kit es un juego para
armar que se utiliza para crear
dispositivos electronicos. Sus
componentes vienen encerrados
en capsulas de plastico
transparente y se enchufan en
un tablero base (siguiendo unos
diagramas esquematizados que
vienen con el juego) para
construir el dispositivo deseado.
El modelo mads sofisticado de la
gama incluye los componentes
de un microordenador
elemental, disefiado para
ensefiar operaciones muy
sencilias en codigo de lenguaje
maquina. Pero con sélo 96
bytes de memoria, no se le
puede considerar un ordenador
personal

Cortesia de Persdnal Computer World
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El Simon de MB Electronics es una version en

de un juego infantil al aire
libre. La unidad genera una frase de notas
musicales, cada una de ellas acompafiada de
una luz intermitente. Los cuatro cuadrantes de
colores de superficie actian como
tanto para las luces como para los tonos. El
objeto del juego es reproducir exactamente la
frase musical

402



R T T T e T | R T ey e A R . S Wy e T — T e

[
{
4
|
I
i

e s e T

P . R i . - .

L e —

A1k

i

mmumM




ortografia

Verificadores de

Muchos procesadores de textos disponen de programas

verificadores de ortografia, y también estan empezando a aparecer
otros que se encargan del estilo y de la gramatica

Aun estd muy lejano el dia en que los diseiadores
de ordenadores puedan crear maquinas que posean
capacidad de generar y manipular idiomas huma-
nos. Una de las aplicaciones proyectadas para la

quinta generacion de ordenadores, que deberia
aparecer en el transcurso de la década de 1990, es la
traduccién mecénica entre, por ejemplo, el inglés y
el japonés. Ya hay facilidades para la traduccion
mecanica de una prosa relativamente sencilla,
como la de los expedientes e informes oficiales, si
bien los borradores que producen los ordenadores
de unidad principal invariablemente se han de co-
rregir y pulir a mano. Las anécdotas sobre errores
abundan: se cuenta que el dicho “El espiritu esta
pronto, pero la carne es débil”, se tradujo del inglés
al ruso y nuevamente al inglés mediante dos pro-
gramas diferentes. El resultado final fue: ;“El vino
es agradable, pero la carne se eché a perder”!

Las anécdotas apdcrifas de este tipo sirven para
tlustrar un punto importante: las dificultades que
surgen cuando un ordenador esta procesando datos
sin entender lo que éstos significan. A los estudian-
tes de informética se les suele plantear el problema
de considerar como podria distinguir un ordenador
los significados de estas oraciones en inglés:

| IME FLIES LIKE AN ARROW
(El tiempo vuela como una saeta)
FRUIT FLIES LIKE A BANANA

(A las moscas de la fruta les gusta el platano)

La construccibn de ambas oraciones es idéntica,
pero en el primer caso FLIES es un verbo
(“vuela”), mientras que en el segundo forma parte
de un predicado nominal (“moscas”). Nosotros po-
demos reconocerlas como distintas a través de la
experiencia. En un ordenador, la experiencia se
puede simular, disponiendo de la suficiente memo-
na, pero esto cae en el campo de la inteligencia
artificial, y la investigacion en esta area no esta muy
avanzada. En realidad estamos aludiendo a la dife-
rencia entre “sintaxis” y “semantica”. La sintaxis,
que son las reglas relativas a los procesos de cons-
truccion que se utilizan en un idioma, es algo que
los ordenadores pueden manejar con bastante faci-
lidad, como bien lo saben todos los programadores
de ordenadores que se hayan encontrado con men-
sajes de SYNTAX ERROR? (;error de sintaxis?). La
semantica, en cambio, se refiere al significado que
comunican aquellas frases y construcciones.

En los ainos cincuenta, Noam Chomsky desarro-
lI6 las bases de la teoria actual sobre los lenguajes
humanos y las reglas de la gramatica, y aunque no
tuvo una relacién directa con las ciencias de la in-
formética, sus teorias son perfectamente aplicables

tanto a la traduccién mecéanica como a la escritura
de intérpretes y compiladores para lenguajes de
programacion.

Consecuencia directa de las investigaciones del
lingiiista norteamericano ha sido la creacion de di-
versas herramientas de software para ayudar a la
escritura de texto. Ademas de los paquetes para
tratamiento de textos, auxiliares de la creacion, la
edicion y la impresion de texto, hay programas para
la correccion de documentos, para la deteccion de
errores de ortografia y mecanografia, e incluso para
verificar la gramatica y el estilo de la escritura.

Todos los programas verificadores de ortografia
se valen de un diccionario retenido en disco, que
suele almacenar entre 25 000 y 50 000 palabras. La
mayoria de los paquetes permiten que el usuario
incorpore al diccionario nuevas entradas.

Constituye un problema, sin embargo, hallar el
espacio de memoria adecuado para un diccionario
completo. Se sabe que un byte de ocho bits puede
retener un solo caracter alfanumérico empleando el
codigo ASCII. Por consiguiente, aun concediendo
un promedio muy optimista de apenas cinco carac-
teres por palabra, un diccionario de 30 000 entra-
das requeriria 150 Kbytes de almacenamiento, que
es mucho mas de lo que permiten la mayoria de las
unidades de disco para ordenadores personales.
Por suerte, se puede comprimir este tipo de datos
mediante la utilizacién de dos técnicas.

La primera da por supuesto que el diccionario
sOlo incluird letras en mindscula (una rutina del
programa de ortografia manipulara las conversio-
nes), y que no se necesitaran digitos numéricos ni
ciertos signos de puntuacion, por lo que todos éstos
se pueden eliminar del programa. En consecuen-
cia, podriamos construir nuestro diccionario utili-
zando un maximo de 32 caracteres diferentes, en
lugar de la gama ASCII completa de 128 (o 256,
incluyendo los simbolos para gréaficos). Por lo
tanto, podriamos reducir las necesidades de alma-
cenamiento de cada caracter de ocho bits a cinco.
La palabra “computer”, por ejemplo, se podria al-
macenar en un total de 40 bits, o cinco bytes. Los
cinco primeros bits del primer byte especificarian la
letra “c”, y los tres bits siguientes, mas los dos pri-
meros del segundo byte, especificarian “0”, y asi
sucesivamente.

La segunda técnica que se emplea en los verifica-
dores de ortografia parte de la premisa de que cier-
tas combinaciones de caracteres aparecen con tanta
frecuencia que se podrian representar en un Gnico
byte. Este se senalaria de alguna forma mediante
una “bandera” para indicar que se trata de un dis-
tintivo comin para un grupo de caracteres y no de
un solo caracter. Casi con toda seguridad su orde-




nador personal utiliza esta técnica en BASIC: cada
palabra clave, como PRINTo NEXT, est4d almacenada
en RAM en un solo byte para ahorrar espacio.

En un diccionarno verificador de ortografia, este
segundo sistema se emplea al comienzo de las pala-
bras. Consideremos, por ejemplo, el gran conjunto
de palabras que incluyen prefijos como “re”, “in”,
“des” o “auto”. El paquete VizaSpell, que se ejecu-
ta con el procesador de textos VizaWnte en el
Commodore 64, utiliza ambas técnicas para intro-
ducir un diccionario de 30 000 palabras en s6lo 65
Kbytes de disco.

El trabajo que mas dificultades entrana a un veri-
ficador de ortografia es, sin embargo, el de buscar
en el diccionario todas las palabras que componen
el documento. Se podria emplear una basqueda bi-
naria (véase p. 416), pero, tratandose de un docu-
mento de mil palabras, esto ocuparia horas. Lo
ideal seria que el procesador de textos verificara
cada palabra a medida que ésta se digitara, pero
esto no es practico en términos de programacion vy,
en consecuencia, un documento por lo general se
debera verificar como un todo, ya sea en disco o
(como en las maquinas mayores) en RAM. El pro-
grama funciona a lo largo del documento y compila
en orden alfabético una lista de las palabras que
contiene. A menudo, mas del 50 % de un extenso
informe consta de s6lo 100 palabras diferentes.
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LLa mayoria de los verificadores de ortografia em-
plean este sistema para proporcionar un util infor-
me adicional acerca del empleo de palabras en su
documento, lo que puede resultar de gran ayuda
para detectar repeticiones innecesarias. Después,
un algoritmo sencillo repasa esta lista y la lista del
diccionario simultaneamente, buscando los empa-
rejamientos. De este modo, el tiempo que lleva
completar la busqueda se reduce mucho y es cons-
tante: cuatro minutos en el caso del VizaSpell, in-
dependientemente de la longitud del documento.

Las palabras que no se encuentran en el diccio-
nario se imprimen en forma de lista o bien se sena-
lan en el mismo documento. Ante cada palabra se-
nalada al usuario se le presentan tres opciones:

1) En la palabra hay un error de ortografia o de
mecanografia que se debe corregir,;

2) La palabra es correcta y deberia agregarse al
diccionario del programa;

3) La palabra es correcta, pero es poco probable
que se vuelva a emplear en otra ocasion (p. ej.,
forma parte de unas senas), de modo que se debe
dejar asi, sin incorporarla al diccionario.

Los venficadores de gramatica y de estilo funcio-
nan de manera similar. Los primeros trabajan de
acuerdo con una cantidad limitada de reglas (como
cuidar que haya una letra mayuascula al comienzo
de cada oracion) y, por consiguiente, hay muchos
errores gramaticales que no se pueden detectar.
Los verificadores de estilo estdn ain en una etapa
incipiente, y la mayoria de los paquetes habituales
utilizan tan s6lo un gran diccionario de ejemplos
con el fin de identificar la sintaxis y las expresiones
erroneas.

Name " ha &1

0O be, or not.to be:4

hat . is the qusetion: 4

Hether “tis nobler in. the mnindd
to _sufrrerd

The sling: and _arrows of outragousid
fortune

Oor tn-take-arnu against _a.sead
of truobles

find by opposing, .end then?4
TO dl.l!', To GIEEP;‘

No more- znd by a . sleeep . to savid
we end

The heartake _and . the  thoudsandd
| natural shocksd
That _flesh . is _hier to, .tis _ad
cConssuMmation
Devoutlievy to be wished. 4
(End of Page)

Escribir en BAsIC un tipo sencillo de venficador
de ortografia, de gramatica o de estilo puede ser un
ejercicio muy interesante incluso para un progra-
mador poco experimentado, aunque para ello se
necesitara tener un conocimiento bastante profun-
do de las funciones de la maquina para manipula-
cion de series. Al aumentar la sofisticacion del soft-
ware es de esperar que los paquetes para tratamien-
to de textos vengan con dichas funciones ya incor-

poradas. Desde luego, a cualquier escritor le en-
cantaria: ‘ORDEN > REDACTAR ARTICULO, LONGI-

TUD 1200 PALABRAS, EMPEZAR'.

lan McKinnell

Fopperfoto

“Serono ser”

jimaginese cuanto mas facil
seria la asignatura de Lengua y
Literatura si se pudieran usar
programas verificadores de
ortografia en el aula de
examenes! Podemos utilizar el
monologo de Hamlet, de
Shakespeare, para ilustrar como
funciona uno de los programas
de este tipo (el VizaSpell).
Primero se digita el texto en el
ordenador empleando un
procesador de textos. Luego se
llama al verificador de ortografia
mediante un par de 6rdenes
simples, y éste crea, en orden
alfabético, una lista de todas las
palabras utilizadas, incluyendo
también su frecuencia de uso.
Esta lista se coteja con el
diccionario en disco, y se
destacan los términos que no se
reconocen. Cuando se lo emplea
por primera vez, es probable
que el programa “ilumine”
algunas palabras aparentemente
comunes, que se pueden
incorporar al diccionario para
una utilizacion posterior
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Programas
sofisticados

Los generadores de aplicaciones son parecidos a los generadores
automaticos de programas, pero ademas de las aplicaciones de
gestion poseen también aplicaciones para juegos
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Pinball Construction Set
Este paquete es un tipo de
generador de aplicaciones para
juegos. El usuario disefa el
trazado y la logica para un juego
de “milién” utilizando un menu
de objetos y diversas
herramientas representadas
graficamente para fijarlas sobre
el tablero

En un capitulo anterior de M1 CoMPUTER analiza-
mos una clase de programa para ordenador que,
tras dar el usuario un conjunto de especificaciones,
produce un programa capaz de llevar a cabo la aph-
cacion requerida. Dichos generadores de progra-
mas se pueden adquirr para la mayoria de los mi-
cros de gestion y existen algunos paquetes para or-
denadores personales, aunque el tipo de aplicacio-
nes para los que son 1doneos requiere al menos una
unidad de disco.

Una forma mucho mas comun de generar pro-
gramas para requenmientos especificos implica la
utilizacion de paquetes denominados generadores
de aplicaciones. A diferencia de los generadores de
programas, €stos producen programas que no son
autéonomos sin0 que necesitan el paquete genera-
dor de aplicaciones original para poder ser ejecuta-
dos. Consideremos la creacion de un programa
para manipular la facturacién con utilizacién de
estos dos tipos de generadores, para ilustrar las di-
ferencias entre ambos.

Si fuéramos a utilizar un generador de progra-
mas, primero el software se habria de cargar desde
el disco al ordenador. Una vez el usuano hubiera

respondido a todas las preguntas relativas a archi-
vOs, registros, campos, relaciones matematicas, tra-

zados de pantalla e informes impresos requeridos
(es decir, una vez que hubiera especificado el pro-
grama de aplicaciones deseado), el generador le pe-
diria que insertara en la unidad de disco un disco
vacio. Entonces guardaria el nuevo programa que
habria generado en este segundo disco. Este proce-
sO se podria repetir y se podria hacer una copia del
programa de facturacion para cada sucursal de la
empresa.

En comparacion, un generador de aplicaciones
parece nicialmente menos satisfactorio. Una vez
cumplida la etapa de especificaciones, las rutinas
necesarias se graban en el mismo disco que el gene-
rador. También podria grabar el programa en un
disco separado, pero lo haria de forma tal que aan
se¢ necesitaria el disco del generador onginal para
poder ejecutar la aplicacion. Aunque se podria uti-
lizar una anica copia del paquete onginal para pro-
ducir un namero ilimitado de aplicaciones diferen-
tes, se desprende que todas ellas se deben utilizar
en la misma posicion fisica que el disco del genera-
dor. Si usted quisiera poner su aplicacion a disposi-
cion de otros usuarios, €stos necesitarian adquirir
asimismo una copia del generador. Por supuesto,
los generadores de este tipo emplean diversos mé-
todos para proteger el programa, con el fin de que
resulte muy dificil el poder copiarlo sin la debida
autornzacion.

Un generador de aplicaciones es en realidad un
sofisticado programa para fines generales. Cuando
el usuario especifica su aplicacién, sencillamente
esta asignando valores a una cantidad de variables
importantes dentro del generador, denominadas
parametros. Estos controlan el flujo del programa,
la estructura de los datos y los trazados para la pan-
talla y la impresora. Cuando la aplicacién se guarda
en disco, lo que en realidad se esta almacenando es
una lista de estas variables o parametros. Esta lista
(a la que en ocasiones se alude como un “médulo
de aplicacion”) actia, por tanto, como un conjunto
de instrucciones que le dicen al generador de apli-
caciones cOmo tiene que efectuar una aplicacion
determinada.

Algunos paquetes llegan méas lejos y permiten
que el usuano especifique su aplicacién en forma
de un lenguaje de muy alto nivel (similar al seudo-
lenguaje que utilizamos por primera vez al desarro-
llar una nueva rutina en el curso de programacion
BASIC). Este histado lo interpretara el generador, y
éste, a su vez, podria ser interpretado por el intér-
prete de BASIC s1 el programa de generacion estuvie-
ra escrito en este lenguaje, lo cual constituye un
caso especialmente interesante de jerarquia de soft-
ware (véase p. 66).



No es raro que los médulos de aplicaciones los
creen y comercialicen empresas distintas de la de
los autores del generador original. Por ejemplo,
dBase II (el més popular de todos los paquetes so-
fisticados de base de datos que existen para mi-
croordenadores) en realidad se puede considerar
como un generador de aplicaciones, que contiene
médulos consistentes en series de Ordenes para
base de datos de alto nivel. Los médulos para apli-
caciones menos corrientes (como un sistema de
contabilidad pensado para corredores de bolsa) se
pueden construir sin tener que escribir el programa
partiendo desde cero. Dadas las limitadas dimen-
siones del mercado, un paquete para corredores de
bolsa que se ejecutara bajo el dBase Il bien podria
S€r mejor que uno escrito en BASIC, porque el autor
del programa tendria que haber concentrado todos
sus esfuerzos en la operaciéon del programa y no en
la escritura del c6digo. Las partes del programa mas
susceptibles de error (p. €)., la manipulacién de ar-
chivos) serdn escritas por los autores del generador
y seran probadas por miles de usuarios en distintas
aplicaciones.

Pero la diferencia principal entre un generador
de programas y un generador de aplicaciones radica
en su facilidad para el usuario. El programa final
creado por un paquete generador de programas
consistird en codigo escrito artificialmente, por lo
general en un lenguaje como el Basic. Dicho cédigo
serd inferior, tanto en eficacia como en estilo, al
c6digo generado por los humanos. En el caso del
generador de aplicaciones, sin embargo, hasta un
99 % del programa final consistird quizé en c6digo
escrito por la casa de software y éste estara, con
toda probabilidad, también en c6digo de lenguaje
méquina. Este es el caso del Silicon Office, uno de
los generadores de aplicaciones més sofisticados y
mas faciles de utilizar que existen para microorde-
nadores de gestion. El programa resultante sera
mas rapido y mas eficaz, incorporara procedimien-
tos de revision para detectar posibles errores del
operador y producira visualizaciones en pantalla
activadas por mend y de trazado claro.

Ademas, los generadores de aplicaciones no
estdn restringidos a los programas de gestion. Tal
vez el mejor ejemplo de un paquete que no sea de
gestion es el Pinball Construction Set (véase p.

241), en el cual el médulo de aplicaciones se especi-
fica efectivamente trazando los elementos de la ma-
quina de “millén” (billar electrénico) requenda.

Existen, de hecho, muchos puntos en comun
entre este tema y la programacion orientada de
objetos, de la que ya hemos hablado (véase p. 242),
pero se pueden resumir en lineas generales en los
siguientes términos: estimular al programador para
que implemente sus aplicaciones especificando sim-
plemente los objetos que del programa se requie-
ren. Incluso los programas de hoja electrénica sen-
cillos, existentes para ordenadores personales
como el Spectrum de Sinclair, se pueden considerar
generadores de aplicaciones: el usuario simplemen-
te especifica la relacion entre los diversos campos, y
el paquete hace por €l todo el trabajo rutinano.

Magpie (fabricado por Audiogenic para el Com-
modore 64 con una unidad de disco) es un genera-
dor de aplicaciones preparado para aplicaciones de
gestion u otras aplicaciones serias. Se trata de otro
paquete que hace buen uso de la programacion
orientada de objetos visuales: las relaciones entre
datos de distintos registros se especifican al disenar
el trazado de esos registros.

A pesar de que no se consideran estrictamente
generadores de caracteres, en la actualidad un na-
mero creciente de paquetes estdn incorporando al-
gunos de estos principios. Al ejecutarlos por prime-
ra vez, los programas “activados por parametros”
de este tipo formulan al usuario una serie de pre-
guntas y graban las respuestas en disco a lo largo
del programa. Esta informacion determinara algu-
nos de los detalles de la operacion del programa.
Un programa de facturacién, por ejemplo, formu-
laria preguntas relacionadas con la informacion que
a la empresa le interesa incluir en cada factura, y
los plazos de crédito estandar que concede. Un
juego recreativo preguntaria al usuario con cuantos
extraterrestres, bases y cohetes iniciara el juego, o
incluso le permitird disefiar los invasores.

El software se inclina cada vez mas a evitar que
el usuario tenga que aprender a programar, propor-
cionando al mismo tiempo un gran nivel de flexibi-
lidad a la operacién. Seria muy positivo que el pro-
pio software se adaptara a las exigencias del usuaro

(en vez de que sea el usuario quien deba adaptarse
al software).
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lo de cinco centésimas de segundo para una envol-
tura de tono que se produce una sola vez en la nota.
La utilizacion del término “envoltura de tono”
puede parecer algo confusa dado que previamente

Envoltura de tono

La orden ENVELOPE del BBC
Modelo B proporciona un
control casi ilimitado

TONO | , '
En uno de los capitulos anteriores se analiz6 el for- 160 1 2 | 3
mato de la orden SOUND del BBC Micro. No obs- 140 : '
tante, para examinar con toda profundidad las ca- ps1 | |
pacndades de sonido del BBC, es necesario utilizar- 120 1 '
lo con la versatil orden ENVELOPE. Esta permite al 100 : 1+
usuario formar cuatro sonidos, hasta el punto de 80 _ 3
que se pueden programar imitaciones bastante | * |
aceptables de instrumentos convencionales. Ade- 60 | ; ’
mas, los efectos sonoros para juegos se pueden refi- 40 ' |
nar para que suenen de manera muy parecida a las 20 -
explosiones o los disparos. |

NVELOPE se construye de la siguiente manera: 0 . hi & . 3 - TIEMPO EN 1/1000 S

]

. ale = ."-! T L9 r:“- ) F ~ r . 1 Nqﬁj N%:%
T l‘ L] *.. L ' | 1"' : ‘ | . '*: r '.1:; I ‘J E.-\.. LB ] \J '\L'} ' - ‘::r-. ; . - .
;- ‘_ { | ! :..; .‘- ..: r- 1; ;"; ::“:l. 1'; _i:llﬁl I[_ IL E_:i |

la envoltura se ha empleado en términos de volu-

El primer parametro, N, establece el nimero de en-
voltura y sirve para identificar ésta con las 6rdenes
relacionadas S(S) ND o SOUND &. Se puede sustituir
una de las cuatro envolturas para el volumen fijado
(V) establecido por SOUND mediante un nimero ne-
gativo (de 0 a —15; véase p. 388).
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Este es el control del tiempo para la orden. Esta-

men, pero en este caso se refiere a la vanacion del
tono en el transcurso de la duracién de una nota.
Esta configuracion posee poco valor desde el punto
de vista musical, a menos que se desee un “vibra-
to”, pero puede ser atil para conferir a los efectos
sonoros interesantes “trinos”. Como se ve en el dia-
grama, la envoltura de tono se divide en tres seccio-
nes. La respuesta de cada seccion se puede deter-
minar mediante los nimeros relacionados con PS y

blece la duracion de cada intervalo de la construc-
cion de la envoltura en centésimas de segundo. Por
consiguiente, T = 5 significa que cada intervalo de
envoltura dura cinco centésimas de segundo (0,05
segundos). Agregando 128 a la duracion del inter-
valo requerida se suprimira la repeticion automati-
ca de la envoltura de tono, de modo que T estable-
cidoen 5 + 128 = 133 da una duracién de interva-

NS, del siguiente modo:

lizar hasta ocho sprites a la vez, cada uno con estas
caracteristicas individuales de programacion:

Forma y color

Un sprite se define de forma muy similar a un ca-
racter de 8 X 8 pixels, pero se necesitan 63 bytes
para retener los patrones codificados en forma bi-
naria. Una vez que se ha defimdo la forma de esta
manera, se obtiene un bloque de 63 posiciones con-
secutivas. Cada sprite posee un indicador de datos
que senala la zona de la que proviene la forma del
sprite, lo cual signiﬁca que puede haber mas de un
sprite que “mire” hacia la misma zona de memoria;
es decir, que puede haber sprites idénticos. Tam-
bién se puedc cambiar su forma haciendo que su
indicador mire una zona diferente de memoria.

Cada sprite se puede colorear con alguno de los
16 colores existentes. Asimismo, se puede pintar de
vanios colores, con el inconveniente de que a veces
la resolucion horizontal se divide en dos.

Tamano y movimiento

De colores

. ___ oy | = 1':1 -
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La utilizacion de sprites en el
Commodore 64
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Una de las configuraciones mas atractivas del Com-
modore 64 es su capacidad para el empleo de spn-
tes. Los sprites se construyen del mismo modo que
los caracteres definidos por el usuano, pero son

mucho mas grandes, ya que constan de 21 filas de
24 pixels. Los sprites no se visualizan en la matnz
normal para caracteres en pantalla y ello permite
que se pueda mover un pixel cada vez, en vez de
exigir ocho pixels para mover un caricter de una
celda a la siguiente. En la pantalla se pueden visua-

Los sprites se pueden ampliar horizontal y vertical-
mente, 0 en ambas direcciones, para duplicar su ta-
mano original. El sprite totalmente ampliado mide
48 X 42 pixels. En este caso también se ha de pagar
un precio por ello: la resolucién se divide por dos
en la direccion de la amphliacion.



PS1.PS2 y PS3 (de —128 a 128)

PS indica pitch step (intervalo de tono). La orden
SOUND establece el tono al comienzo de la nota.
PS1 establece la modiﬁcacién, positiva 0 negativa,
de tono por intervalo para la primera seccion, PS2
para la segunda seccion y para la tercera sec-

cion. PS, al igual que SOUND se establece en cuar-
tos de semitonos.

NS1,NS2 vy NS3 (de 0 a 255)

NS quiere decir number of steps (nimero de inter-
valos) por seccién; y, conjuntamente con PS, selec-
ciona la velocidad a la cual se modifica el tono en
una seccion y también la duracién de toda la envol-
tura de tono. Los valores PS y NS para el ejemplo
anterior son los siguientes:

I=1 PS1 = <1( NS1 = 15
PS2 = +10 NS2 = 10
PS3 = —15 NS3 =5

En este caso, el tono se establece mediante
SOUND = 160. El resultado es:

Un sprite se puede desplazar un pixel cada vez y
la posicion antigua se borra de forma automatica.
Los sprites también se pueden mover para salir del
drea normal de visualizacion de la pantalla o para
entrar en ella.

Prioridad y colision

Cuando dos sprites se cruzan en su camino, uno
aparece como si pasara por delante del otro. Si hay
algin agujero en el sprite que pasa por delante, a
tmvésdelmnsmoseveréelspndaguepasaporde-
tras. Se puede utilizar la prioridad para conseguir
interesantes efectos tridimensionales. A
cada sprite se le da un nimero de 0 a 7 y la sencilla
ley de la prioridad consiste en que los sprites de
nameros menores pasan por delante de los sprites
de nameros mayores. Por regla general, los sprites
s¢ mueven por delante de cualquier caracter nor-
mal que haya en la pantalla, pero también se pue-
den de tal manera que pasen por detras
de ellos.

Esta altima caracteristica se puede utilizar para
dar la impresion de profundidad en la pantalla.

Cuando dos sprites se cruzan, se sefiala en un

registro de colisiones. Mirando (PEEK) en este re-
gistro, el programador puede saber cudles son los
sprites implicados. Existe otro registro similar que
sefiala cudndo un sprite ha entrado en colision con
algln caracter del fondo.

Gracias a estos recursos, se pueden escribir pro-
gramas en BASIC para controlar juegos de movi-
miento rdpido. Lamentablemente, no existen 6rde-
nes especiales en BASIC para controlar las configura-
ciones de los sprites; todo se debe hacer mediante
una sucesion de sentencias POKE en la memoria del
Commodore 64. Un método alternativo y més sen-
cillo para crear sprites consiste en comprar un car-
tucho BAsic de Simon.

ENVELOPE 1,1,-10,10,-15,15,10,5,0,0,0,0,0,0

La duracion de la envoltura viene dada por
(NS1+NS2+NS3) x T, que en este caso es
(15+10+5) x 1 = 0,3 segundos. Normalmente, la
envoltura de tono se repetird de manera automati-
ca en el transcurso de la duracién de una nota, a
menos que lo impida el parametro de tiempo, T.

En el préximo capitulo de Sonido y luz volvere-
mos a ocuparnos de las configuraciones de somdo
del BBC Micro y explicaremos el funcionamiento
de la envoltura de volumen.

90 REM $3SPRITES 6498
100 PRINT = *

110 V = 53248

120 REM ----LEER DATOE SPRITE----

Basic de Simon
Se trata de un cartucho

19C POKEV+23, 7:POKEV+29,7
200 REM --——-COLOR SPRITES—--
210 POKEV+39, 10: POKEV+40, 10
220 POKEV+41,1

230 REM -~=-MUATICOLOR-=—~

manipulacion de sprites de
que dispone el programador
en sasic. El cartucho viene
con un voluminoso manual
en el que se detallan las 114
ordenes extras. Estas
incluyen 6rdenes para
funcionar en modalidad de
alta resolucion, para
seleccionar los colores del
fondo y de primer plano, y
para dibujar circulos,
elipses, rectangulos y lineas
rectas. El manual de
instrucciones incluye

410 POKEV+21,7

1000 X0 = 20
1010 POKZZ040, 13:POKEZ041, 14

1030 FORI = 1TOSOO:NEXT
1040 POKE2040U, 192: POKE2041,193
050 XO = XO+5

1070 FORI = 1TOSO0:NEXT
1060 X0 = Xxu+d

1050 IFXD>200THENIL110

1100 80T01010

1110 FORJ = 17010

1120 POKE2040, 13:POKE2041,14
1130 FORI = 1TOSOsNEXT

1140 POKE2040, 192: POKE2041,193
1150 FORI = 1TOSO:NEXT
1160 NEXT

1170 BOTO1170

ayudas para el disefio y la

9050 DATAZ207,243,254

9070 DATALS,252,0,15,2352,0

9160 DATAD,0,0

al listado del programa de
“supermercado” de la p. 359.

Em m “‘ pmm uti"za 9240 DATAZ,205,0,3,255,0,3,240,0
9250 DATA1S,240,0

tres _Sl'—'mﬂ ampliados y 9260 DATA1S,240,0,1S,252,0,15,252,0

multicolores: dos representan la 9270 DATA1S,2%2,0,15,252,0

figura humana y otro el carrito

de la compra. Los sefialadores 9320 DATA1S,252,0,5,84,0,5,84,0,5,84,0
de datos de los sprites estan 9330 DATAS, 84,0, 10,40,0,58, 168,0,58, 168,0
H 9340 MTW.0.0,ﬂ,O,G. 10‘0 o 10'0‘0

manipulados para que la forma 9350 DATAL0, 0,0, 15, 192,0, 15, 192,0,0,0,0,0, 0, 0
de la mujer se modifique. Esto 9360 DATAO,0,0
da el efecto de una silueta que se 31?3 :::mvz 0,0 ;::TE-:; 118,0
desplaza bailando por la 9420 DATAO, 5SS, 192,0, 32,60, 0, 53
pantalla. Para utilizar el 9430 DATA@7,240,32,0,15,53,85,85
mm “ "NM' 5440 DATA32,0,3,953,83,85,0,0,3

?450 T . . L] L] L] . .
COmO Una subruting de este DATAZ21, 85, 85, 31,255, 255, 24, 0

programa, cambie la linea 3270
para que diga: 3270 RETURN

948C DATAD,14,7,0,14

130 FOR: = 12288TD12350: meADA: POKE] , As NEXT
140 FORI = 12352TO12414:READA:POKE] A NEXT
150 FORI = BI2T0894: READA: POXEL , ATNEXT

160 FORI = B896TO9SB:READA: POKEI ,AsNEXT

170 FOR1 = 124146T012478: READA:POVE ], AsNEXT
180 REM ===—-ALIAR SPRITCY~——-

240 POKEV+28, 3:POKEV+37,7: m-ii-“ S

300 REM ~--~INDICADORES MEMORIA~~-~

>10 POKE2040,192: POKE2041, 193: PCKE2042, 154
320 REM -~--ESTABLECER CORDENADAS Y===-
330 YO = 150:Y]1 = YO~42:Y2 = YO+14

J40 POKEV+1,YO:PIWFVel, Y1:POKEV+S, Y2

400 REM ----ENCENDER SPRITES———-

200 GOSUBS000:REM OMITIR A FALTA DE SUBRUTINA

1020 POKEV, X0: POKEV+2, Y01 POKEV+4, X0+48

1060 POKEV, XQ: FOKEV+2, X0: POKEV+4, XD+48

9000 REM ----PARTE SUPERIOR MUJER----

901'0 MTM.O\,0.0'EI;Q’O|ZI'O’ 3121.0'0,“'0
9020 DATAO,B86,0,0,86,0,0,40,0,0,252,0

9030 DATALS,2SS,0,255, 255, 0,255,255, 0

9040 DATA19S,255,0,195,255,0,195,243,254

9060 DATA143,240,0,143,252,0,15,252,0

9100 REM ----FPARTE INFERIOR MUJER----
9110 DATALS,202,0,15,2352,0,15,252,0

9120 DATA15,252,0,5,64,0,5,84,0,5,84,0
5130 DATAS,04,0,10,40,0,204,40,0,234,40,0
9140 DATAZ34,40,0,192,40,0,192,40,0,0,40,0
9150 DATAO,40,0,0,63,0,0,63,0,0,0,0,0,0,0

9200 REM -~---PARTE SUFERIOR MUWER #2-~=-

9210 DATAO,0,0,0,20,32,32,85,32,32,105,48,48, 105,48
9220 DATA48,105,48,43,105,48,48,40,40,48,252,48
9230 DATALS,255,240,63,255,240,63,255,0

9300 REM ----PARTE INFERIOR MUWER #2-~--
§510 DATALS,252,0,15,252,0,15,252,0

9460 DATRO,12,0,0,12,0,0,31,255
9470 DATA240,31,255,255,1,0,2,7



Osborne-

Este es el primer micro portatil

que se diseno y fue también el
primero que se vendio con
software incluido

Aunque no entra estrictamente en la categoria de
ordenador personal, el Osborne-1 es una maquina
particularmente interesante porque fue el primer
microordenador portatil totalmente autocontenido.
Con sus dos umdades de disco incorporadas y su
pequeno monitor, el Osborne le ofrece al usuario la
posibilidad de trasladar consigo, vaya donde vaya,
su propia capacidad para procesamiento de datos.
La maquina s6lo carece de un paquete de pilas in-
terno, pero el fabricante pensé que ello incremen-
taria el peso global del ordenador hasta un limite
que excedia lo razonable (ya pesa 10,5 kg). Hay, no
obstante, un conector de cormnente continua en el
panel frontal, junto con las otras conexiones para
interfaces. La maquina requiere tanto entradas de
12 v como de 5 v: la primera para las umidades de
disco y la segunda para la logica.

El otro factor que incide en contra de su utiliza-
cion como ordenador personal es su alto precio,
aunque en éste se incluyen algunos de los paquetes
de software de gestion mejor establecidos que exis-
ten, como son: CBASIC Microsoft, una version com-
pilada del lenguaje BAsIC, que posibilita una opera-
cion mucho mas veloz de los programas; Supercalc,
ampliamente reconocido como el mejor de los pro-
gramas de hoja electronica de la primera genera-
cion; Wordstar y Mailmerge, los paquetes para tra-
tamiento de textos transportables (no limitados a
ningin tipo de maquinas) mas vendidos; y, quiza lo
mejor de todo, el sistema operativo CP/M (Control
Program/Monitor), de Digital Research, que per-
mite ejecutar en cualquier maquina que lo utilice
una ampha gama de paquetes de software.

El Osborne-1, al igual que el Apple II (véase p.
349), requiere cargar su sistema operativo desde
disco. Ademas de supervisar la operacion interna
del ordenador, el sistema CP/M es capaz de realizar
la mayoria de las labores de conservacion: hacer
copias de archivos y de discos enteros, iniciar nue-
vos discos, catalogar el contenido de éstos, etc.
Pero el sistema CP/M posee también otros puntos
fuertes. En pnimer lugar, se puede escribir software
para el sistema operativo, independientemente de
en qué maquina opere. Para la casa fabricante de
software esto significa un mercado potencial mucho
mayor y por ello se puede invertir muchisimo mas
dinero en la produccion, lo que a su vez asegura un
paquete de mayor calidad. En segundo lugar, para
un usuario de CP/M experimentado, el tipo de ma-
quina es casi independiente, y esto permite mejorar
y perfeccionar el hardware sin la molesta tarea de
volver a dar entrada a los archivos de datos y de
convertir los programas. Durante un breve perio-
do, Osbome incluy6é en el precio de compra el
dBase Il de Ashton-Tate, el mas eficaz de todos los
programas de administracion de bases de datos ba-
sados en microordenador.

410

Unidades de disco

de densidad doble

Cada unidad posee una
capacidad nominal de 200
Kbytes, que después del
formateo se reduce a 184 Kbytes

El Osborne-1 utiliza el

microprocesador Z80A de Zilog,
que funciona a 4 MHz

mhm I — o

Estos chips controlan el
funcionamiento de la puerta en
serie RS232 estandar

mh m — - ——— . : . -

Este circuito mtegrado se
emplea para apoyar la puerta de
entrada-salida IEEE488 en
paralelo

Puerta en serie RS232

I - ' ‘\‘P v

e

Puerta en paralelo IEEE488 -

Puerta para modem - e

ROM del sistema

Conector para el teclado




. ROM para generacion de
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caracteres

~—— Tablero controlador de disco

Conocido técnicamente como
“tablero hija” (el tablero de
circuito impreso principal se
denomina “tablero madre”),
desde aqui se controla la

operacion de la unidad de disco

RAM de 64 Kbytes

/ Control de brillo de! monitor

, Control de contraste del
/' monitor

Mando de borrado

Conector para monitor externo

Teclado numérico
adicional

1015 m
CPU

VELOCIDAD DEL RELOJ

RAM de 64 Kbytes
ROM de 4 Kbytes

VISUALIZACION EN VIDEO

24 filas de 52 caracteres en una
visualizacion real de 128 x 32

INTERFACES
RS232, |EEE, modem

LENGUAJE SUMINISTRADO

sasic, Ensamblador Z80

OTROS LENGUAJES DISPONIBLES

5
§
3
5
|
£

CPM.

CP/M, Wordstar, csasic, MBasIC,
Mailmerge, Supercaic, Manuales

TECLADO

Estilo maquina de escribir, 69
teclas incluyendo teclado
numérico adicional

DOCUMENTACION

Adam Osborne le vendid su
empresa editorial a McGraw-Hill
con el fin de financiar la
fabricacion de los ordenadores
Osborne, de modo que no es
sorprendente que la
documentacion del manual sea
muy buena. El dnico fallo es la
falta de un indice global

Control Program/Monitor

Los ordenadores de unidad principal y los miniordenadores se
han beneficiado de los sistemas operativos dela
maquina desde que a mediados de los afios sesenta se
introdujera la segunda de ordenadores; no obstante,
habrian de transcurrir afios antes de que los sistemas de
control de este tipo llegaran a los microordenadores. El CP/M
(Control Program/Monitor), de Research, fue el primero
de estos sistemas. Disefiado para los microprocesadores 8080
de Intel y Zilog Z80, posee una gama de programas de uso
practico y domésticos, y define asimismo las formas en que se
wmrymm en ejecucion.
importante ventaja radica en la de las estructuras
los trazados de los archivos, que también manipula el CP/M.
[!ﬂlhndompmrmdom\m'bbmd AM, que
reduce los archivos de cualquier clase a su forma basica, se
pueden transferir programas escritos para CP/M entre diversas
maquinas, independientemente de su tipo o especificacion. Esto
significa que el usuario de CP/M dispone de una inmensa
cantidad de software
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Lamentablemente para Osborne, la mayoria de
las empresas comerciales de Estados Unidos con-
centraron su atencion en el ordenador personal de
IBM, maquina de 16 bits basada en el microproce-
sador 8088 de Intel. Concebido como una solucién
provisional (ostenta un direccionamiento de 16
bits, pero la transferencia de datos es de sélo ocho
bits), el 8088 se convirtié en un estandar industrial
de facto sencillamente por el hecho de haberlo es-
cogido la IBM para su primera incursiéon en el mer-
cado de microordenadores.

El ordenador personal IBM utiliza un sistema
operativo disenado especialmente que se denomina
PC-DOS. Digital Research lanzé dos nuevas ver-
siones del sistema operativo CP/M: Concurrent
CP/M, que permite una verdadera multiprograma-
ci6n multiusuano, y el CP/M86, disenado para el
chip 8086 de Intel, que incorporaba un direcciona-
miento de 16 bits y también una transferencia de
datos de 16 bits.

LLamentablemente, todos estos desarrollos llega-
ron demasiado tarde como para impedir que el
Osborne-1 se hundiera en los avatares del mercado,
y en 1983 la Osborne Computer Corporation (la
empresa principal de Estados Unidos) presenté
una hquidacion voluntaria. Con su memoria de 64
Kbytes (60 Kbytes disponibles para el usuario) y
sus unidades de disco gemelas de 183 Kbytes, el
Osborne-1 continda siendo un ordenador razona-
blemente eficaz. Contribuyen a ello sus puertas
RS232 e IEEE incorporadas, la puerta para
modem y su capacidad para funcionar con un pa-
quete de pilas, y resulta facil comprender por qué el
ordenador fue un éxito de venta instantineo y por
qué continia gozando de popularidad entre los
usuarios aun después de la desaparicion de su pri-
mer fabricante.

Una configuracion muy interesante del Osborne-
1, que hasta cierto punto la comparte con el Epson
HX-20 (véase p. 169), es la provision de una “pan-
talla virtual” de tamano mas de tres veces mayor
que la visualizacion proporcionada, de 52 columnas
por 24 lineas. La utilizacién de la tecla de control
(una exigencia del CP/M estandar) y las teclas del
cursor permite que la visualizacién se mueva a tra-
vés de la memona de pantalla real. En gran medida
esto elimina la mayoria de los inconvenientes que
plantea el pequeno tamano (8,75x%6,6 cm) de la
pantalla, aunque quienes no son usuarios de la ma-
quina suelen manifestar su sorpresa ante el hecho
de que una visualizacién cuyos caracteres miden
s6lo 2 mm de altura pueda ser legible e incluso c6-
moda de utilizar.

De hecho, son pocos los usuarios que no consi-
guen adaptarse a esta miniaturizacion, si bien Os-
borne proporciond un conector para monitor exter-
no que reproduce el contenido de la pantalla pe-
quena en una unidad adicional de mayores dimen-
siones. En realidad, lejos de considerar que el ta-
mano de los caracteres era demasiado pequeno,
hubo una considerable demanda por parte de los
usuarios en el sentido de que toda la pantalla vir-
tual de cuatro Kbytes (128 columnas por 32 filas) se
visualizara en todo momento, y Osborne fabricé
una modificacion para satisfacer esa especificacion.
Esta le permite al usuario elegir entre tres anchos
diferentes: 52, 96 o 128 caracteres, e incluso en la
mayor densidad de caracteres, éstos siguen siendo
definidos y legibles.
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El teclado del Osborne-1, que se sujeta al panel
frontal del ordenador como una “tapa”, haciéndolo
a prueba de intemperie, es una unidad de 69 teclas.
Posee teclas normales estilo maquina de escribir,
con la adicién de teclas de control CTRL y escape
ESC, més un relleno numérico de 12 teclas en el
lado derecho que incluye teclas extras de punto y
aparte y ENTER. Utilizando un programa CP/M de-
nominado SETUP, las funciones de las teclas numé-
ricas (empleadas conjuntamente con la tecla de
control) las puede definir el usuario hasta un maxi-
mo de 96 caracteres. Esta configuracion es especial-
mente atil si se ha de usar con frecuencia una pala-
bra, una frase o una orden. Los resultados del pro-
grama SETUP se escriben en cada disco, en vez de
almacenarse en la memona, de modo que las fun-
ciones se pueden preprogramar por separado para
cada paquete diferente de software. El ordenador
establece automaticamente sus funciones cada vez
que se carga el sistema operativo.

Ademas de los 96 caracteres estindar de maynis-
culas y minuasculas, existen 32 caracteres predefini-
dos para graficos, aunque a éstos sélo se puede ac-
ceder mediante un programa de aplicaciones.

Debido a que el Osborne-1 utiliza chips de apoyo
de la serie 6800 y no sus equivalentes de la familia
8080 (como seria de esperar en una maquina
CP/M), el método de sondeo del teclado es ligera-
mente distinto. Existe una porciéon de la memoria
reservada para interpretar las pulsaciones de las te-
clas, y la ROM del sistema verifica constantemente
s1 se¢ ha pulsado alguna. En el teclado propiamente
dicho no hay ninguna légica de decodificacion. Es
esta caracteristica lo que permite una programacion
sencilla de las teclas de funcién, y como las funcio-
nes se almacenan en la RAM, cabe acceder a ellas y
modificarlas desde dentro de un programa.

A pesar de que la Osborne Computer Corpora-
tion entré en liquidacién voluntaria, la filial britani-
ca cred una empresa separada y continudé su activi-
dad comercial. Sea cual fuere el futuro que aguarde
a esta maquina, su calidad no admite duda.

Ademds de su excelente relacion calidad-rendimiento, el
Osborne-1 posee la ventaja adicional de su portabilidad. Con sus
10,5 kg no es un peso ligero, pero es autocontenido y estd bien
equilibrado, de modo que se transporta sin dificultad.

Una de las condiciones basicas en el momento de precisar sus

dimensiones fisicas fue su al limitado espacio

adaptabilidad
disponible debajo del asiento en un avion

lan McKinnell



Codigo de clasificacion

La clasificacion Shell es mucho mas eficaz para las matrices
largas que la clasificacion burbuja o por insercion. Funciona
dividiendo los datos en una serie de “cadenas”

En la p. 286 analizamos dos métodos para clasificar
por orden una matnz: las clasificaciones burbuja y
por insercion. Por lo general, la clasificaciéon bur-
buja es mas facil de realizar, pero la clasificacion
por insercion es mas rapida. La experiencia con
estos dos procedimientos demuestra que lo que
mas tiempo ocupa es cambiar los naipes de un lugar
a otro a través de distancias cortas: suele ser prefe-
rible cambiar un naipe de lugar una sola vez a tra-
vés de una distancia larga que cambiarlo varias
veces en desplazamientos cortos.

Para agregar esta rutina al programa de gemaostracion o«
clasificacion de la p. 287. cambie la linea 350 por
DULETI = 1:LETO = 0: LETW = +:LETTH = 3

y cambie la linea Y0 pot

900 ON SR GOSUB 6000,7000,8000

Un procedimiento mejor que estos dos es el deno-
minado clasificaciéon Shell (llamado asi en honor de
su creador, D. Shell). Este método disminuye el
desorden de la matriz al comenzar la clasificacion
(de modo que los datos no estan muy lejos de sus
posiciones verdaderas) y permite que las permuta-
ciones operen a través de distancias relativamente
grandes. He aqui un método para esta clasificacion:

1) Disponga los naipes de un mismo palo en cual-
quier orden. Estos habran de clasificarse por orden
descendente, de manera que el Rey sera el naipe
situado mas hacia la izquierda y el As el situado
mas a la derecha. Cuente los naipes, divida el na-
mero (en este caso, 13) por dos, ignorando la canti-
dad que sobre, y escriba el resultado (es decir, 6) en
un trozo de papel bajo el titulo “el eslabén™.

2) Coloque una moneda de una peseta debajo
del naipe situado mas a la izquierda (a ésta la llama-
ra posicion 1) y una moneda de cinco pesetas en la
posicion eslabon (es decir, en posicion 6 en el pn-
mer caso). Todos los naipes desde la posicion 1
hasta la posicion eslabén serdn los naipes situados
al extremo izquierdo de una serie de “cadenas” de

cartas. El namero de cadenas sera igual al valor en
curso del eslabon. Cada cadena se forma empezan-
do por el naipe situado mas a su extremo, sumando
el eslab6n al nimero de posicion del naipe del ex-
tremo para obtener la posicion del naipe siguiente,
y asi sucesivamente hasta que se alcanza o se supera
el extremo de la matriz. La primera cadena com-
prende los naipes de las posiciones 1, 7 y 13; la se-
gunda cadena consta de los naipes de las posiciones
2 y 8; la tercera, de los de las posiciones 3y 9. La
altima es la de los naipes de las posiciones 6 (el
valor actual del eslab6n) y 12.

3) Ahora, después de haber marcado los limites
con las monedas de una y de cinco pesetas, despla-
ce los naipes que constituyen la primera cadena
fuera de la matriz de modo que usted los pueda ver
en solitario, y pongalos en orden utilizando ya sea
la clasificacion burbuja o la clasificacion por inser-
cién tal como las describimos en la p. 286.

4) Vuelva a desplazar la cadena ordenada de
nuevo en los espacios de la matnz y repita el punto
anterior con la siguiente cadena, y después con la
siguiente, hasta que se hayan clasificado todas las
cadenas cuyos naipes mas sobre la izquierda estén
dentro de las monedas de una y cinco pesetas.

5) Cuando haya clasificado todas las cadenas, di-
vida el eslabon por dos. Si éste es menor que uno,
la matriz estd ordenada. Si no, repita el proceso
desde el paso 2 con el nuevo valor del eslabon.

Panel de clasificacion Shell

Posicion n.°

123456789

2893D5K6 7 (92)=>4 Empezar pasada
*+@% " +@9% " Formar cadenas
D 7 2 Clasif. cadena 1
8 5 Clasif. cadena 2
K 4 Clasif. cadena 3

6 3 Clasif. cadena 4
D8K675932 Empezar pasada

D8K675932 (42)=>2 Fin pasada
.+.‘+*+I+'
KD e d 2

S Koo N
8D695732

5732 (2/2)-.51“
Sy e Formar cadena 1

Valor eslab6n Comentarios

Clasificacion Shell

El ejemplo de la clasificacion
Shell que vemos en el papel,
para una mano reducida,
demuestra su método exclusivo
de dividir la matriz en una serie
de cadenas (con espaciaciones
basadas en el numero de
eslabon corriente). Estas
cadenas se clasifican por
separado, en este caso
utilizando el método por
insercion, antes de que se
complete una pasada.

El listado del programa que aqui
damos para una clasificacion
Shell se debe emplear
conjuntamente con el programa
testbed de la p. 287. Cuando lo
probamos, se observl una
significativa mejora respecto a
los otros métodos de
clasificacion cuando el nimero
:!e i:eoms a clasificar superaba
0s
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El Microwriter es un procesador
de textos portatil que se puede

manejar con una sola mano. El
teclado de seis botones quiza
se utilice pronto en los
ordenadores

Tener un procesador de textos en la oficina, 0 un
ordenador personal con un programa para trata-
miento de textos, puede ser una buena idea. Apar-
te de eliminar el fatigoso trabajo de escribir cartas o
documentos rutinarios, puede ayudar con la docu-
mentacién de programas, elaborar con toda rapi-
dez copias de avisos o0 cuidar de una agenda de di-
recciones. Sin embargo, el problema surge cuando
usted desea llevarse notas de su casa o de la oficina
en una forma que el ordenador pueda comprender.

Existe un mercado en crecimiento para los siste-
mas informaticos portétiles como el Tandy 100 y el
Epson HX-20. Si bien éstos poseen la ventaja de
que pueden actuar como procesadores de textos
portétiles, 0 como terminales remotos de sistemas
mayores, no son tan manuales como un bloc de
notas o0 un dictafono. ;Qué diria usted de un siste-
ma de tratamiento de textos que fuera lo suficiente-
mente pequeno como para llevarlo en el bolsillo?
Un sistema que fuera tan compacto como para fun-
cionar a pilas y que se pudiera manejar con una
sola mano, pudiéndose conectar con una impresora
0 incluso con otro ordenador.

Hace aproximadamente cuatro anos que existe
este tipo de dispositivo y se denomina Microwriter.
Concebido originalmente por el norteamericano Cy
Enfield, cambia el teclado QWERTY en favor de
un sistema exclusivo de teclas mualtiples con sélo
seis teclas de boton. El concepto surgié onginal-
mente del deseo de crear un juego manual basado
en palabras, para el cual hasta un teclado en minia-
tura hubiera resultado demasiado grande y dema-
siado caro. La respuesta evidente era la creacion de
un tipo especial de teclado que utilizaba s6lo unas
pocas teclas con suficientes combinaciones para es-
pecificar todos los simbolos alfanuméricos. El sen-
sacional avance se produjo con la invencion de un
sistema de cOdigo simbolico que es exclusivo del
Microwriter.

A primera vista parece imposible que las letras
del alfabeto, por no hablar de los simbolos numérn-
cos y los signos de puntuacién, se puedan crear a
partir de combinaciones entre apenas seis teclas,
pero éstas son mas que suficientes. Y aprenderse
todas las combinaciones comunes lleva apenas unas
pocas horas. En realidad, como con cierta justifica-
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Interface para cassette
Funciona con una grabadora %
domestica |

Puerta para salida
Esta puerta proporciona una
interface RS232 para una
impresora, un ordenador 0 un
acoplador acustico. Con un
adaptador externo también
puede visualizar en un monitor o
un televisor

Visualizacion en cristal liquido
A pesar de configurar solo 16
posiciones de caracteres, por
razones de legibilidad los
caracteres se forman en una
gran matriz

Microinterruptores
Estos dispositivos se utilizan

para atemperar la presion
necesaria para activar los

botones

cion afirman los fabricantes, es mucho mas facil de
aprender que un teclado QWERTY. La combina-
cion de teclas necesaria para cada una de las letras
se basa en la forma fisica de la letra, un c6digo que
suele resultar mas facil de aprender a quienes no
saben mecanografia. Debido a que sélo se necesita
una mano, el Microwriter también les abre las
puertas del tratamiento de textos a los minusval-
dos, que no pueden manipular las maltiples pulsa-
ciones de teclas que a menudo se requieren para
generar Ordenes en un teclado convencional.

ab Emdejlfughrjku oy

RAM

La maquina viene con 8 K
estandar, pero en los mismos
conectores se pueden
incorporar chips mas grandes
para aumentar esta capacidad




wr Interruptor
Al encenderlo 0 apagario no se
pierden datos y se puede
continuar con la escritura del
mismo documento

- Cristal del reloj

noparsSIovw.x:

Internamente, el Microwriter esta disenado para
ser lo més portatil posible. Tanto el microprocesa-
dor interno como su memoria son dispositivos
CMOS (Complementary Metal Oxide Silicon) que
ayudan a reducir el consumo energético. Un pa-
quete de pilas niquel-cadmio recargable proporcio-
na la energia suficiente para 30 horas de uso. Para
visualizar los caracteres, hay una LCD de 14 carac-
teres (que gira horizontalmente a medida que se va
dando entrada al texto), incorporada en la unidad,
aunque también podemos conectar un monitor a
través de una interface opcional. Esto permite ob-
tener la edicién en pantalla del texto almacenado
una vez que el usuario ha regresado al hogar o a la
oficina.

Enchufe red

Para recargar o para funcionar
en conexion a la red eléctrica
con un transformador externo

El programa de tratamiento de

Ademas de contar con una interface en sere
RS232 para conectar a una impresora, el Microwri-
ter estd equipado con una interface para cassette,
que permite guardar permanentemente o volver a
cargar el texto almacenado en su memoria. Asimis-
mo, la interface en serie permite que el Microwriter
se pueda utilizar como una terminal manejable con
una sola mano de un ordenador o un procesador de
textos normales. Los documentos digitados fuera
del hogar o la oficina se pueden cargar en un siste-
ma de tamano natural para una edicion o una mani-
pulacién mas completas.

El texto dentro del Microwriter se puede dividir
en documentos separados, y ello permite dar entra-
da o manipular por separado diversos bloques de
texto sin relacion entre si. Existen sencillos resortes
para agregar o eliminar texto y hasta desplazar
grandes bloques utilizando una cassette como me-
moria intermedia.

Fue intencién del disenador que el teclado de
seis teclas del Microwriter pudiera incorporarse a
otros dispositivos electronicos. No obstante y a
pesar de sus muchas cualidades, el Microwriter sélo
ha tenido una aceptacion limitada y ain esta por
ver si los fabricantes de ordenadores personales se
hacen eco de la idea.

CPU

Tanto la CPU como la RAM son
dispositivos CMOS
(Complementary Metal Oxide
Silicon) para reducir el consumo
energético

Pilas de Ni-Cad

Estas pilas de niquel-cadmio se
recargan mediante un
transformador externo

Interface para ampliacion

En vistas a una futura
ampliacion, esta puerta incluye
las lineas de direccion y de
datos del microprocesador

Grupos de cinco

La documentacion del
Microwriter incluye notas
mnemotécnicas e ilustraciones
para ayudar al usuario a
aprender las distintas

textos y el sofisticado software combinaciones de teclas

de comunicaciones estan necesarias para crear el
incorporados en una unica alfabeto. La sexta tecla se utiliza
EPROM, cuya fabricacion en en combinacion con las otras
pequefias cantidades resuita para proporcionar las ordenes
mas econdémica que una ROM de puntuacion y edicion

Y4

415

Liz Dixon



Programacion Basic

Busqueda binaria

El tiempo necesario para localizar un registro se reduce mucho
merced a la “busqueda binaria”, si el archivo ya se ha clasificado
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en el orden adecuado

Las tres actividades mas importantes del programa
de la agenda de direcciones (agregar registros nue-
vos, guardar el archivo en cinta o disco y leer el
archivo de datos cuando se ejecuta por primera vez
el programa) ya las hemos desarrollado. Pero una
agenda de direcciones no sirve de nada si usted sélo
puede agregar informacion irrecuperable. Se nece-
sita, pues, una rutina para hallar un registro.

Probablemente la actividad mas frecuente sera
hallar el registro completo de un nombre, y ése es
el motivo por el cual la primera opcion del menua de
opciones (*ELECCN*) es HALLAR REGISTRO (DE UN
NOMBRE). Buscar es una actividad muy importante
en la mayoria de los programas para ordenadores,
en especial en los programas para bases de datos
donde a menudo se necesita recuperar datos de un
archivo. En términos generales, existen dos méto-
dos de buasqueda: el lineal y el binano. El lineal
observa cada uno de los elementos de una matniz,
empezando desde el principio, y continia hasta en-
contrar el dato deseado. Si los datos de la matriz
estan sin clasificar, la unica basqueda que ofrece
garantias de funcionamiento es la lineal. El tiempo
necesario para localizar el dato utiizando una bus-
queda lineal en una matnz de N datos posee un
valor promedio proporcional a N/2. Si son pocos
los datos a través de los cuales se debe buscar, N/2
puede ser perfectamente aceptable; pero a medida
que aumenta el namero de datos, el tiempo que
ocupa realizar la busqueda también aumenta, hasta
resultar excesivo.

No obstante, si se sabe que los datos del archivo
ya estan clasificados, existe un método de basqueda
mucho mas eficaz que se denomina busqueda bina-
ria, y funciona de la siguiente manera. Supongamos
que se desea hallar la definicion de la palabra “lepi-
déptero” en el diccionario. Desde luego no comen-
zara por la primera pagina a ver si esta alli y, de no
hallarla, pasara a la segunda pagina y asi sucesiva-
mente a través de todo el diccionario hasta que en-
cuentre la palabra deseada. Lo que hara es abrir el
libro aproximadamente por la mitad, elegir una pa-
gina y murar lo que hay en ella. Si resulta que co-
mienza por la palabra “metatarso”, usted sabe que
se¢ ha pasado, de manera que la segunda mitad del
libro es descartada, pues la palabra que busca esta
en algun lugar de la primera mitad. Volvera enton-
ces a repetir el proceso, considerando ahora la pa-
gina por donde abno el diccionano la primera vez
como si fuera la altima pagina. Vuelve a dividir en
dos esta parte del diccionario y a escoger una pagi-
na, que ahora comienza con “involucién”. Esta vez
deduce que la pagina seleccionada es demasiado
“baja” y (a los fines de nuestra busqueda de “lepi-
déptero”) se puede considerar como si fuera la pni-
mera pagina: las anteriores son descartadas y se
dice que son “bajas” en el sentido de que la / va
después que la i. Ahora de “primera” y “altima”
paginas del diccionario pueden hacer aquellas que

empiezan con “involucion” y “metatarso” respecti-
vamente. De nuevo abre por la mitad de la seccion
restante y encuentra “juncal” miciando péagina.
Una vez mas es demasiado “baja”, de modo que la
palabra que estamos buscando debe estar entre ésta
y la pagina de “metatarso”. La suficiente repeticion
de este proceso es una garantia para localizar la pa-
labra que estamos buscando (jsiempre que esté en
el diccionario!).

En el ejemplo que acabamos de considerar, “le-
pidoptero” era la clave de busqueda. La clave de
busqueda es la entrada que estamos intentando ha-
llar. Cada vez que examinamos un registro, compa-
ramos la clave de basqueda con la clave de registro
para localizar el “objetivo” o “victima”. Junto con
la clave de registro esperamos hallar lo que se de-
nomina informacién adicional, con la suficiente 16-
gica. La informacion adicional para la clave de re-
gistro “lepidoptero” seria la definicion que da el
diccionario para la palabra, en este caso, insecto
llamado corrientemente “mariposa”.

La analogia es perfecta con la basqueda de un
registro-objetivo a través de un archivo en una base
de datos, siempre y cuando los registros se hayan
clasificado previamente como se han clasificado las
entradas de un diccionario. jPiense lo dificil que
seria utilizar un diccionario si las entradas estuvie-
ran consignadas por el orden en que se le hubieran
ocurrido al lexicografo!

La rutina de busqueda requerida para nuestra
agenda de direcciones resultara algo mas complica-
da de lo que podriamos imaginar en un primer mo-
mento, por motivos que mas adelante se haran evi-
dentes. Lo primero que hara la rutina de bisqueda
(de momento la llamaremos *BUSREG) sera solici-
tar el nombre que ha de hallar. Es la clave de bis-
queda. Supongamos que en algan lugar del archivo
hay un registro para una persona llamada Maria
Gomez. El registro para esta persona tendra un
campo (con el nombre en forma estandarizada),
que contenga GOMEZ MARIA. La rutina de bisqueda
Eodna presentarse con un mensaje como ;A QUIEN

STA BUSCANDO? y nosotros le responderiamos
MARIA GOMEZ, o qulzé M. GOMEZ o Mari Gomez.
Antes de que todo esto se complique demasiado,
vamos a suponer que nosotros le respondemos con
el nombre completo, Maria Gomez. Lo primero que
hara la rutina de bisqueda serd adaptar esta res-
puesta a la forma estandarizada, GOMEZ MARIA. A
continuacion, comparara nuestra entrada, la clave
de busqueda, con los diversos contenidos de los
campos MODNOMS. Si el programa estuviera utili-
zando una busqueda lineal, la clave de basqueda se
compararia, de forma secucnmal con cada campo
MODNOMS, hasta que se encontrara un nombre
igual o se descubriera que no hay otro igual.

Sin embargo, como ya hemos apuntado, una
buasqueda lineal no es eficaz en comparacién con
una busqueda binana cuando los datos ya estan cla-




sificados. La rutina de basqueda puede asegurar
que los registros estén clasificados empezando con
una IF RMOD = 1 THEN GOSUB *BUSREG*. El pro-
grama sabe que el elemento mas bajo de la matnz a
buscar sera MODCAMS$(1) y que el mas alto sera
MODCAMS$(TAMA-1). Para conducir la biasqueda ne-
cesitaremos tres variables: INF, para la parte infe-
rior de la matriz (MODCAM$(1) al principio); SUP,
w la parte superior de la matriz (MOD-
$(TAMA-1) al principio); y MED, para el valor
correspondiente al elemento medio.

Ahora, utilizando de nuevo la analogia del dic-
cionano, mos suponer que INF = MATRIZ(1) y
SUP = MATRIZ(TAMA-1). En otras palabras, la ma-
triz que hemos considerado para la busqueda em-
pieza por el elemento “mas grande”. Por consi-

iente, podemos dejar que LET INF =1 y LEI

UP = TAMA-1 (recuerde que TAMA siempre es
mayor en uno que el namero de registros que existe
habitualmente en la agenda de direcciones).

Agenda de direcciones

. 8 " 8

L1

Busqueda en fa agenda de dlreccmnes |
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Supongamos que en la agenda de direcciones hay
21 entradas validas. TAMA tendra un valor de 22.
INF tendréa un valor de 1. SUP tendra un valor de 21.
El valor de MED, es decir, la posicién del elemento
medio, se puede obtener en BASIC mediante
INT((INF + SUP)/Z) si el valor de INFes 1, y el valor
de SUP es 21, el valor de MED sera, entonces, 11.

Para realizar una basqueda binana, primero su-
ponemos que todo el archivo es valido y hallamos
el punto medio INT(INF + SUP)/2) dentro de un
bucle que se termina si se ha hallado el objetivo o
bien si no existe igualdad. Luego verificamos para
ver si la clave de basqueda (BUSCLVS) resulta ser
igual al valor MED de la matriz. Si el valor MED de la
matriz es demasiado pequefio, sabemos que MA-
TRIZ(MED) es la parte mas baja de la matriz que
necesitamos considerar, de modo que INF se podria
establecer en MED. Sin embargo, es ligeramente
mas eficaz establecer INF en MEg + 1, dado que ya

sabemos que MATRIZ(MED) no es igual a la clave de
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Si el archivo de una agenda de direcciones contiene 50 entradas,
clasificadas por orden alfabético desde ALVAREZ hasta ZAPATA,
entonces la posicion desde donde empezar a buscar una entrada
~determinada (en este caso estamos buscando MARIA)
estard a medio camino entre los dos extremos, Esteesel
rincipio sobre el cual se la busqueda binaria. o
a posicion 25 contiene M S JUAN, que, al ir después de
GOMEZ MARIA, indica que, ammauumm ahora
se puede ignorar la segunda mitad. |
La division de la lista restante nos daria la posicion 12,
mwmmnmmmwsm ha
de estar entre los elementos 13 y 24. La siguiente posicion de
WMMB[MVAHMPEUHO} y después la 21:
hemos dado con nuestro nombre-objetivo: GMIIARIA

JIX ROSER

APATA DANIEL

...................................
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""
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ueda. Del mismo modo, por otra parte, Sl
MUAS'?RIZ(MED) > BUSCLVS, SUP se estableceria en
MED - 1.

Como paso provisional hacia el desarrollo de una
rutina que funcione por completo, el programa
mostrado puede tomar una entrada ficticia (que ne-
cesita estar exactamente en el mismo formato que
los campos de MODCAMS), o bien imprimir NO HA-
LLADO REGISTRO si no hubiera encontrado igualdad
o EL NUMERO DE REGISTRO ES (MED) si la hubiera
hallado. Como la rutina empieza con el nimero de
linea 13000, se puede agregar al final del programa
tal como lo presentamos en la p. 399, y funcionara
siempre que la linea 4040 se cambie por IF
OPCN = 1 THEN GOSUB 13000.

La linea 13240 contiene la sentencia STOP. Esta
interrumpira temporalmente el programa tan pron-
to como se visualicen los mensajes NO HALLADO RE-
GISTRO o EL NUMERO DE FIEGISTHO ES (MED). El
programa se puede reemprender por el mismo nua-
mero de linea, sin pérdida de datos, digitando
CONT. Sin STOP, el programa se apresuraria a la
sentencia RETURN de la linea 13250 y el mensaje
apareceria durante un lapso demasiado breve como
para resultar legible.

Consideremos con mayor detalle este fragmento
de programa. La linea 13100 establece INF en 1, la

icibn del menor elemento de la matnz

ODCAMS. SUP se establece en TAMA-1 en la linea
13110. Esta es la posicion de las matrices MODCAMS
donde esta situado el elemento mayor. La linea
13120 inicializa un bucle que sélo se terminara
cuando se encuentre una igual o bien cuando se
sepa que no existe igualdad alguna.

La linea 13130 halla el punto medio de la matnz
dividiendo por dos la suma del indice inferior y su-
perior de la matriz (se emplea INT para redondear
la division, de modo que MED no pueda asumir un
valor como 1,5). Existe la posibilidad de que el con-
tenido de MODCAMS (MED) sea el mismo que la
clave de bisqueda (BUSCLVS); pero si no lo es,
como es probable que ocurra, L se estableceréd en 0,
asegurando que el bucle se repita. Si fracasa la con-
dicién de la linea 13140, MODCAMS (MED) tendra un
valor menor o mayor que BUSCLVS. El valor de INF
se establecera entonces en uno mas que el antiguo
valor de MED (linea 13150), o se establecera el valor
de SUP en uno menos que el antiguo valor de MED.
La razén por la cual no se utiliza el propio valor de
MED es que el fracaso de la condicién de la linea
13140 ya ha demostrado que MODCAMS(MED) no es
el objetivo que estamos buscando y que no tiene
sentido volver a examinar ese elemento de la matnz
en el préximo ciclo del bucle.

De no hallarse ninguna igualdad, el valor de INF
finalmente superara al valor de SUP. El bucle se
puede terminar (linea 13170) e imprimirse el men-
saje NO HALLADO REGISTRO (linea 13200).

Este fragmento de programa se ofrece con fines
de demostracién y para permitir la verificacion de
la rutina de basqueda. Tal como esta, su utilizacion
es méas bien limitada. Sin el STOP de la linea 13240
no tendriamos tiempo ni siquiera para ver ¢l men-
saje centelleando en la pantalla. Lo que se necesita
es una visualizacion del registro completo, tal como
se digité originalmente. Una vez que se conoce el
nimero del registro resulta sencillo recuperar cual-

uier informacién adicional que se necesite:
OMCAMS, CLLCAMS, etc. Debajo de la visualiza-
cién del registro probablemente deseariamos un

mensaje como PULSE BARRA ESPACIADORA PARA
CONTINUAFI (regreso al mend principal) y quizé
otras opciones como PULSE “I” PARA IMPRIMI

Lamentablemente, ya no es tan facil decdir
como manipular la entrada de *ENCREG*. En el
fragmento de programa, la entrada esperada (en la
linea 13020) ha de estar en la forma estandanzada:
GOMEZ MARIA, por ejemplo. Esto, sin duda, no es
todo lo conveniente que seria de desear. La gente
no piensa los nombres en orden inverso, y tener
que darles entrada en letras mayusculas representa
una incomodidad para el usuario. Ademas, a la
mas minima desviacion respecto al nombre al que
originalmente se dio entrada nos encontrariamos
con NO HALLADO REGISTRO. Cabria esperar que los

os primeros problemas los manipulara *MOD-
NOM El tercer problema, el de como hacer frente
a una pareja aproximada, es muchisimo mas intere-
sante pero, al mismo tiempo, mucho mas dificil de
resolver.

Antes de considerar este problema, veamos por
qué *MODNOM* no solucionara los dos primeros
problemas. Si usted vuelve hacia atras y analiza
*MODNOM*, que empieza en la linea 10200, descu-
brird una buena ilustracion de una de las trampas
mas comunes en las que caen los programadores:
falta de generalidad. Esta subrutina deberia ser
capaz de manipular conversiones entre nombres
“normales” y nombres “estandarnizados” cada vez
que fuera necesaria esta operacion. Aun cuando se
escribi6 como una subrutina separada, se hizo pen-
sando claramente en *INCREG*. Da por sentado

ue el nombre a convertir siempre residira en

OMCAMS(TAMA) y que después de la conversion el
nombre modificado siempre se almacenarda en
MODCAMS(TAMA). Frente a esta situacion, el
grama tiene tres opciones: reescribir *“MODNOM*
por completo para hacerla general, lo que a su vez
implicaria introducir cambios en otras partes del
programa; escribir una rutina casi idéntica sélo
para manipular la entrada para "ENCREG®, lo que
representaria realizar un esfuerzo injustificado y
ocuparia mas memoria; o recurrir a alguna mala
técnica de programaciOn para permitir que se
pueda utilizar la rutina *MODNOM?* sin modificarla.
Esta altima alternativa es, en varios sentidos, la
menos conveniente. Solucionaria el problema, pero
el verdadero funcionamiento de la parte del progra-
ma que se haya modificado probablemente no esta-
ria claro mi siquiera para el programador, y seria
una pesadilla para cualquier otra persona que in-
tentara utilhizar el programa.

La moraleja de la historia es: hacer que las
subrutinas sean lo mas generales posible, de modo
que cualquier parte del programa las pueda llamar.

Para ilustrar una técnica de programacion mala
0, como a menudo se la suele llamar, programacion
“chapuza”, y para mostrar lo poco claro que puede
hacer que resulte el programa, consideremos la
linea 13020 del fragmento de programa INPUT “DE
ENTRADA A LA CLAVE"; BUSCLVS y analicemos des-
pués la modificacion o el “arreglo” que posibilitaria
la utilizacién de *"MODNOM*:

13020 INPUT “DE ENTRADA A LA
CLAVE™;NOMCAMS$(TAMA)

13030 GOSUB 10200: REM SUBRUTINA
*MODNOM*

}% LET BUSCLVS = MODCAMS(TAMA)




Afortunadamente, el valor de TAMA siempre es
mayor en uno que el mas alto de los registros vali-
dos. En otras palabras, en las matrices no hay nin-
gin registro en la posicion TAMA, de manera que
este arreglo no modificara ninguno de los registros
existentes. Pero sin algunas otras observaciones
REM que expliquen lo que esta sucediendo, jimagi-
nese lo confusas que le resultarian estas tres lineas a
alguien que no hubiera estado implicado en el desa-
rrollo del programa!’

Volvamos a un problema mas interesante, el de
tratar con los “cuasi yerros”. Supongamos que
hemos dado entrada al nombre de alguien como
Mari Gomez durante una operacién de *INCREG*,
pero como Maria Gomez durante *ENCREG*. Estos
se convertirian a las formas estandarizadas GOMEZ
MAR!| y GOMEZ MARIA, respectivamente, y durante
la basqueda no se encontraria ningn empareja-
miento, incluso aunque el registro que desearamos
estuviera alli. Nosotros no intentaremos resolver
este problema, porque una solucién satisfactoria re-
presentaria un gran trabajo de programacion. No
obstante, he aqui algunas indicaciones para aque-
llos lectores interesados en experimentar:

EMPEZAR {buscar matriz para pareja exacta!
IF se halla iqualdad
THEN PRINT registro completo
ELSE buscar matriz para pareja aproximada
IF se halla pareja aproximada
THEN PRINT registro de pareja aproximada
ELSE PRINT “NO HALLADO REGISTRO"
ENDIF
ENDIF
END

El procedimiento para pareja aproximada se podria
parecer a las siguientes lineas:

EMPEZAR pareja aproximada
Buscar matriz para igualdad de apellido
IF igualdad de apellido
THEN buscar nombres de pila aproximados
PRINT registro aproximado
ELSE buscar apellidos aproximados
IF se halla apellido aproximado
THEN PRINT registro aproximado
ENDIF
ENDIF
END

El procedimiento para “aproximados” se podria de-
finir en lineas generales como hallar la variable
objetivo que posea el maximo nimero de caracte-
res en comn con aquellos de la vanable clave. Po-
dria aceptar una situaciéon en la que la varable
clave estuviera totalmente contenida en la variable
objetivo, 0 viceversa. No existen soluciones senci-
llas, pero el panorama es muy amplio para una pro-
gramacién emprendedora.

En el fragmento de programas presentado existe
un “efecto colateral”. Supongamos que se produje-
ra la siguiente secuencia de acontecimientos. Usted
ejecuta el programa y después utiliza *INCREG*

ara agregar un registro nuevo, seguido de *EN-
BREG* para localizar un registro. Cuando por dalti-
mo se ejecute *“SAPROG*, para guardar el archivo y
dar por terminado el programa, no se guardara el
registro que usted agregé (aunque si se guardaran
todos los otros registros). Esto es consecuencia di-
recta de algo que sucedié durante la ejecucion de
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*ENCREG*. ;Se da cuenta por qué no se guardari el
registro agregado?

En el préximo capitulo de nuestro curso explica-
remos cOmo evitar esta pérdida de datos; mostrare-
mos para qué se utiliza la variable CURS y describi-

remos cOmo borrar o modificar un registro. Otras
opciones del mend principal (*ENCCI@', etc.) son
bastante similares a las rutinas que ya hemos elabo-
rado. Se deja a los propios lectores su creacion, en
el caso de que sean necesarias.

Por dltimo, veamos qué sucederia si hubiera 50
registros en el archivo de datos y se usara la rutina

*ENCREG* modificada (que llama a *MODNOM*).
(Una pista: TAMA tendra el valor 51.)

Complementos al Basic

Modificaciones para el Spectrum:

SPECTRUM [IhEaaa: EWONPWPRM

13010 IFRMOD = 1 THEN GOSUB 11200

13020 INPUT “DE ENTRADAA LA
CLAVE":BS

13100 LET INF = 1

13110 LETSUP = TAMA - 1

13120 FORL = 1701

13130 LET MED = INT((INF + SULE_}&)

13140 IF MS(MED) <>BS THENLETL = 0

13150 IF MS(MED) < BS THEN LET
INF = MED + 1

13160 IF MS(MED) > BS THEN LET
SUP = MED - 1

13170 IF INF > SUP THEN LETL = 1

13180 NEXTL

13200 IF INF > SUP THEN PRINT “NO
HALLADO REGISTRO"

13210 IF INF < = SUP THEN PRINT “EL
NUMERO DE REGISTRO ES ";MED

13240 STOP
13250 RETURN

De nuevo el problema de las variables
alfanuméﬂmdwmletramelssupoc!rum:
aqui BS se ha sustituido por BUSCLVS.

13000 REM VERSION DE XENCREG* PARA PROBAR
15010 IF RMOD = 1 THEN GOSUEB 11200

13020 INPUT "DE ENTRADA A LA CLAVE";BUSCLVS

13030 REM

13040 REM

13050 REM

13060 REM

13070 REM

13080 REM

13090 REM

13100 LET INF = |

15110 LET SUP = TAMA-1

13120 FOR L = 1 TO 1

13130 LET MED = INT((INF+SUP)/2)
13140 IF MODCAMS (MED)<>BUSCLVS THEN L = 0

13150 IF MODCAMS (MED) <BUSCLV$ THEN INF = MED+l
13160 IF MODCAMS (MED) >BUSCLVS$ THEN SUP = MED-1

13170 IF INF>SUP THEN L = 1
13180 NEXT L
13190 REM

13200 IF INF>SUP THEN PRINT "NO HALLADO REGISTRO"

13210 IF INF<{=SUP THEN PRINT "EL NUMERO DE REGISTRO ES ";MED

13220 REM
13230 REM
13240 STOP
13250 RETURN
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“iVenga aqui, seior Watson: lo
necesito!”

Los Laboratorios Bell han
tomado su nombre de Alexander
Graham Bell (1847-1922), a
quien se atribuye la invencion
del teléfono, en el afo 1876. Se
dice que las primeras palabras
que se transmitieron por medios
eléctricos a través de cables
fueron las que dirigi6 Bell a su
ayudante, que estaba en el
cuarto contiguo; dichas palabras
fueron: “Come here, Mr.
Watson, | want you!” (“jVenga
aqui, sefior Watson: lo
necesito!”)
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Hace cien anos, la reina Victoria quedé encantada
con un nuevo invento que le permitia hablar desde
la 1sla de Wight con sus ministros, en Londres. El
teléfono ha sido objeto de notables mejoras desde
aquellos tiempos del aparato a manivela a través de
la investigacion y el desarrollo, y una de las conse-
cuencias de este trabajo ha sido el ordenador. En
los primeros anos de la historia del teléfono, la
American Telephone and Telegraph Company de-
cidi6 crear una organizacion que investigara la
forma de perfeccionar el sistema telefénico. Asi na-
cieron en 1925 los Laboratorios Bell (apodados Ma
Bell) en Murray Hill, Nueva Jersey (Estados
Unidos).

Laboratorios Bell es una institucion insélita por-
que se dedica exclusivamente a la investigacion v,
sin embargo, es propiedad de una compania con
fines lucrativos. A los cientificos se les mantiene de-
hiberadamente alejados de los problemas de inge-
nieria que plantea dia a dia el funcionamiento de
una empresa de estas caracteristicas, porque la Bell
considera que la investigacion supone una inversion
rentable a largo plazo. Resumiremos aqui algunos
aspectos de su labor, los mas decisivos para el desa-
rrollo del ordenador.

o | "' |iif|'{_1i! | .i";_"[‘"l1 i
! 'ﬂ‘f I:m!" |1|-i w“j'f f

E L - =
¥ W -3 - & I. & : = " ‘lr. ]
S . S | b o AR = N g Ry oot ¥ e T EeRLTER P T W T gt A ol P L _ —_ + 2 _

En la historia del ordenador, este centro de investigacién ha
realizado numerosas aportaciones, tanto en el campo del
hardware como en el del software

A mediados de la década de los treinta, los siste-
mas telefonicos se iban automatizando y haciéndo-
se cada vez mas complejos. Los mensajes se envia-
ban en modo anal6gico a través de los cables telefo-
nicos y las llamadas se conectaban utilizando la in-
formacion contenida en un c6digo de discado digi-
tal. El namero discado se convertia primero, en la
central telefonica, de una senal analégica a una se-
cuencia de impulsos digitales. Esta se almacenaba
temporalmente en una memoria compuesta por in-
terruptores de relé hasta completar la conexion me-
diante un banco de interruptores en cruz. Estos
contaban los impulsos del cédigo de discado y los
convertian en coordenadas sobre un cuadro con-
mutador electromecéanico. Todos los ingredientes
de un ordenador ya estaban ahi: sélo esperaban a
que la persona adecuada los recogiera.

George Stibitz, matematico que trabajaba en la
Bell, observo la similitud entre los impulsos “conta-
dores” y la suma de todos ellos juntos. Trabajando
en su casa, sobre la mesa de la cocina, con algunos
antiguos interruptores en cruz y relés electromeca-
nicos, construyé los primeros circuitos de ordena-
dor de relé.

Stibitz comenz6 entonces a trabajar con un expe-
nmentado ingeniero de interruptores, Samuel B.
Willhiams, que llevaba 25 anos construyendo circui-
tos interruptores, y los dos hombres crearon una
calculadora de nimeros complejos (los nimeros
complejos comprenden los llamados nimeros ima-
ginarios, raices cuadradas de nimeros negativos, y
son necesarios para obtener soluciones completas
de una ecuacién polinémica). Comenzaron la tarea
en 1937, y el dispositivo consumié 450 relés y 10
interruptores en cruz. Operaba en notacién binaria
y podia dividir dos nimeros de ocho digitos en 30
segundos. La calculadora de nimeros complejos
entro en funcionamiento el 8 de enero de 1940, y en
septiembre del mismo ano se exhibi6 ante la Ame-
rncan Mathematical Society, en el Dartmouth Co-
llege (donde posteriormente se idearia el Basic). La
calculadora tenia capacidad de acceso remoto y
multiple a través de teclados de maquinas de escri-
bir conectados con el mecanismo de célculo de
Nueva York mediante cables telefénicos. Impresio-
no al publico, especialmente por su forma “huma-
na” de funcionar: jdespués de que se le formulaba
una pregunta a la calculadora, parecia hacer una
pausa de algunos segundos, como pensando, antes
de dar la respuesta!’

Muchos dispositivos menores de hardware tam-
bién se originaron en Bell, como los colchones de
aire flotantes que se emplean en las cabezas de
cinta magnética, y los amplificadores de feedback
negativo. Pero el invento mas famoso fue el transis-
tor, que crearon Bardeen, Brattain y Shockley en
1947 (véase p. 47). Fue el transistor lo que hizo
posible la segunda generaciéon de ordenadores.




PARA JUGAR A LO GRANDE

(INSTANTANEAMENTE )

Presentamos el Interface 2 ZX Pen-
sado y disenado por SINCLAIR para
unirse a la perfeccion con fu mMicroor-

denador Specfrum.

Si a la hora de elegir fu microordena-
dor optaste por el mejor, es 10gico que
elijas ahora el Interface 2 ZX

Ya habras podido deleitarte con Ig
mas amplia variedad de juegos exis-
fentes para tu Spectrum (la mas

extensa del mercado). Ahora con el
Interface 2 ZX vas a tener mas venta-

jas para fu Spectrum:
- Podras conectar Joysticks para

sacarle, aun, mayor rendimiento @
fus mejores juegos y divertirie con
aquellos exclusivamente disponibles
en Cartuchos ZX: comer, saltar,
volar... a 10 grande.
Menuda diferencia!

- Ademas, al ser cartuchos con

memoria ROM, podras, con fu
SPECTRUM de 16 K jugar con pro-
gramas hasta ahora resernvados
para 48 K, sin ampliar la
memoria.

\vaya ahorro!

- Al conectar el Interface 2 ZX tenes

la certeza de poseer un periferico
pensado por SINCLAIR para SIN
CLAIR. Tu microordenador queda a

salvo de circuitos poco fiables.
iun alivio!

- Al adquirir el Interface 2 ZX vy los
Cartuchos ZX en la red de Conce-
sionarios Autorizados, podras exigir
la tarjeta de garanfia INVESTRONICA,
unica valida en temitorio nacional.
i\Una franquilidadt

Elmeﬂoce 2 ZX y Cartuchos ZX.__]

Si aun no los fienes
no sabes |0 que te pierdes
Solicita una demostracion en cual-

quier Concesionario Autorizado
INVESTRONICA.

%
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Asi se comportan los periféricos
creados por SINCLAIR para SIN-
CLAIR: de forma perfecta. Y es
l0gico.

Cada vez que SINCLAIR disena
un microordenador, no lo hace
de una manera aislada. Simul-
taneamente crea todos esos

perifericos que van a hacer mas
potente, preciso y ufil el mi-
croordenador que tiene entre
manos.

Perifericos pensados y disena-
dos para dar un servicio optimo,
pero con un precio razonable,
dentro de la filosofia SINCLAIR:

“Hacer la informatica accesible
a fodos’.

Por eso cuando cred el ZX 81
Vio la necesidad de dotarlo con
una ampliacion de memoria de
16K RAM para que no queda-
ra pequeno y de una impre-
sora sencilla y barata pero ufil
VY precisa.

Asi es la filosofia SINCLAIR. Asi
son los perifericos de SINCLAIR
para SINCLAIR.

Microordenadores

=sincismir-

Toda una filosofia.

l" INVESTRONICA

CENTRAL COMERCIAL: Tomas Bretdtn, 80
Tel. 468 03 00 Telex: 23399 IYCO E Madrid.

DELEGACION CATALUNA: Camp, 80 - Barcelona - 22 |
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