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Menu de configuracion

Este menu le permite
seleccionar la direccion de
movimiento de Su nave o0 laser
pase, 10S colores de fondoy
primer plano, |a apariencia de
I0S extraterrestres y los efectos
de sonido para todos los
elementos
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Menu de movimiento L3
Este le permite determinar el
enfoque de ataque. tn el
extremo superior derecho de la
pantalia vera un diagrama de
direcciones numeradas y abajo a
la derecha hay una visualizacion ‘
de patrones donde puede g i g
supervisar los efectos
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La mayoria de los juegos para ordenadores perso-
nales entran en dos categorias: juegos de aventuras
con participacion, con o sin una representacion gra-
fica del escenaro en la pantalla, como EIl Hobbit, vy
los “simuladores de fantasia™ totalmente basados
cn pill'llil“.'.i. COmo S[Jm‘t’ invaders 0 Asteroids.
Incluso un anahsis superficial de los dos tipos ge-
nericos revela la causa de su similitud. Tomando en
primer lugar los simuladores de fantasia. el juego
estilo Space invaders exige dos requisitos previos:
una base de disparo y un blanco. De modo que si
pudiéramos construir versiones abstractas de estas
dos cosas y permitir que el disenador de juegos de-
cida de forma independiente acerca de la posicion
del defensor. la potencia de fuego vy la frecuencia e
intensidad de las rafagas de ataque, entonces seria
factible producir diversos juegos, cada uno de los
cuales se diferenciaria en alguna sutileza respecto al

4 Formato estandar
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LOS sprites aparecen sobre un
trasfondo desnudo y luego
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Efecto final

Esta vista muestra las
modificaciones a los sprites
originales y el color del fondo. El
unico elemento que no se ha
alterado es el gato
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Exlsten paquetes para juegos que permlten al usuario formular las
reglas del juego que ha disenado y dar vuelo a su imaginacion

siguiente, simplemente variando los parametros.
Un analisis de los numerosos juegos, cuyos nom-
bres suenan parecidos. producidos en una “genera-
cion ', revela que los productores pmlnmnaln de
software han ;lplit‘;ldn este criteno.

Un ejemplo excelente de un paquete de juegos
quc le pcrmilc al usuario hacer exactamente eso es
Games designer (Disenador de juegos), de John
Hollis (de Software Studios/Quicksilva, para el
Spectrum de 48 K). El Games designer ofrece ocho
juegos esbozados. Después de seleccionar uno de
ellos, usted puede alterar todos los parametros ba-
sicos citados, pero no construir un juego nuevo. El
paquete es activado por menu.

Después de escoger un juego, que sera el bos-
quejo sobre el cual se efectuaran las modificacio-
nes. se le ofrecen unas npcinnus del Iipn V la enver-

gadura de dicha modificacion, empezando por la

4 Configuracion de sprites

Seleccione en el diagrama |a

coordenada apropiada que

desea rellenar (o borrar). En la

parte inferior de la pantalla

puede ver la forma y el color

reales del sprite
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lan McKinnell



forma y el color de los sprites utilizados para repre-
sentar a los protagonistas. Aun cuando se presenta
un menu de los sprites existentes, esto no es una
limitacion sino mas bien una comodidad, porque el
usuario puede comenzar por un diseno predefinido
y modificar cualquier bit dentro de la matrniz de
12 X 12, u optar por empezar con una “pagina en
blanco”™ y ongmar una figura completamente
nueva. El formato de 12 X 12 (dos caracteres por
dos caracteres) da como resultado un sprite perfec-
tamente utilizable y caracteristico.

La definicion de sprites es activada por menu,
visualizandose las opciones de las ordenes disponi-
bles a la izquierda de la pantalla, y una imagen am-
pliada del sprite en cuestion a la derecha. Un agre-
gado muy util es una segunda imagen del sprite,
que se visualiza al pie del texto, en el color y las
dimensiones reales.

El siguiente paso consiste en definir de qué modo
s¢ desplazaran estos sprites alrededor del campo
para juegos. Esta seccion, denominada configura-
cion, le permite al jugador mayores posibilidades
que simplemente dirigir el movimiento de distinti-
vos Individuales. Desde este momento, por el
orden en el cual se visualizan las opciones del menu
principal, se lo invita a seleccionar un patron de
movimiento para los distintivos de pantalla. Para
hacer mas complicado el movimiento, en esta etapa
se pueden unir entre si dos 0 mas patrones.

Ahora el usuano debe decidir la frecuencia de las
ondas de ataque e insertar efectos especiales, tanto
visuales como sonoros.

Habiendo creado un juego, solo falta guardarlo
en cassette para que se pueda volver a jugar a €l en
el futuro. Y aqui el paquete fracasa estrepitosa-
mente, desde el punto de vista del usuario, ya que
no almacena un juego en forma representable, sino
solo como parametros de entrada para el paquete
Games designer propiamente dicho, haciendo que
el ejercicio resulte completamente inatil para quie-
nes desearian desarrollar un juego para después
venderlo.

Una pluma creativa

En contraposicion directa con el Games designer,
The quill (La pluma de ave) esta dirigido a quienes
desean crear juegos de aventuras € intentar comer-
ciahizarlos; en el manual aparece incluso una sec-
cion titulada Para vender su aventura, que propor-
ciona valiosas indicaciones acerca de los pasos que
habria que dar para la venficacion y depuracion.
Una de las principales sugerencias consiste en hacer
que la mayor cantidad posible de personas pruebe
el juego con sentido critico. Hay que destacar que
los autores sOlo exigen que “se mencione en algun
lugar [del juego] que se lo escribié con The quill”,
una rara muestra de altruismo.

Aunque se lo presenta como un generador de
Jjuegos del tipo Dungeons and dragons (Calabozos
y dragones), The quill utiliza técnicas mas parecidas
a las que emplean los paquetes comerciales para
administracion de bases de datos. Se divide en tres
partes principales: la base de datos propiamente
dicha; un editor de base de datos, que permite esta-
blecer los parametros, y un intérprete de base de
datos, que ejecuta el juego de forma interactiva.

Asi como uno podria catalogar Space invaders vy
todos los demas juegos similares como juegos
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protagonistas-posicionamiento, del mismo modo la
base de los juegos de aventuras es el “laberinto
conceptual™: un laberinto que existe en otras di-
mensiones aparte de las puramente espaciales. De
este modo, ademas de buscar el camino que condu-
ce a la salida, al jugador se le presenta una hsta de
objetos, cada uno de los cuales solo es util en una
circunstancia especifica; si usted nunca entra en
una habitacion donde hay un portalamparas vacio,
por ejemplo, no tiene ningun sentido que lleve con-
sigo una bombilla.

Para dotar de mayor interés al juego, se suele
limitar el namero de objetos que el jugador puede
llevar consigo de un lugar a otro, pero no hay impe-

dimentos para que el disenador utilice este limite
artificial para hacer ir y venir al jugador acumulan-
do los objetos que necesitara para realizar las ta-
reas que se le asignan a medida que avanza el
juego.

La primera etapa en el diseno de un juego de
aventuras consiste en crear el guion y el escenano
en que se desarrollara. El manual de The quill co-
mienza esbozando un juego sencillo que enfrenta al
jugador con una opcion de diez objetos en un en-
torno simple que abarca seis compartimientos. Este
juego no esta incorporado en el programa, lo que
obliga al usuano a dar entrada a todos los parame-
tros bosquejados en el manual antes de poder jugar
a €l, tal como tendnia que hacer si usted hubiera
creado su propio juego.

The quill pone un limite al numero de parame-
tros que se pueden utilizar en el juego, pero éste es
tan elevado (252 posiciones v 210 objetos) que es
muy poco probable que se quede sin opciones.

El paquete puede producir juegos de aventuras
que compitan con la mayonia de los juegos disponi-
bles a nivel comeraal (de hecho, cierta cantidad de
ellos se han escnto a partir de €l), pero tiene sus
limitaciones. En pnmer lugar, no permite la crea-
cion de graficos en pantalla como los que tan bien
se emplean en El hobbu, por ejemplo; tampoco
permite ninguna clase de nteraccion con perso-
najes, de modo gue no tiene ningun sentido inten-
tar crearlos. Ademas de ofrecerle al usuario de jue-
gos de aventuras un meétodo simplificado para com-
poONer sus propios juegos, su mavor mérito reside
en la disciplina que reguere su utilizacion.

Definiendo el objeto

The quill ofrece a los usuarios la
posibilidad de crear juegos de
aventuras. De estilo similar a
algunos paquetes para
administracion de bases de
datos, exige que se definan las
posiciones y los objetos que se
Incluyen en la aventura.
Después, las técnicas de
programacion orientadas hacia
un objeto permiten llamar a
estos atributos asignados y
visualizarlos, o utilizarlos como
parametros cada vez que el
objeto 0 posicion aparezca en el
juego

lan McKinnel!



Desde su aparicion, en 1982,
se ha apoderado del mercado
de microprocesadores de
16 y 32 bits

El 68000 guarda un fuerte parecido con el MC6800,
un microprocesador Motorola algo mas viejo que
todavia se sigue utilizando mucho, en especial para
periféricos tales como controladores inteligentes.
Esto significa que el 68000, mucho mas capaz, es
facil de conectar en interface y tiene el respaldo de
una ampha vanedad de hardware prefabricado.
Este incluye tableros de E/S con chips PIA (Pe-
ripheral Interface Adaptor: adaptador para interfa-
ce de penféncos) 6821, unidades de representacion
visual (VDU) con CRTC (Cathode Ray Tube Con-
trollers: controladores de tubo de rayos catédicos)
6845, relojes que utilizan los sincronizadores pro-
gramables 6840 y controladores de disco.

Otra configuracion del 68000 hace que les resulte
atractivo a los disenadores de ordenadores: la an-
chura de sus buses de datos y direcciones. Estos
estan completamente separados el uno del otro, vy
cada bit posee su propia patilla, a diferencia del
8086, 8088 y Z8000, en los cuales las patillas estan
multiplexadas entre si: los dos buses comparten un
juego de patillas y las senales se intercalan y se de-
codifican en su punto de destino.

El procesador, por consiguiente, puede operar
tan rapidamente como se lo permita el resto del
sistema, y con los chips de RAM mas recientes de
50 0 90 nanosegundos (10~” segundos), esto signifi-
ca una reduccion, o incluso la desaparicion, de los
estados de espera. El procesador mas veloz de la
serie 68000 es el 68000L12, muchos de cuyos com-

nentes se pueden hacer funcionar a 14 Mega-

ertzios.

Sinclair Research ha utilizado el sucesor del
68000, el 68008, para el QL. Internamente es muy
similar a los otros de su misma serie, pero, para
hacerlo mas compatible con los sistemas de ocho
bits existentes, posee un bus de datos de ocho bits
en lugar del bus de 16 bits de anchura total. Dado
que necesita menos patillas, viene en un paquete
normal en nimero de 40.

Pronto la Motorola va a producir un microproce-
sador aun mas potente. El 68020 es un microproce-
sador de 32 bits que requiere un paquete de 96 pa-
tillas, cuya forma y estilo aun estan por definir.
El 68881, un procesador especializado en mate-
matica de coma flotante con ocho registros (cad
uno de 80 bits de ancho) y que aumentara nota-
blemente la cantidad de datos “reales™ que se pue-
dan manipular, estd también en fase de planifi-
cacion.

Otros chips de la serie 68000 proporcionan fun-
ciones de E/S similares a las que ofrecian chips mas
antiguos, aunque muy mejoradas. Pero desde el
punto de vista del programador, el 68000 posee
muchas ventajas en relacion a la mayoria de los
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otros procesadores de 16 bits, debido a la simetria
de sus registros de direcciones y de datos y ai rico
juego de instrucciones.

Aunque tampoco es perfecto. En primer lugar.
se hace una distincion entre los registros de direc-
ciones y los de datos, a pesar de que son del mismo
tamano (32 bits) y, en la mayoria de los casos, se
opera sobre ellos de la misma manera mediante las
mismas instrucciones. A consecuencia de ello, a
menudo es necesario desplazar datos desde un re-
gistro de direcciones a un registro de datos, mani-
pularlos y luego devolverlos al registro de direccio-
nes. Habria sido mas sencillo si Motorola hubiera
hecho posible utilizar cualquier registro tanto para
datos como para direcciones.

En segundo lugar, hay redundancias en el juego
de instrucciones, pero como éstas son producto de
lo que podria denominarse “cruce de modalidad
de direccionamiento™, no tienen mayores conse-
cuencias. En realidad, este fendbmeno se produce
porque las diversas modalidades de direcciona-
miento son tan distintas que en algunas ocasiones
una puede significar exactamente lo mismo que
otra, a pesar de haber llegado a ella mediante ins-
trucciones diferentes.

No obstante, en general la serie Motorola 680(()
proporciona unas CPU amplias, veloces y eficaces,
que se estan utiizando cada vez mas. En 1983 fue-
ron empleadas en el Lisa y el Mackintosh de
Apple, en el QL de Sinclair y en muchas maquinas
de gestiobn para usuarios multiples de menor
proyeccion en el mercado. Al proporcionar confi-
guraciones que hace solo un par de anos hubieran
costado un buen nimero de billetes, y al estar dis-
ponibles a un precio razonable, parecen estar lla-
madas a hacerse populares entre la nueva genera-
cion de maquinas, tal como lo son en la actualidad

el Z80 y el 6502.
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Comenzamos una serie de
articulos dedicados a las
reparaciones y anadidos
mediante soldadura. El
principiante podra asi efectuar
el mismo esos trabajos que tan
caros suelen cobrar los
profesionales
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Tanto la soldadura corriente como la fuerte son
metodos para unir entre si dos objetos de metal
mediante una aleacion metalica blanda (que, por
tanto, se funde con facilidad); para los trabajos de
electronica se emplean el plomo y el estano. Los
objetos a unir se calientan a una temperatura supe-
nor al punto de fusion de la soldadura (280 °C).
aplhicamos el soldador a los componentes. los uni-
mos y retiramos la fuente de calor. A medida que
se enfrian. la soldadura se solidifica.

Un hierro para soldar aplicado directamente a
una barra de soldadura la fundira casi de inmedia-
to. La soldadura caliente se enfriara casi en el acto
al entrar en contacto con el componente frio. El
resultado se conoce como juntura “seca”. En el
mejor de los casos. no permanecera adhernido. En
el peor, establecera una conexion muy pobre, que
tal vez permita incluso un flujo intermitente de
electricidad. Solo existe una forma de evitar esta
juntura imperfecta: calentar el componente hasta
que el soldador se funda al contacto.

Eficiencia artesana

Una de las razones por las cuales los ordenadores forman parte
de nuestra vida cotidiana es su reducido tamano. Los elementos
que los componen, por tanto, son tan diminutos que trabajar con
ellos puede ser problematico. Existen varias prensas de tornillo y
pinzas ligeras a un precio razonable. Si una pinza no agarra lo
suficiente, hagale unos manguitos de cinta adhesiva con la goma
hacia afuera, que recubran los brazos en forma de tenacillas
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Soldador

Es importante recordar que
muchos componentes
electronicos son sensibles al
sobrecalentamiento. La
respuesta al problema que ello
supone reside en |a eleccion gdel
soldador, el tamano de su punta
y el diametro de la soldadura
utilizada. Para fines generales,
como juntar conductores y
conectores, esta eleccion es
menos crucial; un soldador de
15 0 20 vatios y una soldadura
de nucleos multiples de
alrededor de 1,5 mm son
adecuados para la mayoria de
las tareas

Pelar cables

Siempre que se utilizan cables,
primero es necesario quitar el
aislamiento y la cobertura con
destrezay pulcritud. Los
limpiadores de cables sencillos,
como el que vemos aqui, son
muy baratos y se pueden prefijar
para una determinada
profundidad de corte, quitando
limpiamente el aislamiento pero
dejando intacto el cable
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El destornillador adecuado
Existen dos variedades de
destornillador: el corriente y el
cruciforme, aunque en este
ultimo caso es necesario
diferenciar entre el Philips y el
Pozidriv. Por los tamafos en
que se opera con la mayoria de
los ordenadores personales, los
dos modelos son
intercambiables. Es probable
que usted llegue a necesitar
tanto el corriente como el
cruciforme, y quiza en varios
tamanos

Punto de corte =
Las herramientas para cortar
alambres son de dos clases
principales, que se conocen
como fresas de disco, como el
par que vemos en la ilustracion,
y cortadores en punta, cuyas
puntas de corte estan en 90°
respecto al plano de los
mangos. En una emergencia, un
simple cortaunas podria servir
para la tarea; jpero no espere
que después de usarlo pueda
volver a cortarse las unas'

r
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Apretar fuerte

Para el principiante bastan dos
clases de alicates: los alicates
combinados, que pueden
también utilizarse para cortar
alambre en los casos mas
duros, y los redondos, mucho
mas ligeros, para las tareas que
requieran un trato mas delicado

Michael Brownlow

Soldar un enchufe

Pele y estaie
La primera etapa del proceso para formar una conexion consiste
en pelar los alambres del cable retirando el aislamiento. No se
quede corto. Pele mas alambre del que necesite y recortelo
despueés. el cable en |a prensa del tornillo y caliéntelo
con el soldador. Aplique |a soldadura al cable y cuando lo
comience a pasar utilice el soldador para guiarlo limpiamente a
través de toda la superficie expuesta del cable. Este proceso. que
se conoce como estanado, simplifica el posterior proceso de
soldar; para entonces la soldadura estara sobre el componente.
Repita esto mismo con el enchufe. Cuando el terminal todavia
esté lo suficientemente caliente como para hacer correr la
soldadura, aplique el cable estanado, quite la fuente de calor
cuando la soldadura tanto del componente como del cable se
haya fundido y esté unida, soplelas para enfriarias por debajo del
punto de fusion, y la juntura ya esta hecha

Manteniendo todo en orden

La siguiente etapa de |a tarea consiste en recortar el material de
desecho. Recorte los cables y también las patillas terminales de
los componentes; pero solo en el ultimo momento, es decir,
despueés de haber verificado la tarea. La razon del recorte es
sencilla: un extremo largo de cable inservible, 0 una patilla
terminal que sobresalga podrian hacer contacto con alguna otra
cosa, lo que produciria un cortocircuito o, peor todavia, uno de
esos enervantes fallos intermitentes
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Saber como se simplifican e"Preﬂsiones cbmpléias de éigebré "

Refinando el proceso

i e

booleana, reduciéndolas a un minimo de operadores (AND, OR,
NOT), sera de especial importancia cuando se apliquen a los

circuitos logicos

Los diagramas de Venn son un complemento grafi-
co valioso para la simplificacion de expresiones de
algebra booleana, al permitir dibujar el resultado
de una expresion como zonas sombreadas. La su-
perficie « dentro de un rectangulo (con simbolo
1 = identidad o conjunto universal) representa
todas las combinaciones posibles de valores verda-
deros de las entradas, y los circulos dentro del rec-
tangulo corresponden a combinaciones determina-
das. A continuacion ofrecemos algunas representa-
das en diagramas de Venn:

B

= 7/////////////%

A.B
Comparando los diagramas 5 y 7 salta a la vista que
NOT(A OR B) no es lo mismo que NOT(A) OR
NOT(B). Del mismo modo, los diagramas 6 y 8

demuestran que NOT(A AND B) no equiralé a
NOT(A) AND NOT(B).

e T TR, e R = gt VL W e Sl DRl SN e T AR

Tal vez la forma mas sencilla de imaginar AND y
OR en términos de diagramas de Venn sea pensan-
do que A.B es la superficie comuna AyaB:yque
A + B es la union de superficies de A y B. Vanas
relaciones son evidentes en el algebra booleana.
Para cada una de ellas usted podria intentar cons-
truir un diagrama de Venn como muestra de que
son verdaderas. (0 representa el conjunto vacio, es
decir, una combinacion imposible.) He aqui estas
seis relaciones evidentes:

1) AA=A
2) ALA=0
3) AO=0
4) A.l1 = A

5) A(A+B)=A
6) A.(A + B)= AB

Leyes del algebra booleana

El concepto de dualidad es otra valiosa, y esta vez
intrigante, ayuda para la simplificacion, que se basa
en la simetria de los operadores AND y OR. Para
formar la dual verdadera de cualquier relacion ver-
dadera, cambie todos los AND por OR vy viceversa
y, del mismo modo, todos los ceros por unos y vice-
versa. Por ejemplo, tomemos la quinta relacion de
las incluidas en la hsta precedente. La dual de esta
relacion seria A + A.B = A. Esta expresion tam-
bién es verdadera. Demuestra el importante princi-
pio de la absorcion. Mirando un diagrama de
Venn, es facil ver que el término A.B cae entera-
mente dentro de A y, por consiguiente, se puede
decir que ha sido absorbido por A. Esta idea se
puede ampliar para un caso de tres variables, como
A.B + AB.C. = A.B. El par de diagramas de
Venn que ofrecemos ilustra la altima expresion:

AlISON Fenton

A.B A.B.C

Por otra parte, vuelva a observar los diagramas de
Venn del principio. Comparando los diagramas S y
8. vemos que la siguiente relacion importante siem-
pre es verdadera: A + B = A.B. Comparando los
diagramas 6 y 7 vemos que: A.B = A + B. Estas



dos relaciones son las célebres leyes de Morgan vy se

pueden aplicar a casos mas complicados como éste
de tres variables: (A+ B+ C=AB.C vy
A.B.C. = A + B + (). Las leyes de Morgan se
pueden aplicar por etapas:

(A + B).C

= A.B.C

(segun Morgan, diagramas 5 vy
7, aplicado al paréntesis)

= A + B + C (segin Morgan, diagramas 6 y
8, tomando como un solo com-
ponente el paréntesis)

Existen ademas tres propiedades del dlgebra nor-
mal que se pueden aplicar al dlgebra booleana. La
propiedad asociativa permite trastrocar los parén-
tesis:

(A.B).C = A.(B.C) = A.B.C.
(A+B)+C=A+B+C)=A+B+C

El orden en que se escriben las letras se puede alte-
rar por la propiedad conmutativa:

A.B. = B.A.
A+B=B+A

La propiedad distributiva permite multiplicar los
paréntesis:

A(B+C)=AB + A.C

Ejemplos de simplificacion
1) Simplificar (A + B + A.B).B
= (A.B + A.B).B  (Morgan)
= A.B.B + A.B.B. (propiedad distributiva)
=0+ A.B (B.B = 0, B.B = B)
= A.B
2) Simplificar A.B + A.B + A.B
= A.(B + B) + A.B (propiedad distributiva)
=A + A.B (B+B=1)
=A+B (dual de relacion 6)
3) Simplificar A + B+ A + B + AB
= A.B + A.B + A.B(Morgan)
=AB+AB+ AB(A = A)
= A.(B + B) + A.B (propiedad distributiva)
=A+ A.B (B+B=1)
=A+B (dual de relacion 6)

Una puerta XOR simplificada

En el capitulo anterior analizamos un circuito no
simplificado para una puerta del OR-exclusivo (o
sea, XOR). Volvamos ahora a examinar el mismo
problema, pero esta vez sabemos como simplificar
la expresion booleana resultante y, por tanto, el cir-
cuito. La tabla de verdad para la puerta XOR era:

Dijimos que esta tabla de verdad previamente se
resumia asi: C = A.B + A.B. Aqui poca simplifi-
cacion se puede hacer, y debemos resignarnos a
usar un circuito de cinco puertas. Pero hay un enfo-
que alternativo para abordar este problema. A par-
tir de la tabla de verdad se puede decir que C es 1 si
Ay B no son ambos 1 o ambos 0. En términos
booleanos podemos escribir:

C=AB+ A.B

Utilizando repetidamente las leyes de Morgan, po-
demos simplificar el circuito para obtener:

C = (A.B).(A.B)
y por ultimo:
C = A.B.(A + B)
que solo necesita un circuito de cuatro puertas:

Circuito sumador completo

Anteriormente analizamos el proceso de la suma
binaria y diseiamos un circuito simple para sumar
dos bits que tuviera dos salidas, una para el digito
de la suma parcial y otra para llevo. A este circuito
lo denominamos sumador medio. Si a la primera
entrada la llamamos X y a la segunda entrada Y,
podemos observar que, a partir de la tabla de ver-
dad de un sumador medio (véase p. 513), la sa-
lida (S) suma (el resultado) corresponde a la ex-
presion booleana: S = X.Y + X.Y. Utilizando la
ley de Morgan, obtenemos esta simplificacion:
S = X.Y.(X + Y). La salida llevo (C) es sencilla-
mente: C = X\Y.

En anitmética binaria hay, de hecho, tres digitos
a sumar en una columna cualquiera de la suma de
adicion. Ademas de los dos digitos a sumar, hay
también un llevo procedente de la columna previa
que incluir. Para poder reproducir el proceso de la
suma normal debemos disenar un circuito con tres
entradas y dos salidas. Si al llevo de la columna
anterior lo llamamos P, entonces la tabla de verdad
para un sumador completo seria:

ENTRADAS SALIDAS

Liz Dixon
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Tomando los casos en los que S = 1, la expresion
booleana para S a partir de la tabla de verdad seria
la siguiente:

S =PXY+PXY+PXY+PXY

Utilizando las reglas que hemos aprendido, pode-
mos simplificar esta expresion:

S=P.(X.Y + X.Y) + P.(X.Y + X.Y)
(propiedad distributiva)

S=P.(X.Y + X.Y) + P.(X.Y + X.Y)
(ley de Morgan)

Del mismo modo, podemos formar una expresion
para C. A partir de la tabla de verdad:

P.X.Y + PX.Y + PX.Y + PX.Y
X.Y.(P + P) + P.(X.Y + X.Y)

(propiedad distributiva)

C=XY+PXY+XY)
(P+P=1)
Observe que X.Y + X.Y es la salida suma de un
circuito sumador medio. Por consiguiente, se
puede disenar un circuito sumador completo a par-
tir de dos sumadores medios.

EJERCICIO 3
1) Simplificar estas expresiones:

a) A.(A + B)

b) X+ Y.X+Y)+ X(X+Y)
¢c) PQ+PQ+PQ

d X+YZ+2Y

2) Una alarma para automovil posee un interruptor
on/off e interruptores en las puertas delanteras. La
alarma sonara si una de éstas o ambas se abrieran
cuando el interruptor on/off estuviera colocado en
on. Dibuje una tabla de verdad que muestre las tres
entradas y la salida alarma. Utilice esa tabla de ver-
dad para escribir una expresion booleana para el
sonido de la alarma y dibuje un circuito logico para
el sistema de alarma.

3) La luz de un recibidor funciona desde un inte-
rruptor situado en la puerta, un interruptor situado
al pie de la escalera 0 uno situado arriba de las
escaleras. Disefie un circuito logico apropiado.

4) Acaban de abandonarle en una isla desierta con
otras dos personas. Una de ellas siempre dice la
verdad, la otra siempre miente. Si en algo aprecia
su vida, ha de descubrir cual de las dos es amiga
de la verdad. Para ello hay varias preguntas que
podria formularles a ambas. Confeccione tablas de
verdad para investigar las posibles respuestas. He
aqui un ejemplo:

“¢Dice usted siempre la verdad?”
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SUMADOR
MEDIO

Veamos como una serie de ocho sumadores com-
pletos se combinan dentro de la ALU para efectuar
la adicion binaria de dos numeros de ocho bits.

Respuestas al ejercicio 2 de pagina 513
1)

A.B + (B+C)

2a) C = AB

b) S=AB(A + B)

3a) X=A + B).(B.C + C)
b) X=AB + B




Diagramacion

Diagrama de bloques

No siempre ha de utilizarse este diagrama, pero en los casos mas

El diagrama de bloques. llamado también flowchart
de programa. es aquel que representa detallada-
mente las funciones de un programa v sus relacio-
nes. Los procedimientos que llevan a la solucion de
un problema se componen de una sucesion de fases
elementales en correcta secuencia. Este desarrollo
se hace menos necesario a medida que el problema
pierde complejidad, va que en muchos casos se
puede resolver simplemente con la aplicacion de
una formula, prescindiéndose. dada su sintesis, del
empleo de un proceso. Pero en problemas compli-
cados, resulta casi indispensable acudir a él para
alcanzar el resultado.

Asli, defimendo las fases elementales de las dife-
rentes alternativas de un problema y describiendo
su secuencia correcta, puede llegarse a programar
su solucion. De igual manera. un diagrama de blo-
ques proporciona una serie de informaciones dife-
rentes. En primer lugar, sirve como documentacion
del programa, ya que se puede recurrir a él en caso
de duda de la secuencia utilizada durante la progra-
macion o después de ella, y al mismo tiempo mues-
tra de forma grafica la solucion del problema, a la
que se llega tras seguir la secuencia de simbolos.

Un diagrama de bloques debe. asimismo, repre-
sentar la logica del programa, y en dltimo lugar ha
de venificar que se han tenido presentes todas aque-
llas variantes posibles que puedan influir en la reso-
lucion, sin dejar ningun punto al azar.

Tomando el ejemplo del capitulo anterior sobre
la automatizacion de la gestion de una empresa fi-
gurada, que sirvio para ver la utilizacion del diagra-
ma de flujo, representemos el que nos ocupa ac-
tualmente y que sera aquel que se entregara al pro-
gramador para que pueda llevar a cabo su labor.

.  En prnimer lugar, se hara la apertura de los
archivos con los que se vaya a trabajar
(chentes, articulos, etc.) y se dimensionaran
una serie de variables destinadas a contener
los datos que se utilizaran a lo largo del desa-
rrollo del programa (tablas, contadores, acu-
muladores, etc.). Habra que desarrollar des-
pues lo que se va a convertir en la secuencia
repetitiva del programa.

2. Comienza con la entrada por teclado del na-
mero de codigo del cliente a cuyo cargo
corre el albaran.

3. Debe hacerse en este punto una comproba-
cion (de forma automatica) consistente en
comparar el mencionado codigo con el regis-
tro correspondiente, dando opcion asi a dos
posibles salidas: a) en caso de que el codigo
sea erroneo, la salida supondra volver de
nuevo al punto b, donde se introducira nue-
vamente el codigo del cliente: vy b) si se com-
prueba que el codigo es correcto, el proceso
pasara secuencialmente a las demas fases.

complejos evidencia la I6gica del programa con toda claridad

4. Se da aqui entrada, también por teclado, al
resto de datos que se precisen para poder ac-
tualizar el registro correspondiente y para
usarlos en las pertinentes operaciones.
Supone este paso la elaboracion y obtencion
de resultados. En él se realizaran las opera-
ciones necesarias, partiendo de los datos dis-
ponibles.

6. Al llegar aqui, los datos modificados se in-
cluyen en el registro y éste se graba nuevas-
mente en el fichero, conservandolo asi debi-
damente actualizado.

7. Por altimo, se ofrece la posibilidad de repe-
tir el proceso tantas veces como se quiera. Si
se continua, la secuencia retornara al punto
b: en caso contrario, finaliza el programa.

N

Con este ejemplo, cuya solucion grifica se adjunta,
queda patente la utilidad del diagrama de bloques,
del que un buen programa no deberia prescindir en
la mayoria de los casos.

-
(-
— — Decision
= — Obtencion de datos
- — Decision
No
D
SRR T . 5=
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Hasta
el limite

La tercera version del “best-
seller” Spectrum (50 000
unidades vendidas en Espana
en tan solo 11 meses) presenta
particularidades dignas de ser
analizadas mas de cerca

Como elemento de hardware, la peculiaridad mas
notable del Spectrum es el teclado. S1 bien pode-
mos afirmar que es del tipo QWERTY, hasta aqui
llega todo su parecido con una maquina de escribir.
Cada una de las 40 teclas es parte de una membra-
na que confiere a las teclas cierto recorndo: al
“tacto”, estas teclas parecen de esponja.

El Spectrum posee un conector de buses del sis-
tema, que permite al usuano conectar simultanea-
mente la impresora ZX (disenada originalmente
para el ZX81), la interface 1 ZX vy la interface 2
ZX. También hay conectores MIC y EAR, que
permiten el almacenamiento en cassette de progra-
mas. El procedimiento para cargar programas no es
muy satisfactornio. Si bien al cargar y guardar co-
rrectamente aparecen sobre el borde de la pantalla
unas franjas azules y amanllas que asi lo indican,
para poder guardar un programa uno debe primero
desconectar el conductor EAR. Igualmente inco-
moda es la carencia de un boton Reset en el orde-
nador, lo que significa que cada vez que se produce
una rotura del sistema se ha de quitar el conector
de alimentacion eléctrica, lo que con el tiempo po-
dria debilitar las conexiones. Por suerte, algunas
pequenas firmas independientes producen disposi-
LIVOS accesorios que incorporan tanto un interrup-
tor para guardar o cargar (save or load) como un
Interruptor para restauracion (reset).

Esto es solo un ejemplo de la forma en que Sin-
clair Research pareceria ceder en su interés por la
maquina. Puede que sea. no obstante, una politica
deliberada de la empresa, porque mientras disfruta
de los beneficios de las ventas de su ordenador, Sin-
clair no ahorra esfuerzos en un proyecto como el
QL. Aun asi, la empresa ha desarrollado los micro-
drnives ZX vy la umdad relacionada interface 1 ZX.,
que proporcionaron ¢l potencial de almacenamien-
to de apoyo de 680 Kbytes, una puerta RS232 vy la
idea de conectar en redes de area local hasta 64
unidades Spectrum. Asimismo, se introdujo la uni-
dad interface 2 ZX, que permite acceso al software
basado en RAM vy conectar dos palancas de
mando.

Sinclair Research también ha dejado la produc-
cion de software en manos de otros, al haber dado
acogida a ciertos paquetes producidos por firmas de
software independientes con su autorizacion.
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lan McKinnell

SINCLAIR
SPECTRUM

233 x 144 x 30 mm

CPU
Z80A

CAPACIDAD DE MEMORIA
Y VELOCIDAD

16 Ky 48 K
3.5 MHz

CARACTERISTICAS DE
LA PANTALLA

La pantalla esta dividida en 24
lineas de 32 caracteres. Graficos
con mapas de bits a una
resolucion de 256 x 192.
Dieciséis caracteres ya
programados para graficos de
bloques mas 21 caracteres para
graficos definibles por el usuario.

cho colores, flash y dos niveles
de brillo. Color independiente
para el borde

INTERFACES Y PUERTAS

Conector para bus del sistema.
Conectores para almacenamiento
en cassette y televisor

LENGUAJES DISPONIBLES

BAsIC y lenguaje ensamblador
Z80. La ampliacion mediante
software permite utilizar ForRTH
L060. Micro-proLOG Y Otros

TECLADO

Teclado de 40 teclas moviles
ASCII tipo membrana. El disefo

permite reclamar hasta ocho
funciones desde una sola tecla a
traves de una serie de teclas
Shift (cambio)

DOCUMENTACION

El ordenador viene completo con
un pequeno manual de
introduccion y un manual mas
amplio con una guia para operar
el micro y orientacion acerca del
sasic de Sinclair

PUNTOS FUERTES

En su version de 48 K, el
Spectrum ofrece una
configuracion ideal para
experimentacion del recién
iniciado. Goza de gran apoyo de
software y hardware producido
por fabricantes independientes

PUNTOS DEBILES

El teclado, aunque disenado con
gran inteligencia, no ofrece las
facilidades del tipo maquina de
escribir. La visualizacion en
pantalla esta configurada de una
forma no estanfarizada, y puede
plantear problemas a las
personas sin experiencia

El archivo del Spectrum
Ademas del elevado numero de
paquetes de juegos existentes
para el Spectrum, también
existe en el mercado una
estimable cantidad de software
para gestion y administracion
domestica, gran parte del cual
se vende a un precio muy
asequible. Con la introduccion
del microdrive ZX, no existe
razon aiguna por ia cual el
Spectrum no pueda aplicarse al
mantenimiento de grandes
pases de datos, hojas
electronicas y tratamiento de
texto

Psion, uno de los colaboradores
mas proximos de Sinclair en |2
produccion de s SI1AC
el responsable del nacimiento de
gran parte de este materia

Entre éste destaca !a produc

VU, que incluye el VU-CALC
VU-Filey VU-3D. Y, a pesar de
las deficiencias del teclado de
Spectrum, Microl ha producido
The word processor (procesador
de textos), que ofrece espacio
de aimacenamiento equivalente
a 10 paginas A4 de texto, y |a
mayoria de las facilidades que
normalimente ofrecen 10s
paquetes mas completos para
edicion de textos (incluyendo la
posibilidad de mezclar archivos)




La unidad de disco Commodore
Disponible tanto para el Vic-20
como para el Commodore 64, al
ser una configuracion estandar
del mas reciente ordenador
portatil SX-64, la unidad de
disco 1540 de Commodore es
una unidad inteligente que no
exigenadanialaCPUniala
memornia del ordenador al que se
acopla. De hecho, posee su
propio procesador, el MOS
Technology 6502, que alimenta
a l0s mismos ordenadores

Unidad de microprocesador
6502

Controla el formato de los

discos y el posicionamiento de
la cabeza, asi como la recepcion

y el envio de datos a través de
los buffers

532

Unidad emancipada

A diferencia de otros sistemas de disco, las unidades
Commodore son “inteligentes”, ya que cuentan con su propio
microprocesador y su RAM

El prnincipal problema de las umidades de disco inte-
ligentes es que su fabricacion es cara. Después de la
introduccion del ordenador personal Vic-20, Com-
modore lanz6 una version economica de la unidad
de disco PET, denominada Vic-1540. El Commo-
dore 64 incorpora facilidades similares a las del Vic-
20 para acceder a la 1540, pero diferencias menores
hicieron que fuera necesario efectuar una POKE
antes de utilizar la unidad y otra POKE al terminar.
Pero tan engorroso procedimiento ya no es necesa-
rno, porque Commodore realizé algunas modifica-
ciones en el DOS para rectificar el defecto y volvio
a lanzar la 1540 como la 1541. Esta version mas
reciente es totalmente compatible tanto con el Vic-
20 como con el 64. Por razones de simplicidad nos
referiremos a ambas unidades como 1541, porque
no existe ninguna diferencia en cuanto a la forma
en que se utilizan.

La 1541 se controla a través de un microprocesa-
dor 6502, dos VIA (Versatile Interface Adaptors:
adaptadores versatiles para interface) 6522, dos
Kbytes de RAM y ocho Kbytes de ROM, que con-
tiene el DOS. El DOS que se proporciona es muy
potente y permite programar complicadas rutinas
para crear y manipular archivos de programas
(PRG), archivos de datos secuenciales (SEQ) vy ar-
chivos de acceso directo, todos con refinados pro-
cedimientos para verificacion de errores. El control
del ordenador se ejerce a través de una version en
serie de la interface IEEE488. Esta interface admi-

Adaptadores

ra interface de
periféricos L 4
Controlan las comunicaciones

entre el ordenador madre y las
unidades de disco

ﬂlsmmm ROM
unidades de disco 1540 | -

. Este chip contiene el
poseen su propia fuente de sistema operativo de disco

alimentacion incorporada

lan McKinnell

te las mismas ordenes que su equivalente en parale-
lo mas poderoso (a través del cual se controlan los
otros periféricos Commodore) y permite “conectar
en cadena marganta” pernféricos dotados de
IEEEA488 en sene, de modo que, por ejemplo, una
unidad de disco puede dar salida a archivos hacia
una impresora mientras el ordenador lleva a cabo
otra tarea. Esto se consigue mediante la utilizacion
de 6rdenes con los nimeros de archivos logicos y
nameros de los dispositivos correspondientes.

El formato de los diskettes es de 3% pistas por
cara. las pistas estan divididas en sectores, desde 21
en la pista exterior hasta 17 en la mas interior. Cada
sector contiene un bloque de 256 bytes de datos de
archivo, mas datos de sincronizacion, identificacion
y suma de control. Cada diskette almacena 683 blo-
ques, de los cuales 664 estan disponibles para el
usuario. Esto otorga una capacidad maxima de
aproximadamente 170 Kbytes, segun el tipo de ar-
chivos que se almacene. EI DOS administra la dis-
tribucion de datos en un diskette manteniendo un
mapa de disponibilidad de bloques (Block Availa-
bility Map: BAM) y un directorio. El BAM se al-
macena en la pista 18, sector 0, y consta de 144
bytes que indican qué bloques estan en uso y cudles
estan libres para el almacenamiento. El directorio
comienza en el sector 1, pista 18, y es una lista de
un maximo de 144 archivos, con el nombre de cada
uno, que contiene informacion especifica relativa al
tipo de archivo y de cuantos bloques consta. Tanto
el BAM como el directorio se van actualizando a
medida que se escriben datos en el diskette o que se
eliminan del mismo.

A pesar de su elevado precio de venta, la flexibi-
lidad del sistema de unidad de disco Commodore
ofrece una magnifica relacion calidad-precio. Las
posibilidades de su fiable almacenamiento masivo
(que se puede incorporar a un sistema de adminis-
tracion de periféricos y no se inmiscuye ni en la me-
moria del ordenador ni en el tiempo del procesa-
dor) justifican el gasto. No obstante, es lamentable
que, debido a la interface en serie, la 1541 sea de
operacion comparativamente lenta. En el manual
para el usuano, Commodore ni siquiera menciona
la velocidad de transferencia de datos ni el tiempo
de acceso promedio. Aunque es con creces 50 veces
mas rapido que el almacenamiento de cassette, es
probable que el 1541 sea el de mas lento acceso de
todos los sistemas de disco mas populares. Si se ne-
cesita una gran capacidad de almacenamiento, se
puede adquirir una interface que se conecta en la
puerta en serie y que imita a la puerta en paralelo
de que disponen los ordenadores PET. Esto no
acelera especialmente las operaciones, pero si per-
mite que usted conecte toda la gama completa de
periféricos PET a un Vic-20 o0 un Commodore 64.



El DOS de Commodore admite una amplia gama de
ordenes disefadas para que el usuario construya
complicados programas para manipular archivos
de acceso directo, asi como el programa normal y
la manipulacion de archivos de datos. Estas orde-
nes se utilizan tal como vemos mas abajo. En todos
los casos, 8 es el numero identificador de dispositi-
vo de |a unidad de disco.

SAVE

Crea archivos de programas (PRG) con nombre
(hasta 16 caracteres) que pueden ser programas 0
datos secuenciales. El formato es el siguiente:

SAVE“NOMBRE ARCHIVO”,8

LOAD
Se construye asi:

LOAD“NOMBRE ARCHIVO”,8

Esta orden copia el archivo PRG especificado en
RAM desde la parte inferior de la memoria para
usuario hacia arriba. La orden

LOAD“NOMBRE ARCHIVO",8,1

vuelve a copiar el archivo especificado en las posi-
ciones de memoria de las cuales se tom¢ para
guardar (SAVE) originalmente.

LOAD“S$",8
copia el directorio del disco en la memoria para el
usuario. Luego se puede LISTar como un programa
en BASIC y contiene 10 siguiente:

Nombre del disco

|dentificador de disco de 2 caracteres

Hasta 144 nombres de archivos

Tipo (PRG o SEQ) de cada archivo

Longitud en bloques de cada archivo
Numero de bloques libres disponibles

VERIFY
Se construye asi:

VERIFY*NOMBRE ARCHIVO",8

y compara el archivo especificado con el archivo
que contiene la memoria para el usuario y genera
un mensaje de error en el caso de que sean diferen-
tes. Se utiliza para verificar que los archivos se
hayan guardado (SAVE) correctamente.

Establece un canal de comunicacion exclusivo que
se identifica mediante un “numero de archivo 16gi-
co” (Logic File Number: LFN) dentro del intervalo
[1, 255]. Se pueden abrir (OPEN) simultaneamente
hasta 10 LFN. OPEN también establece una “direc-
cion secundaria” (Secondary Adress: SA), que de-
termina la forma en que se comportara el dispositi-
vo al cual se accede. La unica direccion secundaria
de la unidad de disco es 15, que da acceso al canal
de prioridad command (orden). A OPEN se le da
entrada del siguiente modo:

OPEN LFN,8,5A

CLOSE
Asume el formato:

CLOSE LFN

Termina el archivo l6gico especificado. Los archi-
vos logicos siempre se deben cerrar (CLOSE) cuan-
do ya no se los necesita.

PRINT#, INPUT# y GET#

PRINT# funciona de modo similar a PRINT con la
excepcion de que a los datos se les da salida, como
un archivo SEQ, al archivo l6gico OPEN especifica-
do y no a la pantalla. Se construye asi:

PRINT#LFN,“DATOS", o bien
PRINT#LFN, AS,BS, ...

Del mismo modo, INPUT# y GET# leen archivos
SEQ. INPUT# recupera datos en cadena pero solo
es eficaz si las cadenas almacenadas estan separa-
das mediante punto y coma o solo comas, de lo
contrario INPUT# tratara los datos como una cade-
na larga. GET# recupera los datos a un byte por
vez, incluyendo las comas, 0 los punto y coma.
Esta es mas Gtil cuando no se conoce el contenido
de un archivo y éste no esta separado. Los siguien-
tes ejemplos ilustran los formatos:

INPUT#LFN, AS, BS...
GET#LFN, AS,BS....

Cuando PRINT# se utiliza junto con un archivo 16-
gico abierto (OPEN) al canal de ordenes (p. ej.,
OPENLFN,8,15) de esta manera:

PRINT#LFN,8,15,“serie de ordenes”

se transforma en la orden para manipulacion de
disco mas poderosa de las disponibles. Las series
de drdenes se utilizan para ejecutar ordenes para
mantenimiento de disco y avanzadas ordenes para
archivos de acceso directo (relative: REL).

...y SU mantenimiento

Utilizadas conjuntamente con PRINT# u OPEN en
el canal de ordenes, en el formato indicado, estas
series de ordenes realizan las siguientes funciones:

NEW

Da formato y nombre al diskette

Construye el BAM y el directorio

Asigna el identificador de disco de 2 caracteres (DI)
Orden: “N:NOMBRE DISCO,DI"

INITIALISE

Verifica el BAM en RAM de disco con el BAM del
disco

Orden: “|”

VALIDATE

Elimina los bloques destinados mediante avanzadas
ordenes REL no retenidas en el directorio y archi-
vos que no se han cerrado (CLOSE)

Escribe un BAM nuevo

Orden: “V”

RENAME

Modifica el listado del directorio de un archivo es-
pecificado

Orden: “R:NOMACTUAL = NOMANTERIOR"
SCRATCH

Borra archivos especificados del disco o directorio
“S:NOMARCH 1, NOMARCH 2,...”

COPY

Escribe una copia de un archivo en el mismo disco
Orden: “C:NOMDUP + NOMORIS”

Junta archivos SEQ y los escribe como un unico

archivo SEQ en el mismo disco. Conocida como
orden “concatenante”:

“C:CONNOMB = NOMB1,NOMB2,..."

-

Verificacion de errores

En el panel frontal de la unidad
de disco 1541 hay un LED (Light
Emitting Diode; diodo emisor de
luz) verde “encendido” y un LED
rojo que indica el estado de!
disco, donde:

Encendido = Leyendo un disco
0 escribiendo en e!

Apagado = Esperando
Instrucciones

Intermitente = EI DOS ha
detectado un error

Para descubrir la naturaleza

del error se debe leer el canal de
error del DOS. El siguiente
programa imprime los codigos
de error generados por el DOS.
En el manual para el usuario de
la unidad de disco se
proporciona una ista de l0s
codigos de error y sus
significados.



Programacion/Basic del BBC

Continuatido con nuestro estudib del Basic de los ordenadores

No olvide numerar las lineas

de su programa en
multiplos de diez. Hasta los

mejores programadores

tienen que hacer
Inserciones en sus
programas de cuando en
cuando...

534

una de las mas elogiadas

La critica que suele suscitar con mas frecuencia el
BASIC es que se trata de un lenguaje sin estructurar
que favorece (o0, al menos, que no hace nada por
controlar) malos habitos de programacion en el
principiante, en particular la soluciéon “rapida vy
sucia” de los problemas, lo que lleva, por ejemplo.
a la utilizacién indisciplinada de GOTO.

El empleo de ELSE con la sentencia IF...THEN
puede eliminar la utilizacion mas comun de GOTO,
al permitir que en la misma sentencia se traten
tanto los casos verdaderos de una condicion como
los falsos. Por ejemplo, estas lineas:

00 IF TEST > 0 THEN GOTO 1800

00 PRINT “VALOR FUERA DE ESCALA"
1700 GOTO 1900

190

4

0 PRINT "NO HAY PROBLEMA’
0 NEXT L

A a
iﬂm“\lmm

se pueden sustituir por:

1900 IF TEST > 0 THEN PRINT “NO HAY
PROBLEMA™ ELSE PRINT “VALOR FUERA DE
ESCALA’

1900 NEXT L

GOSUB suele tomar como argumento un nimero de
linea, lo que ofrece dos inconvenientes; en primer
lugar, GO%UB 1000, por ejemplo, no proporciona
ninguna pista acerca del objetivo de la subrutina de
la linea 1000; en segundo lugar, la especificacion de
nameros de linea hace que sea muy dificil volver a
numerar el programa o mezclarlo.

GOSUB, como GOTO, es de ejecucion relativa-
mente lenta, porque cada vez que se obedezca la
instruccion se ha de buscar en el programa la linea
especificada.

Las funciones y los procedimientos del Basic del
BBC responden a estas objeciones. Ambas son blo-
ques de codigos a modo de subrutinas, pero se las
llama por un nombre en vez de por el nimero de
linea, de manera que pueden estar autodocumenta-
das o al menos tener un significado en el listado, vy
no necesitan verse afectadas por subsiguientes re-
numeraciones 0 mezclas. Ademas, las llamadas a
funciones y procedimientos por lo general se ejecu-
tan con mas rapidez que las 6rdenes GOSUB y GOTO.

Los procedimientos y las funciones empiezan con
DEF PROC o DEF FN, seguido de un nombre, v casi
siempre (pero no necesariamente) una lista de pa-
rametros. Por ejemplo:

1200 DEF FNcalc(a.b.c) = (a—b)*
2900 DEF PROCoperac (w,x$.v$,2)

c/100

personales mas populares, ahora examinaremos las
particularidades de la version que incorpora el BBC Micro,

La definicion utilizara estos parametros como si
fueran vanables del programa. Sin embargo, cuan-
do el programa llama a la funcién o el procedimien-
to, los parametros, o variables ficticias, se pueden
sustituir por cualquier numero de variable o expre-
sion literal del mismo tipo de datos que el parame-
tro original. Por ejemplo:

250 resultado = FNcalc (precio, costo, 12) o
545 PROCoperar (6, nombresS, “pérez”.
matnz (12))

Los valores de los parametros se emplean entonces
en la definicion en lugar de las variables ficticias.
Observe que una funcion se puede utilizar en una
expresion como si fuera una variable o una canti-
dad aritmética, mientras que una llamada a proce-
dimiento se emplea como si fuera una orden en
BasiC. La orden LOCAL impide que se produzca el
error de una subrutina comun:

100 FOR K = 1 TO 10:GOSUB 500:NEXT K:END
200 FOR K = 1 TO 5:PRINT“****":NEXT:RETURN

Aqui la vanable K se utiliza como el contador del
bucle de la linea 100 del programa principal y otra
vez en la subrutina de la linea 500, un descuido que
afectara a la ejecucion pero que puede resultar difi-
cil de evitar (o de rastrear). Pero en un procedi-
miento BBC, este peligro se puede evitar:

100 FOR K = 1 to 10:PROCestrellas:NEXT-END
000 DEF PROCestrellas

020 LOCAL K

040 FOR K = 1 TO 5:PRINT“**** NEXT

060 ENDPROC

La orden LOCAL significa que entre las lineas 500 y
560 la vanable K es una nueva variable, indepen-
diente de la vanable K de cualquier otro lugar del
programa, y que no tiene incidencia sobre cual-
quier otro valor de K. (Observe que PROCestrellas es
un procedimiento sin parametros.)

REPEAT...UNTIL es una estructura de bucle en la
cual la iteracion continia hasta que la expresion
condicionada que sigue a la palabra UNTIL sea ver-
dadera: el control pasa entonces a la sentencia que
le sigue. Por ejemplo:

200 DATA 12.234.31.45.65.0.76.81
250 REPEAT

300 READ numero:suma =
390 UNTIL numero = 0
400 PRINT “La suma es”:suma

sumd + numero



Esto resulta mucho mas legible y es mucho menos
susceptible de error que un bucle GOTO o un bucle
FOR...NEXT ficticio.

El Basic del BBC posee las valiosas ayudas para
depuracion que son TRACE, ON ERROR..., y ERL.
TRACE hace que se visualicen en la panmlh los nu-
meros de linea del programa a medida que se van
ejecutando; ON ERROR GOTO (o GOSUB) HIL.I'IIfI(,i
que cualquier error que normalmente seria fatal
(incluyendo el pulsar la tecla ESCAPE) durante la
ejecucion del programa, haria que el control pasara

Los graficos BBC

Las drdenes del sasic del BBC que estan directamen-
te relacionadas con los graficos son:

Selecciona la modalidad visualizacion del ordena-
dor con MODE N, donde N = de 0 a 7:

Modalid. m Colores | Texto
0 640 % 256 2 80x 32
1 320x 256 4 |40x32
2 160 %256 16 |20x32
3 solo texto 2 | 80x25
4 320x 256 2 40x 32
5 160 %< 256 4 20x 32
6 solo texto 2 |40x25
7 Teletexto 40x 25

Los ordenadores BBC Modelo A sdlo pueden acce-
der a las modalidades 4, 5, 6y 7; el Modelo B tiene
acceso a todas las modalidades. De la modalidad 0
hasta la 6, el usuario puede modificar el juego de
caracteres mediante la orden VDU. Los caracteres
de teletexto de la modalidad 7 son fijos y no corres-
ponden al codigo ASCII estandar.

COLOUR
Establece uno de los 16 colores para texto y fondo
segun la modalidad seleccionada con:

COLOUR N

donde N va de 0 a 15 para los colores de texto y de
128 a 143 para los colores del fondo. Los colores
establecidos por cada color de N no son constantes
de una modalidad a otra. En la guia para el usuario
se ofrecen listas de los valores de N en relacion a
los colores para cada una de las modalidades.

U
!sbta es una orden sumamente util. VDU A equivale
a PRINT CHRS$(A). De la misma manera, VDU
A.B,C produce los mismos efectos que PRINT
CHR$(A);CHRS(B);CHRS(C). Esto significa que las
muchas y complicadas rutinas para texto y graficos
bajo el control de los 32 codigos CHRS, que dupli-
can los efectos de la mayoria de las ordenes de
BAsIC relacionadas con los graficos, se pueden
construir con un pequeno numero de ordenes VDU.

CLG

Limpia la superficie para graficos de la pantalla co-
rriente y desplaza el cursor a su posicion “base”,
en el extremo inferior izquierdo de la pantalla.

Basic del BBC/Programacion

a una rutina para manipulacion de errores definida
por el usuario (como un volcado de todos los valo-
res de las variables). ERL es una variable del sistema
que contiene el namero de la linea en la cual se ha
producido el error.

El BBC posee una riqueza de amphaciones para
el BasiCc exclusivas, como las llamadas al sistema
operativo, la orden VDU, las diversas variables del

sistema y el ensamblador, que son en si mismas su-

ficientemente complejas como para ser objeto de
comentarios sueltos que ofreceremos mas adelante.

CLS

Limpia la superficie para texto de la pantalla y des-
plaza el cursor para texto hasta su posicion “base”,
arriba a la izquierda. También se borrara todo grafi-
co que hubiera en la pantalla.

DRAW
Dibuja lineas en la pantalla en las modalidades 0, 1,
2,4y 5. Se construye asi:

DRAW XY

El punto definido por las coordenadas X e Y es el
final de la linea. El punto de partida puede ser o
bien el punto final de la ultima linea trazada o un
punto definido mediante una orden MOVE.

GCOL
Establece los colores corrientes del fondo y primer
plano de los graficos mediante:

GCOL N.M

donde N establece como se ha de emplear el color
(de 0 a 4) y M define el color I6gico utilizando los
mismos principios que COLOUR. N posee los efec-
tos siguientes:

0 — Trazar el color especificado por M

1 — OR color M con color actual

2 — AND color M con color actual

3 — OR-exclusivo color M con color actual
4 — Invertir color actual

Posiciona el cursor para graficos en un punto espe-
cificado mediante:

MOVE X.Y

Tiene el mismo efecto que DRAW pero sin trazar
una linea.

PLOT

Se puede utilizar para muchas funciones de grafi-
cos, incluyendo el trazado de puntos, lineas y trian-
gulos. Se construye asi:

PLOT K. X,Y

donde K define el tipo de grafico a trazar (PLOT). K
asume valores comprendidos en la escala 0-225
para especificar el tipo de lineas a dibujar y los co-
lores que toman de acuerdo a las listas que se pro-
porcionan en la guia para el usuario.

POINT
Proporciona el numero relacionado con el color 16-

gico de pantalla de la coordenada de pantalla espe-
cificada, por medio de:

VARNUM = POINT(X.,Y)
donde VARNUM es una variable numeérica.
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Monitor de memoria

Al principio puede que la numeracion hexadecimal le parezca un

artilugio superfluo y rebuscado, pero poco a poco se ira

percatando de que es una herramienta muy util para tratar

con la memoria

Llegados a este punto del estudio en torno al len-
guaje maquina vale la pena insistir en el tema de la
representacion de los nameros. Nosotros estamos
familiarizados con el sistema decimal de base 10
(denominado también sistema denario), que es el
empleado en la vida diaria, y ya sabemos algo del
sistema binario. Interesa recalcar que tanto el siste-
ma decimal como el binario no son mas que expre-
siones alternativas del mismo concepto: el nimero.
El ser humano, salvo casos accidentales, tiene el
mismo nimero de dedos en cada mano. Usted dice
que el numero es cinco, y alguna otra persona po-
dria llamarlo fiinf, o cing, o pente; pero todas esas
personas estan aludiendo a la misma cantidad o al
mismo numero: lo anico diferente es el sistema oral
0 escrito de representacion. Son representaciones
diferentes pero equivalentes. Hay una correspon-
dencia de uno a uno entre todos los nimeros expre-
sados en castellano y todos los nimeros expresados
en cualquier otro idioma, pues todos estos sistemas
tienen la misma coherencia interna. La aritmética
produce los mismos resultados independientemen-
te del idioma que se utilice para describir los com-
ponentes individuales de una expresion aritmética.

Los distintos sistemas numéricos son exactamen-
te 1guales que los diferentes idiomas. El nimero de
los dedos de una mano no se modifica porque se
diga five o cinco, ni tampoco se altera porque se
escriba 5 0 101b (recuerde que la b significa nime-
ro escrito en sistema binario). Las dos unicas razo-
nes por las que se escoge un sistema u otro son la
costumbre o la conveniencia.

S1, de ninos, nos convenia aprender la represen-
tacion decimal era porque se trata del sistema nu-
meérco mas comianmente utilizado a nuestro alre-
dedor. Pero no es el anico sistema. Los relojes digi-
tales, por ejemplo, emplean un sistema de aritméti-
ca caprichoso; parte decimal, parte médulo 60 (hay
60 minutos en una hora y 60 segundos en un minu-
to) v parte modulo 24 (24 horas en un dia). Con
antenioridad a 1971, la moneda britanica se contaba
por unidades de 12 (peniques por chelin) v 20 (che-
lines por libra). Aprender a utilizar estos sistemas
costaba anos de angustiantes ejercicios escolares.

Cuando hablamos de ordenadores., nos resulta
Instructivo empezar por hablar acerca de los nime-
ros binarios porque ejemplifican muy estrechamen-
te las operaciones eléctricas del ordenador, al ser
simplemente secuencias de estados encendido-
apagado. Si solo desearamos hablar de nimeros de
un solo byte, entonces el sistema binario nos podria
servir de alternativa completa al decimal: traducir
de binario de ocho bits a decimal se hace sorpren-
dentemente sencillo después de un poco de practi-

ca. Por desgracia, las direcciones de memoria en
particular y los nameros utilizados en general son
normalmente demasiado largos como para que
quepan en un byte, de modo que con el transcurso
de los anos los programadores y los ingenieros de
ordenadores han visto la necesidad de un sistema
numérico que reana la conveniencia logica del bi-
nario y la amplitud del decimal. Esto sélo lo ofre-
cen dos sistemas: el hexadecimal y el octal. El pri-
mero, ahora estandar en microinformatica, fami-
harmente conocido como hexa, tiene por base el
numero 16. El octal, de base 8, se uso en la infor-
matica de ordenadores de unidad principal, pero se
esta sustituyendo por el hexadecimal.

El sistema hexadecimal

Al analizar la representacion decimal y la binaria,
hemos visto que la eleccion de la base numérica
tiene dos consecuencias: la base es el nimero de
simbolos diferentes que necesita el sistema, v es el
factor multiplicativo teniendo en cuenta la posi-
cion. Por ejemplo, en decimal hay diez digitos ex-
clusivos (0-9) y el valor de un digito decimal se mul-
tiplica por diez cada vez que se desplaza hacia la
1zquierda en un numero decimal (19 no es “uno-
nueve”, sino “diez y nueve”).

El hexadecimal, por lo mismo, exige 16 digitos
exclusivos, que, por acuerdo, son los digitos de 0 a
9y las letras desde la A a la F. Contar en hexa es
una simple cuestion de ir nombrando los digitos
unicos y una vez agotados volver a utilizarlos en
notacion posicional. El nimero hexa que sigue a 9,
por tanto, es A (decimal 10); el siguiente es B; el
siguiente C; y asi sucesivamente hasta F (decimal
15). Esto agota los digitos individuales, de modo
que el nimero que sigue a F es 10 (que se lee:
“uno-cero hexa”), que corresponde al decimal 16.
A partir de esto podemos ver como se utilizan dos
digitos individuales y que el valor de los lugares en
un numero hexa de varios digitos aumenta segin
un factor de 16 con desplazamiento hacia la izquier-
da. En un nimero decimal, a los lugares los lla-
maremos: unidades, decenas, centenas y millares.
De modo semejante, en un nimero hexa los luga-
res son: umidades, “dieciseisenas”, “doscientas-
cincuenta-y-seisenas” y  “cuatro-mil-noventa-y-
seisenas”. Comparando los cambios en la columna
binaria con los cambios en la columna hexa, usted
deberia ser capaz de ver la principal ventaja de los
numeros hexas: cualquier nimero binario de cuatro
bits puede expresarse con un nimero hexa de un
unico digito (o sea, de 0 a 15 en decimal). Esto
quedara mas claro con algunos ejemplos:



26 00011010 1A
27 00011011 1B
31 00011111 1F

00100000 20
00100001 21

Cualquier nimero binario de hasta ocho bits (un
byte) puede quedar reducido a dos cifras hexas.
Comparense las respectivas extensiones:

de 0 a 255 en decimal
de 00000000 a 11111111 en binario
de 0 a FF en hexa

Por consiguiente, para convertir un numero hexa a
binario basta con transformar cada digito hexa en
un nimero binario de cuatro bits. Si un nimero de
un solo byte se expresa como un nimero hexa de
dos digitos, entonces el digito hexa mas a la izquier-
da corresponde a los cuatro bits binarios situados
mas a la izquierda, mientras que el digito hexa si-
tuado mas a la derecha corresponde a los cuatro
digitos binarios situados mas a la derecha. S1 dividi-
mos un byte de esta manera obtenemos dos nybbles
(un nybble corresponde a medio byte). El nybble
mas a la izquierda, que se corresponde con el digito
hexa mas a la izquierda, se denomina nybble supe-
rior o0 mas significativo; y el nybble mas a la dere-
cha se denomina nybble inferior o menos significa-
tivo. He aqui un ejemplo:

Nybble Nybble
Superior Inferior

206 1100 1110 = CE

decimal equivalente binario  equiv. hexa

Es importante que nos familiaricemos con el siste-
ma numérico hexadecimal, por la sencilla razon de
que la manipulacion de bytes de ocho bits resulta
con €l mucho mas sencilla que utilizando el binario.
Para que se convenza de ello bastara hacer un poco
de practica, no solo con ejemplos numéricos, sino
particularmente con direcciones y contenidos de
bytes de memona. Una vez comprendida su impor-
tancia (y se comprendera muy pronto) usted se pre-
guntara como le concedia tanta utilidad al decimal.

En este capitulo sobre lenguaje maquina le ofre-
cemos programas para ¢l BBC Micro, el Commo-

dore 64 y el Spectrum, que nos permiten adivinar el
contenido de un byte elegido de la memoria. Estos
programas “Mempeek™, como los hemos llamado.
primero le piden que enuncie la “direccion de co-
mienzo” (es decir, que especifique el nimero del
primer byte) y luego que dé el nimero de bytes a
analizar. Si, por ejemplo, usted desea especificar el
byte 1953 como su punto de partida y solicita que se
visualicen los contenidos de los cuatro bytes si-
guientes, entonces la pantalla mostrara el numero
decimal 1953 en la columna de la izquierda, y luego
listara los contenidos del byte 1953, byte 1954, byte
1955 y byte 1956 en las cuatro columnas siguientes.

Tenga presente que si la maquina muestra que el
byte 1956 contiene el nimero decimal 175, lo que
queremos decir es que en uno de los chips de me-
moria, una zona que la maquina denomina byte
1956 lleva un patron de ocho niveles de voltaje. Si 0
voltios se representa con (), y 5 voltios con 1, luego
el byte 1956 lleva el patron de voltaje 10101111.
Este es el que hemos escogido para interpretar
como binario, y su equivalente decimal es 175.

Es de vital importancia recordar que la mayoria
de las veces que hablamos de ordenadores utiliza-
mos una especie de taquigrafia muy imprecisa, y
ampliarla a una descripcion fisica siempre es salu-
dable y deberia contribuir a evitar las confusiones.

El contenido de un byte visualizado en la panta-
lla no es el “real”. Lo que vemos son datos de ca-
racteres que se le han asignado a los patrones de
voltaje de los bytes. Esto significa que habiendo in-
terpretado los patrones de voltaje como numeros
binarios, y habiendo convertido los nimeros bina-
nos en nameros decimales, estamos dando un paso
mas hacia adelante y convirtiendo nimeros deci-
males en caracteres segun el codigo ASCII (Ameri-
can Standard Code for Information Interchange: c6-
digo norteamericano estandar para intercambio de
informacion). Estos datos de caracteres se visuali-
zan en la ulima columna de la visualizacion. Se
trata de un codigo reconocido internacionalmente,
que estd incorporado en la mayoria de los ordena-
dores y que sustituye a los nimeros decimales entre
0y 127 para todos los caracteres de un teclado (his-
toricamente, un teclado de teleimpresora). En este
codigo, el namero decimal 65 significa el caracter
en mayuscula “A”, el 66 significa “B”, el 67 signifi-
ca “C”, y asi sucesivamente. Entre los caracteres no
alfabéticos, 32 significa un espacio, 42 significa un
asterisco, 13 significa la tecla Return (retorno), y
asi sucesivamente.

Los caracteres ASCII imprimibles empiezan en
el namero 32 y terminan en el nimero 127. Los
codigos fuera de esta escala no estian definidos, o
no son imprimibles, o son especificos de determina-
das maquinas. Debido a ello, cuando ejecute los
programas Mempeek, el monitor le imprimirda un
punto para representar cualquier byte que conten-
ga un numero fuera de escala. En el proximo capi-
tulo de este curso ofreceremos un amplio juego de
caracteres ASCII para los valores comprendidos
entre 0y 127,

Una investigacion del juego de caracteres ASCII
es especialmente util como trasfondo para una
comprension cabal del codigo de lenguaje maquina
por dos importantes razones. En primer lugar, sirve
para descubrir que la forma en que se interpreten
los contenidos de la memonia es pura arbitrariedad.
Se puede decir que un byte contiene un nimero, o
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una direccion, o un caracter codificado, o una ins-
truccion, o cualquier otra cosa que nos venga en
gana. En cualquier caso, seran datos que esperan
ser interpretados. En segundo lugar, proporciona
una vision bastante mas comprensible de la memo-
na, en especial de aquellas partes de la misma que
realmente contienen datos de caracteres, algunos
de ellos utilizados por el sistema operativo de la
maquina y algunos otros empleados por el usuario.

Los datos del sistema operativo incluyen todos
los mensajes de error y aviso: por ejemplo, READY,

Las variables de sistema
Commodore

43,44 Comienzael TEXTODEL  COMMODORE 64

PROGRAMA EN BASIC i
‘5.‘6 m lll RUTINAS KERNAL
VARIABLES EN BASIC
47.48 Comienzan las
MATRICES EN BASIC
49,50 Terminan las MATRICES
EN BASIC
51,52 Parte inferior del
ALMACENAMIENTO DE

E/S. SONIDO.COLOR. ETC

SERIES EN BASIC
del

55,56 Parte
IENTO DE
SERIES EN BASIC

ALMACENAMIENTO SERIES BASIC  C

Fin de aimacenamiento de seres

GGl ] v v v ¢
ﬂmm.hmy MEMORIA DEL USUARIO NO UTILIZADA

tercera columnas visualizan los
del byte 43 y byte
44. Estos son los bytes de

« o o 0" 3'-".'? I"I:.'I 'I ‘!' l.:l"‘i ‘i*".i';‘;';‘;';'-*t'- PSR O 00 O D0 X ‘1- .'I"'-' ':r* "‘1 '-"" "..‘ ' F‘*‘i‘#‘i‘;ﬁi‘;‘; S 8 A" 2

desplazamiento y de pagina
(véase p. 516) de la direccion de T T T
del area de texto en J| T S e

BASIC. se calcula asi: MATRICES BASIC

8°256 + 0 = 2048
Lacuartay quinta columnas de | varisLes sasc
lavisualizacion sonlosbytesde | 4 4+ 4
desplazamiento y pagina para el
final del area de texto en BaAsIC.
La direccion se calcula as': A ._'i.';.:.;:-_i:.i_m;i

e e ————————
9°256+11 = 2315 : KXY X
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o NONSENSE IN 8asic (no significa nada en BASIC), O
START TAPE THEN PRESS RETURN (accione cinta.
luego pulse Return); todo cuanto sea capaz de de-
cirle al usuario debe codificarse en ASCII y almace-
narse en la memona. Puede que no haya pensado
nunca en esto, pero es una idea reveladora de las
limitaciones de un ordenador como maquina “inte-
ligente”. Nuestra inteligencia es diferente: no me-
morizamos mensajes, sino que elaboramos un pen-
samiento y luego generamos una combinacion ade-
cuada de palabras para expresarlo.




DIRECCION COMIENZO? 230
NUMERO DE BYTES (0 PARA SALIR)? 8

AR AR SRR R R Rl R R R R REE R

230 193 32 65 49 . Al
234 129 64 93 98 .@)b

DIRECCION DE COMIENZO?

proporcionan los contenidos decimales de los cuatro bytes a
partir de dicha direccion en adelante, y la ultima columna
proporciona la representacion en caracteres de los contenidos de
los bytes, cuando esto sea posible; de lo contrario, dara ‘.’
i " con este programa a lo

, tomando nota de cualquier
direccion interesante, y trate luego de hallar en qué lugar de la
memoria almacena el sistema operativo sus de errory
sus palabras clave en sasic. Su manual para el usuario podra
serle de ayuda en esto.

Una vez hallados los indicadores que definen las fronteras de
las diversas zonas de la memoria, puede tratar de agregarle al

algunas lineas REM y ver el efecto que ello tiene en los

programa

valores de los indicadores. Después agregue algunas lineas al
principio del programa para hacer alguna manipulacion de series
, huevamente, vea el efecto que produce en los indicadores y en
contenidos del area de aimacenamiento de variables.

Por ejemplo:
3 DIM Z8(254)

‘Lﬂn — R

5 FORM = 1TO255:LETXS = X§ + “*":NEXTM
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Chris Curry

Cortesia de Acorn

Herman Hauser

Nombres propios/Acorn

De labellota ala encina

Acorn Computers produce dos excelentes ordenadores
personales: el BBC Micro y el Electron

El fundador de Acorn, Chris Curry. era un emplea-
do y amigo de sir Clive Sinclair. Curry se habia in-
corporado a la Sinclair Radionics en 1965, cuando
Sinclair le ofrecié un puesto como ingeniero de
proyectos nuevos con un estipendio semanal de 11
libras.

En la Sinclair Radionics, Curry se hizo cargo del
proyecto de investigacion que en 1971 produjo la
calculadora Executive. Durante los cinco anos si-
guientes, se dedicoé a desarrollar calculadoras, de
factura tal que hoy son consideradas como las pre-
cursoras del moderno ordenador personal. En
1975, l1a Sinclair Radionics dejo6 de producir y Curry
se unio a Sinclair en una operacion independiente
llamada Science of Cambridge. Esta nueva empre-
sa se proponia reunir los componentes electronicos
en conjuntos de piezas para montar y venderlos
como Kits.

Una idea de mucha aceptacion fue el reloj de
pulsera con calculadora. Pero Curry también se sin-
116 atraido por los ordenadores de un solo tablero
que comenzaban a surgir en Estados Unidos, y se
propuso crear su propio modelo desmontable. Se
llam6 MK14 (microprocesador en forma de kit de

Cortesia de Acorn

14 chips) y constaba de un microprocesador Natio-
nal Semiconductor, con 256 bytes de RAM, de una
pequena memona fijJa que contenia el monitor, v
de los componentes necesarios para la alimentacion
eléctrica de una pantalla LED (Light Emitting
Diode: diodo emisor de luz) de ocho digitos.

Curry comprobo que la empresa constantemente
estaba proporcionando consejos e ideas por teléfo-
no a aficionados a la electronica, y decidié propo-
ner a Herman Hauser, que estudiaba el doctorado
en filosofia en la Universidad de Cambridge, para
que atendiera estas consultas. Pronto, sin embargo.
los planteamientos de Curry empezaron a disentir
de los de Sinclair, y pensé que bien podia ser hora
de crear una empresa propia. Con Hauser como
nuevo socio, Curry formé una empresa llamada
Cambridge Processor Unit (un nombre escogido
con picardia, jya que sus siglas eran CPU!). Desde
un pequeno despacho situado en Bridge Street
(Cambridge), ambos ofrecian sus servicios como
consultores en electronica y ordenadores.

El éxito del MK14 y las novedades llegadas de
Estados Unidos demostraban claramente que lo
que deseaban los clientes era un ordenador dentro
de una caja con BASIC en el tablero. Ya que habian
escrito una version rapida de BASIC para control de
la maquina en uno de sus trabajos de consulta.
CPU decidio incorporarla a una maquina y sacarla
al mercado. La maquina recibi6o el nombre de
Atom (atomo) y CPU adopté Acorn (bellota)
como nombre comercial para la empresa encargada
de su lanzamiento al mercado. Se pretendia que la
maquina captara sobre todo el mercado educativo.
pero la mayoria de las escuelas creian que su BASIC
se apartaba demasiado de la version Microsoft
como para que fuera aceptable. No obstante. la
maquina fue recibida con mucho entusiasmo por
parte de los aficionados. Acorn siguioé adelante con
una nueva version del Atom, que recibio el nombre
de Proton (protén), destinado a su utilizacion en
laboratorios y colegios.

Pero en 1981, con el Proton en fase de prefabri-
cado, Curry se enteré de que la BBC buscaba una
maquina para su programa de alfabetizacion infor-
matica. Curry demostré a la BBC las capacidades
del procesador 6502, pero no en el Proton sino en
un sistema disenado especialmente.

Las indicaciones de la BBC aludian a una maqui-
na facil de manejar por los principiantes pero que
se pudiera ampliar para conformar un estandar
muy elevado. La maquina debia ofrecer ademas
una buena relacion calidad-precio (la compania de
radiotelevision britanica inicialmente hablaba de un
precio onentativo de 200 libras). Con la oposicion
de Sinclair Research, el trabajo se encomendé a
Acorn, que creo el BBC Micro, del que hoy se pro-
duce al mes un promedio de 12 000 unidades.



Asi se comportan los perifericos
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

3 i

y SEEEEREEe

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

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

“"Hacer la informatica accesible
a todos”.

Por eso cuando creo 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 util
VY precisa.

Asi es la filosofia SINCLAIR. Asi

son los perifericos de SINCLAIR
para SINCLAIR.

Microordenadores

sinci=ir-

Toda una filosofia.

“ INVESTRONICA

CENTRAL COMERCIAL: Tomas Breton, 80
Tel. 468 03 DOTeleﬁx. 23399 IYCO E Madnd.
DELEGACION CATALUNA: Camp. 80 - Barcelona - 22




Ahora tu microordenador SPECTRUM es. aun. MAS
con sus nuevos refuerzos: Microdrive, Interface 1 Interface 2.

iPor fin podras grabar y leer informacion de manera casi instantanea!'.

O disfrutar a lo grande con la mas extensa variedad de programas
tanto educativos como de mero entretenimiento!

Y sobre todo vas a tener la posibilidad de aprender a programar
(que siempre te sera muy util) de una manera facil y divertida

No dejes pasar esta ocasion,
ahora que puedes obtener mayor rendimiento de tu SPECTRUM.

ESTE VERANO PONTE A LOS MANDOS DE UN SPECTRUM

- --.‘-.-

Al adquirir los productos SINCLAIR exijala TARJETA
DE GARANTIA INVESTRONICA, unica valida en todo el temtono
nacional y llave para cualquir resolucion de duda o reparacion.

INVESTRONICA no prestara ningun servicio técnico a todos aquellos
aparatos que carezcan de la correspondientes garantia
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