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Distribuye para Espana: Marco Ibérica, Distribucion de
Ediciones, S.A., Carretera de Irun, km 13,350.
Variante de Fuencarral, Madrid-34.

Distribuye para Argentina: Viscontea Distribuidora, S.C.A.,
La Rioja 1134/56, Buenos Aires.

Distribuye para Colombia: Distribuidoras Unidas, Ltda.,
Transversal 93, n.° 52-03, Bogota D.E.

Distribuye para México: Distribuidora Intermex, S.A., Lucio
Blanco, n.” 435, Col. San Juan Tlihuaca, Azca-
potzalco, 02400, México D.F.

Distribuye para Venezuela: Distribuidora Continental, S.A.,
Ferrenquin a Cruz de Candelaria, 178, Caracas,
y todas sus sucursales en el interior del pais.

Pida a su proveedor habitual que le reserve un ejemplar de
MI COMPUTER. Comprando su fasciculo todas las sema-
nas y en el mismo quiosco o libreria, Vd. conseguira un
servicio mas rapido, pues nos permite realizar la distribucion
a los puntos de venta con la mayor precision.

Servicio de suscripciones y atrasados (solo para
Espana)

Las condiciones de suscripcion a la obra completa (96
fasciculos mas las tapas, guardas y transferibles para la
confeccion de los 8 volumenes) son las siguientes:

a) Un pago unico anticipado de 16 690 ptas. o bien 8
pagos trimestrales anticipados y consecutivos de
2 087 ptas. (sin gastos de envio).

b) Los pagos pueden hacerse efectivos mediante in-
greso en la cuenta 3371872 de la Caja Postal de
Ahorros y remitiendo a continuacion el resguardo o
su fotocopia a Distribuidora Olimpia (Paseo de Gra-
cia, 88, 5., Barcelona-8), o también con talén ban-
cano remitido a la misma direccion.

c) Se realizara un envio cada 12 semanas, compuesto
de 12 fasciculos y las tapas para encuadernarlos.

Los fasciculos atrasados pueden adquirirse en el quios-
co 0 libreria habitual. También pueden recibirse por co-
rreo, con incremento del coste de envio, haciendo llegar
su importe a Distribuidora Olimpia, en la forma estableci-
da en el apartado b).

Para cualquier aclaracion, telefonear al (93) 215 75 21.
No se efectuan envios contra reembolso.




Discos laser/Aplicaciones

El poder de la luz
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Los discos laser son revolucionarios dispositivos a los que el
usuario de microordenadores, por el descenso de los precios, ya

puede tener acceso

A muchas personas les sorprendera saber que los
aparatos reproductores de discos laser, que hasta
hace unos anos se consideraban articulos de lujo
por su elevado precio, ahora cuestan menos que los
aparatos de video y ofrecen una reproduccion vi-
sual muy superior. Una imagen de television es una
imagen dinamica que se puede grabar en una cinta
de video como una secuencia ininterrumpida. La
unica manera de localizar una determinada parte
de la secuencia consiste en bobinar la cinta hacia
adelante, ya sea a velocidad play (reproduccién) o
bien utilizando fasr forward (avance rapido), con el
contador de cinta como guia. Los discos almacenan
las imagenes como fotogramas separados, lo que le
permite al usuario acceder directamente, con preci-
siIon y rapidez, a cualquiera de ellos. La posicion en
disco de un fotograma se puede describir en térmi-
nos de pista y sector, y un microprocesador puede
llevar un catalogo actualizado de las posiciones.

Las tareas del microprocesador de activar una
platina portadiscos a velocidades constantes y ele-
vadas y posicionar una cabeza de reproduccion
exactamente sobre ciertas posiciones de la superfi-
cie, no son los principales logros de la tecnologia
del disco. El mayor desafio fue el de facilitar la in-
mensa densidad de almacenamiento de los discos.
Posibilitar el almacenamiento de millares de foto-
gramas en un disco del tamano de un disco fonogra-
fico de larga duracion de 12" constituyé una labor
especialmente audaz y ardua.

51 usted ha utilizado alguna vez graficos de alta
resolucion en su micro, entonces sabra que una
imagen de television se compone de puntos indivi-
duales (pixels) de luz (cuanto mayor sea el numero
de puntos en la pantalla, mejor sera la imagen) y
que el almacenamiento de visualizaciones en panta-
lla de alta resolucion exige emplear muchisima me-
moria. El BBC Micro, por ejemplo, tiene una reso-

Combinacion de vanguardia
LOS aparatos reproductores de
diScos laser pronto seran tan
asequidies como 10s
ordenadores personales y sera
nabitual encontrar a ambos
conectados en el hogar.
Comprando los discos y el
software apropiados, el usuario
podra tener acceso a enormes
Dases de datos ilustradas y a
sofisticados programas de
entrenamiento, asi como a
entretenidos juegos de
aventuras

Cortesia de Teletape Video Ltd

ian McKinnell
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Una nueva memoria

Los discos laser de doce pulgadas y 10S diSCOS compactos mas
pequenos se pueden utilizar para aimacenar informacion tanto de
video como de audio, asi como los datos digitales aimacenados
en cassettes y discos flexibles de ordenador. El inconveniente es
que en los discos no se puede escribir y que tecnicamente son
s6lo ROM. Esto significa que el usuario no puede guardar sus
propios programas e informacion en un disco laser

lucion maxima de 640 x 256 pixels por visualiza-
cion en pantalla, que ocupa exactamente 20 Kbytes
de memona. Si un fotograma de television tuviera
una resolucion no mas refinada que €sta, entonces
almacenar un segundo de video (a 25 fotogramas
por segundo) jrequerniria 25 X 20 Kbytes de alma-
cenamiento! Un minuto de programa de television
ocuparia 30 Megabytes (30 millones de bytes) y un
episodio de una serie de television necesitaria mas
de un Gigabyte (1 000 Megabytes) de memona. y si
decidiéramos emplear discos flexibles de densidad
simple y de una sola cara, que utihzan la mayoria
de los ordenadores personales, jexigiria mas de
6 000 discos vy una semana de traba)o!

A la luz de estas cifras, el almacenamiento en
cinta de video se vuelve bastante mas atractivo:
trasladar media hora de programas de television a
un disco parece plantear problemas insuperables.

LLa respuesta a este dilema radica en escribir los
datos muy pequenos. Una grabadora de discos
laser graba los datos con un haz laser delgado como
un cabello sobre una placa metalica revestida con
una envoltura translucida resistente. Para leer los
datos del disco se utiliza un haz de bajo poder. Para
este disco se emplean laseres como aguja de
lectura-escritura por ser dispositivos de fina resolu-
cion y baja tolerancia. Ninguna otra técnica podria
leer y escnibir tal cantidad de datos en un espacio
tan pequeno.

El formato es una combinacion de las técnicas
utilizadas en alta fidelidad y en las unmidades de
disco. Los surcos de los discos fonograficos forman

una espiral continua y las paredes de los surcos lle-
van una representacion grabada de las formas de
onda del sonido grabado. La mayoria de los usua-
rios de micros saben que las pistas de una umdad de
disco son circulos concéntricos, y que en el disco la
informacion se escribe magnéticamente y se alma-
cena digitalmente como patrones de unos y ceros.
El formato del disco laser utiliza pistas y no surcos,
pero éstas forman una espiral. En el disco la infor-
macion se graba opticamente en patrones de unos y
ceros, pero no se puede borrar. Los unos y los
ceros (que representan los patrones de puntos de
que consta la imagen de television) se escriben en la
superficie del disco mediante el laser, que quema
diminutos orificios en la pelicula metalica para re-
presentar a los unos, dejandola intacta para repre-
sentar los ceros. Cada agujero tiene una anchura de
medio micrometro (0,0005 mm) y una profundidad
de un décimo de micrometro (0,0001 mm). Asi, un
centimetro cuadrado de superficie de disco podria
albergar 400 millones de estos orificios.

Esta increible miniaturizacion apenas si es sufi-
ciente para hacer frente a las demandas de almace-
namiento de video. Un disco de 35 cm de diametro
retiene 54 000 fotogramas de television por cada
cara, o aproximadamente 36 minutos de tiempo de
reproduccion. Los calculos del tamano de los foto-
gramas que realizamos antes en este articulo se ba-
saban en la resolucion de graficos en ordenador en
blanco y negro, mientras que el disco laser ha de
almacenar informacion en color para cada punto de
la imagen de television y llevar, asimismo, un canal
de audio. Un fotograma en color, con su corres-
pondiente canal de sonido, podria, por consiguien-
te, requerir 100 Kbytes de espacio de almacena-
miento. 54 000 de estos fotogramas utilizarian
hasta 5 400 000 Kbytes, o 5.4 Gbytes.

Habiendo supesado el problema de la limitacion
de almacenamiento, los discos laser ofrecen am-
plias posibihdades de aplicaciones. Uno de los be-
neficios fundamentales es el de eliminar uno de los
mavores obstaculos del procesamiento de datos: la
recogida y entrada de datos. La informacion por lo
general esta disponible facilmente, pero todavia al-
guien debe sentarse frente a un terminal y digitar
representaciones codificadas de los datos en el sis-
tema: un procedimiento tedioso, caro y que ocupa
mucho tiempo. Si, en cambio, uno puede dingir
una camara a los datos y dejar que la misma alma-
cene la informacion visual en disco mientras uno
sOlo da entrada a detalles de indexacion de las ima-
genes grabadas, entonces el volumen de trabajo
disminuye sustancialmente.

[Los aparatos reproductores de discos laser varian
mucho en cuanto a su sofisticacion. Se encuentran
a la venta aparatos econOmicos para uso personal.
Estos se pueden utilizar para wvisionar peliculas
como un aparato de video normal, pero con la ven-
taja adicional de que proporcionan una notable ca-
hdad de imagen, tanto en la reproduccion normal
como en congelacion de imagen y camara lenta.

Las verdaderas posibilidades no empiezan hasta
que uno puede hacer que los fotogramas individua-
les los seleccione un programa para ordenador. Los
aparatos reproductores que pueden hacer esto son
de marcas como Pioneer y Philips, pero por el mo-
mento son caras y estan destinadas solo a la utiliza-
cion profesional. El sistema mas sencillo consiste
en usar una interface IEEE o RS$232 de modo que



el ordenador pueda seleccionar un fotograma de-
terminado por su namero.

Philips ha llevado la idea un paso mas adelante y
ha incorporado en sus modelos mas recientes un
microordenador sencillo. Este puede cargar un pro-
grama apropiado para un disco determinado desde
un cartucho EPROM enchufado en la maquina, o
bien desde el propio disco laser. Cada disco laser
almacena dos canales de audio y una pista de video.
Esto permite, por ejemplo, que un mismo disco
contenga una pista de sonido en dos idiomas. Sin
embargo, si no se necesita la segunda pista de
audio, se la puede utilizar para almacenar un pro-
grama de ordenador.

De modo que contamos con un banco de 54 000
imagenes de calidad bajo el control del ordenador.
La etapa final consiste en mezclar las imagenes del
disco laser con el texto proveniente del ordenador.
Esto se podria hacer con dos monitores separados,
0 mezclando dos entradas de video, o utilizando un
monitor con su propio generador de teletexto. Esta
fase final constituye un medio totalmente nuevo: el
video interactivo. El usuario y el software pueden
guiar la visualizacion en television, tanto de secuen-
cias de accion como de fotogramas fijos, mediante
la lectura del disco por cualquier orden.

LLa aplicacion mas obvia es para una base de
datos ilustrada. El usuario podria formular pregun-
tas al ordenador y éste recuperaria la informacion
pertinente de una base de datos e instruiria al apa-
rato reproductor para que visualizara un fotograma
de video adecuado. Se podria utilizar como refe-
rencia en bibliotecas y en escuelas, para todo tipo
de fines, desde identificar diversas flores hasta se-
leccionar articulos de un catalogo.

El video interactivo puede progresar ain hasta
otra etapa al implicar al usuario en las secuencias
mostradas en la pantalla. Un programa de entrena-
miento podria explicar algo en un breve trozo de

pelicula, recapitulando de ser necesario o entrando
en mas detalles, y asi sucesivamente. Se podria in-
cluso producir peliculas en las que el usuario asu-
miera la tarea de direccion tomando sus propias de-
cisiones en nombre de los personajes de la historia.
El desarrollo de la pelicula, como su final, serian
distintos segin como uno la “jugara”. Los entusias-
tas de los juegos de aventuras para micros persona-
les encontraran apasionantes estas posibilidades.

En el desarrollo de este mercado existen, por su-
puesto, ciertos problemas. Aparte del costo de los
equipos y de la fabricacion de discos laser, se han
de desarrollar nuevas capacidades en cuanto al di-
seno y la produccion de discos interactivos, tanto
desde el punto de vista del software para ordenado-
res como del guién y filmacién de imagenes. Mu-
chas empresas pequenas estan empezando a afron-
tar estos desafios; es asi como una multinacional
denominada Computer Assisted Televideo (CAT)
ya se ha establecido como una fuerza dominante en
el negocio. La empresa le proporciona al cliente un
servicio completo: eleccion e instalacion de equi-
pos, diseno y produccion de discos y escritura del
software correspondiente. CAT tiene planificado
abordar casi todas las aplicaciones del video inte-
ractivo, pero los elevados costos actuales limitan la
mayor parte de su trabajo a la produccién de pro-
gramas de entrenamiento para grandes empresas.

No obstante, las posibilidades para el usuario de
un micro personal no se deben ignorar. A pesar de
que el costo de produccion de los discos es elevado,
no lo es mas que los costos relacionados con pelicu-
las y grabadoras. Los discos laser ya estan a la
venta, de modo que los discos interactivos, con
software, podran adquirirse pronto, aunque, €so si,
a un precio bastante mayor. Considerando la cali-
dad de los programas de entretenimiento y educati-
vos que posibilita el video interactivo, el precio a
pagar puede considerarse razonable.

= i

- -

# S e
=

El video interactivo

Muchos aparatos reproductores
de discos laser poseen una
interface IEEE 0 RS232 que les
permite ser controlados por
microordenadores. Una
instalacion tipica podria ser un
ordenador con una base de
datos relacionada con imagenes
del disco laser, almacenadas en
discos flexibles. El usuario
puede seleccionar items de
interés de la base de datos, el
ordenador instruye luego al
aparato reproductor de discos
laser para que busque y
visualice |a imagen
correspondiente en virtud de un
numero de fotograma. El
sistema aqui ilustrado adopta un
enfoque popular al combinar la
salida del ordenador y las
imagenes del disco laser en una
sola pantalla. Un sistema mas
sencillo utilizaria dos pantallas
separadas

-

Steve Cross



Desfile ordenado
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Los archivos secuenciales son herencia de un tiempo en que el

procesamiento de datos se basaba en cinta. Veamos como se
crean y se accede a ellos desde un programa en BASIC

El archivo binano (o de programas) es un caso sim-
plificado de archivo secuencial. Cuando usted digi-
ta SAVE “nombreprog”, el sistema operativo realiza
las diversas operaciones necesarias en la creacion
de un archivo: primero, abre comunicacion con la
cinta o la unidad de disco y escribe una etiqueta de
encabezamiento que contiene el nombre del archi-
vo y algo de informacion acerca de su contenido. A
continuacion, el sistema operativo escribe en el ar-
chivo el bloque de memoria que contiene el progra-
ma corriente. Por altimo, escribe en el archivo un
indicador de final de archivo y cierra la comunica-
cion entre el ordenador y la cinta o umidad de disco.

Las 6rdenes de BASIC que se utilizan para crear
un archivo secuencial varian de un ordenador a
otro, pero todas ellas deben llevar a cabo las mis-

mas tareas. Tomando como ejemplo al Commodo-
re 64:

100 RS = “Este es un registro del archivo”
150 OPEN 5,1,2,“ARCHDATO,SEQ,WRITE”"
200 PRINT #5,RS

250 CLOSE 5

Se empieza con la orden OPEN 5,1,2 para que el
sistema operativo establezca un canal de comunica-
cion, denominado canal 5, con el dispositivo niime-
ro 1, la unidad de cinta. El sistema operativo puede
crear archivos secuenciales en un numero de dispo-
sitivos distintos, y puede acceder a vanos archivos
diferentes al mismo tiempo, de modo que el canal
del ordenador al dispositivo y, por tanto, a un ar-
chivo determinado, debe estar etiquetado. (En
cuanto al altimo namero, 2, es especifico del Com-
modore y no importa por ahora.)

Después de la orden OPEN viene el nombre del
archivo. En el Commodore, éste consiste en un
nombre como ARCHDATO" seguido por el tipo de
archivo (SEQ, por archivo secuencial) y el método
de acceso (WRITE, que indica que el archivo se abre
para escribir). Los archivos secuenciales, en efecto,
se pueden abrir (OPEN) ya sea para escribir, ya sea
para leer, y no para ambas cosas al mismo tiempo.
Esta orden activa la cabeza de lectura-escritura del

Dentro de un orden u.

Los archivos secuenciales se desarrollaron teniendo \
presente el almacenamiento en cinta; pero el orden en el

que se envian los registros al archivo debe ser respetado.

La unica forma de clasificar o editar un archivo secuencial

es mediante la creacion de una nueva version del mismo en
algun otro lugar de la cinta, asi como una cassette de

musica se puede editar solo regrabandola o cortando la

cinta

dispositivo, y escribe un registro de “encabeza-
miento” compuesto por el nombre del archivo y al-

guna informacion del sistema para indicar el co-
mienzo del archivo.

La orden PRINT #5 de la linea 200 envia datos al
archivo. PRINT mantiene su significado habitual,
pero el signo “#” indica que se han de enviar datos
al canal especificado y no a la pantalla, que es el
canal de salida en caso de que no haya indicacion
alguna. El contenido de RS, por consiguiente, se
envia por el canal 5 al archivo secuencial denomina-
do “ARCHDATO". Ahora el archivo contiene un re-
gistro: la serie “Este es un registro de archivo™. Por
altimo, CLOSE 5 cierra el canal 5 para toda otra co-
municacion mas, y escribe en el archivo un indica-
dor de final de archivo.

La informacion de un archivo puede leerse en
una segunda etapa de este modo:

500 OPEN 3,1,2,“ARCHDATO,SEQ,READ”
950 INPUT #3,A%

600 CLOSE 3

650 PRINT A$

Tanto este fragmento de programa como el ante-
rior utilizan la orden OPEN, que aqui significa “ha-
llar el comienzo del archivo denominado ARCHDA-
T0 y prepararse para leerlo”, mientras que previa-
mente significaba “crear un archivo denominado
ARCHDATO y prepararse para escribir en €éI”. Los
numeros de canal son distintos, pero éstos simple-
mente son etiquetas (en ambos casos se podria
haber escogido un numero diferente sin que se
afectara la operacion); la direccion del dispositivo,
no obstante, es la misma en ambos casos porque el
archivo esta almacenado en el dispositivo 1, la uni-
dad de cinta. El nombre de archivo y el tipo de
archivo son los mismos porque identifican el archi-
vo a acceder, pero el método de acceso es diferen-
te: READ en lugar de WRITE.

Este programa tiene INPUT #3,AS, que significa
“entrada desde canal 3" en vez de desde el teclado,
el canal de entrada implicito cuando no se especifi-
ca otro. El prnimer registro completo del archivo se
lee vy se envia desde el archivo a través del canal 3 a
la variable AS, de la misma manera como se envio,
a través del canal 5 desde la variable RS el archivo
mediante PRINT #5,RS.

De este modo se evidencian algunas de las limita-
ciones y la mayoria de las ventajas de los archivos
secuenciales: pueden almacenar todo cuanto pueda
retener una vanable y no existen limitaciones en
cuanto a las dimensiones del archivo o su estructu-
ra. Pero su contenido ha de leerse empezando por
el principio del archivo, registro a registro; no hay
ninguna forma de abrir el archivo por un registro
determinado, ni saltar, releer, borrar, insertar m
anadir nada en é€l.



Archivar y hallar

1” REM A A AR R R R R R R R R R CMBCM AR R R R R R R R R R R R R R m:"'mm

200 REM* ESCRIBIR ARCHIVOS *  260-280: Crea archivos de la
201 REM AR RR AR R AR R R R AR CBMW ERARRR AR AR R R AR AR "A"ah"Z"

220 GOSUB 1500 420-540: Introduce registro de
240 FORK = 65 T0 90 _ bisqueda, halla la letra inicial e
260 2$ = CHRS$(K)+X$:C$ = DS+ “ESCRIBIENDO " + CHRS(K) identifica el archivo que la

280 GOSUB 2000 CORT.

300 NEXTK 560: Busca ese archivo

m REM A AR R R R R R R R S R s SSsSSSSSETTTYT Mln'nﬂ'ﬂidel oS l,"uc _

400 REM* LEER ARCHIVOS *  delabusqueda — ;
401 REM LA A AR R AR R R AR SRR R SRR R R RR R R R R R R R R R R R R RN 1mumhpama“‘y
420 FORL = 0TO 1 STEPO:FORM = 1TO 1 establece la modalidad

440 PRINT D$;“ACCEDER A REGISTROS" mayusculas

460 INPUT“BUSCAR SERIE (* = ABANDONAR )":NS$ 2040: Abre (OPEN) un archivo
480 LS = LEFTS(NS,1):IFLS = “*" THEN GOTO 5000 para escribir (WRITE)

900 IFLS < “A"ORLS > “Z"THENM =0 2060: Verifica un archivo vacio,

520 NEXT M escribe ***, cierra (CLOSE) e
540 28 = LS + Y$ v
560 GOSUB 3000 2120-2140: Introduce el texto
580 PRINT TAB(5) “REGISTRO ":N:* (PULSAR CUALQUIER del registro y lo escribe en e!
TECLA)- archivo . 3
600 GET GTS:IF GTS = “" THEN 600 2188: Escribe “*~ sefal del
?ggggEggM e:“'m::m (OPEN) el archi
AR R s s s s s s s T T T T - Bl vo
1m REM ****rerennces S’R lNIC'AL'ZAR Y2333 mmf(nm) "
1m1 REM T I S S e nncoﬂmmelumm
1520 D$ = CHRS$(147):PRINT DS, CHRS(8):CHRS(142) NPSHDY SIS
1540 X$ = “SW:¥Y$ = “SR" 3140: Comprueba si se ha

hallado el registro y abandona la
1600 RETURN *
'Im REM A A A AR R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R SRR RS R RSS2 mw

2000 REM ********* S/RESCRIBIR UN ARCHIVQ ******+*++ 3160:Cierra (CLOSE) el archivo

2m1 REM AR R s s s s s s s s s s s T T T T ™™

2020 PRINT CS:INPUT*CUANTOS REGISTROS" R 53'&'}',“.@%“““"' .
2040 OPEN8.B8.2.28 secuenciales en disco mediante
2060 IFR = 0 THEN PRINT #8.“*":CLOSES:RETURN la creacion de un libro con
2080 FORI = 1 TOR indice alfabético sencillo que
2100 PRINT C$:PRINT “REGISTRO # "I consta de 26 archivos, uno para
2120 INPUT “TEXTO.....":R$ cada letra del alfabeto. En cada
2140 PRINT #8 RS archivo Se pusden Gigitar
2160 NEXT | g b
- esa letra, 0 ningun registro en
2180 PRINT #8,“*":CLOSES absoluto. Luego se puede
2499 RETURN buscar cualquier registro. El
m REM LB B B B B B B B BN EEEREEER R L A A B B B B D B R DD B RN D R R R R R R amwmamﬁy

m REM LA B B BN B R R R R R SIRLEER UNARCH'VO LA B B B BB B R R R RN ““wmmmﬂ
m1 REM LA R B B B B B B B EEEEESESEEEEREESEEEEERERER R R R RRERRRERRE] mmdm:um

3020 PRINT DS;“BUSCANDO ":L$:" A ":NS encontrarse, se visualizara el

3040 OPENS8.8,2,28 mensaje “REGISTRO 0. E
3060 FORI = 1T0 100000 programa utiliza el DOS para
3080 INPUT #8,RS ganar acceso directo al archivo
‘ correspondiente al registro de
3100 PRINT RS bisqueda; pero el archivo
3120 IFR$ = “*" THENN = 0:1 = 100000 propiamente dicho se lee

secuencialmente. Esto reduce el
tiempo de busqueda a una

3140 IFRS = NSTHENN = I:l = 100000
3160 NEXT I:CLOSE8:NS = “"

3180 RETURN APNNG flonatis. = o
m REM AAARRAR R R R CERRAR Pﬂmw-----innt--nﬁi ammwmm'
5020 PRINT CHRS(9)."FIN DEL PROGRAMA™:STOP lento

Gomplementos Al BASIC P2t teon e necesario

#:r?g: e“r:::uenta las variaciones para el Spectrum de gusmm - DL SR

. | J rum ustituya PRINT CS por CLS:PRINT:CS

las lineas 260 y 540. Sustituya PRINT #8. INPUT #8 3ustitm OPEN 8.8.?}.3 por OPEN #8."m";1.28
y CLOSES por PRINT #C8, INPUT #8 y CLOSE #8 Sustituya CLOSES por CLOSE #8

600 GTS = GETS Borre la linea 1540
;% Migg'é? % ?nzuwwn:q C$ = “ESCRIBIENDO" + 78
= 1) = “*" THEN GOT
1540 D$ = CHRS$(12):PRINT D$“UTILIZAR 5000 s .
MAYUSCULAS" 540 LETZS = LS
1550 PRINT“—PULSAR CUALQUIER 600 PAUSE 0
TECLA—"-GTS = GETS 1520 CLS:LETF2 = PEEK 23658:POKE 23658 8
2040 C8 - OPENOUT(ZS) 3080 INPUT #8.RS £
= 5020 POKE 23658 F2: . Z
5020 PRINT*FIN DEL PROGRAMA" pnoemm":éggm . 4
-
o
- -
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En nuestro diseno de circuito daremos por sentado
que las representaciones binanas de los numeros
decimales estan en un codigo conocido como deci-
mal codificado en binario, o BCD (Binary Coded
Decimal). Consiste en que cada digito decimal
tiene su equivalente en un grupo de cuatro digitos
binanios, tal como vemos en la tabla.

Una visualizacion en siete segmentos representa
a los nameros decimales iluminando ciertos diodos
emisores de luz, en el caso de una visualizacion
LED (Light-Emitting Diode: diodo emisor de luz),
o cambiando la polaridad de ciertas barras, como
en las visualizaciones en cristal liquido (LCD: Li-

4
Este es sunumero

Con Iinosos mentos pueden calculadoras, relojes y
ordenadores portatiles representar cualquier numero decimal
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quid Crystal Display). La figura ilustra el nombre que
hemos dado a cada uno de los siete segmentos (al
segmento supenor lo llamaremos ¢, al segundo infe-
nor w, etc.). También indicamos qué segmentos se
usan cada vez para formar los digitos del 0 al 9.

Esta es toda la informacién que necesitamos para
construir una tabla de verdad para nuestro conver-
sor. A partir de la ilustracion de la pagina contigua
podemos decir qué segmentos se necesitan activar
cuando el circuito recibe cada entrada individual.
Por ejemplo, si la entrada binana es 0100 (4 en de-
cimal), el circuito activara los segmentos etiqueta-
dos u, v, y y z. Del mismo modo, la entrada 1000
(en notacion decimal 8) debe hacer que se iluminen
todos los segmentos. La tabla de verdad del circuito
sera:
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La pantalla LCD comprende siete
segmentos conmutables
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individualmente. Los 10 XXX x ; X
dlae?gnamosoonletrasdelata 10 *Lx_i X X .
11 X X X X

—

Por desgracia, no existe niguna forma sencilla de
analizar esta tabla de verdad, y, por consiguiente,
cada salida (1, u, v, w, X, y y z) se ha de simplificar
por separado. Podemos construir un diagrama de
Karnaugh para cada salida, colocando una X en
cada diagrama para las zonas “indiferentes”. Estas
podrian ayudar a la ssmplificacion en algunos casos.
Le hemos trazado aqui los siete diagramas k, uno
para cada linea. Encerrando los grupos en 6valos
podemos elaborar una expresion simplificada para
cada linea de salida. A veces es posible incluso otra
simplificacion por medio del factor comun.

El pnmer diagrama k, por ejemplo, trata de las
entradas que activaran el segmento 7 (que se usa en
todos los numeros salvo dos). Simplificadas las ex-
presiones para todas las lineas de salida, se dibuja
el circuito final.

Kevin Jones



w=A+C.D+B. C+F D+B.C.D

El circuito que hemos disenado sirve tan solo para
una celda de la pantalla. Dado que la mayoria de

los circuitos de este tipo poseen 8 o incluso 10 uni-

dades, pareceria que fuera necesano duplicar el cir-
cuito para cada celda. Sin embargo, se puede con-

seguir que todas las visualizaciones compartan un
mismo conversor en virtud de un proceso que se

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

: ' IIII
!,‘ Tyesee

l

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

conoce como rmultiplexion. Consiste en conmutar
cada unidad de la visualizacion encendiéndola vy
apagandola en secuencia de modo que en cualquier
momento dado s6lo haya una umidad aceptando in-
formacion proveniente del circuito del conversor.
Debido a que esto sucede a una extremada veloci-
dad, la visualizacion parece constante.

Codificacion de los segmentos
A partir de estos diagramas
podemos determinar qué
segmento es necesario activar
para formar cada digito. F!
digito simple, “1”, sdlo necesita
que se enciendan los segmentos
vy v. Latabla de verdad de |a
pagina contigua nos
proporciona las salidas
necesarias para cada uno de los
digitos

. m)n-o

.r;.-- B

EIIIIIIJ

z—-—A+§ C+B.C+B.D
=A+B.C+B.(C+D)

i
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ontarlo todo

Completamos la leccion iniciada en el capltulo anterior estudiando

los contadores multlples

Jee WRW A e St

Al igual que en el caso de los bucles, un mismo
programa puede contener un numero indetermina-
do de contadores. Asi, tomando nuevamente el
ejemplo del capitulo anterior, efectuaremos algu-
nas variaciones.

Se dispone ahora de cinco grupos de diez canti-
dades cada uno y, ademas de visualizarse las sumas
parciales (por cada grupo), se debe dar, asimismo.
la suma total de ellos. Para conseguirlo, esta vez va
a ser necesario utilizar dos contadores: el A, que
serd el de los lotes de nimeros y que reiterara cinco
veces el ciclo general, y el B, que se encargara de

repetir diez veces las operaciones necesarias para

conseguir los totales parciales.

Para completar este tema le ofrecemos otro
ejemplo de programa con mas de un contador. Es
una version del conocido programa de la tabla de
multiplicar al que se ha incluido alguna variacion.
Se trata, como siempre, de visualizar las tablas de
los diez pnmeros elementos, del uno al diez; pero
esta vez con una solucion mas elegante. Al igual
que en el anterior ejemplo, van a emplearse dos
contadores: el del namero base, cuya tabla se va a
visualizar, y el de elementos, que, a diferencia del
anterior, cada vez que rebase su valor maximo de
10, volvera a ponerse con su valor inicial de uno,
para ser utilizado con la proxima base, es decir, el
contador de tablas incrementado.
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H; at:|ui las respuestas a los

ejercicios planteados en el
capitulo anterior

R . - TTERTANT VIS MR NG SIS RO

En el altimo capitulo de Bricolaje le ofrecimos al-
gunos ejercicios sencillos para poner a prueba sus
conocimientos de los temas que hemos tratado.
Aqui le presentamos las respuestas. Puede que
éstas no se correspondan exactamente con las
suyas, ya que existen muchas maneras de disenar
un circuito para que realice una tarea determinada.
No obstante, usted podra probar si sus circuitos
funcionan cotejandolos con las tablas de verdad
dadas con el problema.

1) Resistencias

Los valores de las resistencias ilustradas son: a) 6 400 K-ohmios
y b) 150 K-ohmios. Esta tiene franjas marron-verde-marron
(leyéndolas en direccion a una franja dorada o plateada).

2) Puerta NOR

El método mads obvio para construir una puerta NOR consiste
en combinar los dos circuitos para OR y NOT tal como
vemos abajo:

Q
<
o oo
4
oo

Sin embargo, el procedimiento mas corto consiste en utilizar el
circuito para una puerta OR y tomar la sefial de salida desde el
colector del transistor en vez de su emisor, de modo similar al
circuito de la puerta NOT:

g, 4

15K
K,

N/ 8 \/

ool

4) convalluor BCD

3) De decimal a binario

El convertidor de decimal a binario sélo
integrado: un chip TTL con cuatro puertas

un circuito

, S
‘RN

N\ L

BCD validos estan comprendidos en la escala entre
1y los codigos no vélidos entre 1010y 1111. El

0000y 1
disefio del circuito necesario seria el siguiente:

+
)

“wan
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Un portatil poderoso

El innovador micro Sharp PC-5000 cuenta con una visualizacion

en cristal liquido incorporada y una memoria de burbuja

En cuanto a aspecto externo, el MS-DOS portatil
de Sharp parece una pequena maquina de escribir
eléctrica. Pero bajo la tapa del PC-5000 se ocultan,
entre otras configuraciones, una visualizacion en
cristal liquido y una memoria de burbuja. Por otra
parte, la carcasa del ordenador ha sido disenada
para dar cabida a su propia impresora opcional.

LLos ordenadores portatiles asumen muchas for-
mas, pero recientemente el estilo mas popular ha
sido el del portatil de regazo, como el TRS-80 Mo-
delo 100 y el Epson HX-20. Estas maquinas incor-
poran una ligera pantalla LCD y pueden funcionar
con bastante eficacia alimentadas solamente con
pilas. El Sharp PC-5000 es la mas cara de las ma-
quinas de esta clase. Responde a esta tendencia de
diseno y se adentra en un nuevo territorio al basar-
se en la memona de burbuja en vez de en el alma-
cenamiento en cassette.

Cuando hace algunos anos se introdujo la idea de
la memona de burbuja, produjo una conmocion en
la industna; pero la idea no cuaj6 en la medida que
cabia esperar porque son pocas las companias que
han sido capaces de superar problemas relaciona-
dos con la velocidad y la fiabilidad. Sharp parece
haber resuelto los problemas, porque su maquina
de prueba demostré ser muy rapida y fiable. La
memoria de burbuja requiere muy poca potencia y
permite el almacenamiento de grandes cantidades
de datos en un espacio diminuto. El principio impli-
ca almacenar datos en burbujas codificadas magné-
ticamente.

El PC-5000 tiene la apariencia de una maquina
de escribir eléctrica pequena y portatil. Al abrir la
tapa queda a la vista un teclado esculpido tipo ma-
quina de escribir con ocho teclas de funciéon defini-
da por el usuario y cuatro flechas de cursor coloca-
das elegantemente a través de la parte superior. La

tapa esta unida por medio de goznes y contiene la
pantalla LCD. A pesar de ser bastante pesada, la
tapa se mantiene en su sitio mediante un ensam-
blaje de trinquete, que permite moverla en varias
posiciones para mayor comodidad. Arriba del te-
clado hay un panel con tres luces LED de aviso
(potencia, poca pila, burbuja) y una ranura para un
paquete de memoria burbuja.

Detras de este panel hay una bandeja donde se
sitia la impresora opcional. Esta es una caja rec-
tangular que se inserta limpiamente en la bandeja.
Es una impresora térmica que produce 37 caracte-
res por segundo. Sobre papel sensible al calor, la
impresion ofrece muy buen aspecto, si bien el papel
desluce en cierto sentido la calidad del documento.

El Sharp PC-5000 tiene 128 Kbytes de memoria
para el usuario y 192 Kbytes de ROM, incluyendo
BASIC Microsfot GW, la misma version utilizada en
el IBM PC. La CPU es el 8088 de Intel, nuevamen-
te el mismo que el del PC, y el Sharp posee el MS-
DOS como sistema operativo. El ordenador direc-
ciona la burbuja como si ésta fuera las unidades de
disco A y B. Sharp ofrece unidades de disco flexible
gemelas que se pueden enchufar en la parte poste-
nor del PC-5000. Estas unidades se direccionan
como C y D y no pueden funcionar con pilas.

El Sharp viene con varios paquetes de software
de Sorcim, incluyendo SuperCalc, SuperWriter y
SuperComm, un programa de telecomunicaciones.
Los programas vienen en un paquete burbuja vy se
seleccionan del mena del sistema pulsando una de
las teclas de funcion. Los valores de las teclas de
funcion pueden aparecer como etiquetas en la ulti-
ma linea de la pantalla. A Sharp se la conoce por su
calidad en cuanto a diseno e ingenieria, y con el
PC-5000 ha conseguido colocar un poderoso orde-
nador en un pequeno paquete.

Controlador de memoriade
burbuja |
Esta ficha actua como un

controlador de unidad de

disco, excepto en que

controla la entrada y la salida

desde |a ranura del paquete

burbuja

Tablero ROM
Este tablero posee 128 K de
ROM incluyendo MS-DOS.
generadores de caracteres
para |a visualizacion y la
impresora, algunas
comunicaciones y E/S del
sistemay el PISCS. EI PISCS
es un chip que traduce las
senales del paquete burbuja a
un lenguaje que el MS-DOS
entiende. Con la ayuda de este
chip, el MS-DOS lee los
paquetes burbuja como las
unidades de discoAy B

Ranuras para ampliacion
Estas ranuras retienen los
paquetes de RAM o el software
retenido en cartuchos ROM




. RAM dindmica de 128 K

Ranura para
paquete burbuja

e

Impresora térmica
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Circuitos integrados hibridos
Estos circuitos integrados de
ceramica albergan los
activadores para la puerta 2B PSR A
RS232, el conector de la unidad fm |

de disco y la fuente de
alimentacion eléctrica, entre
otros
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~ Microordenador de un Gnico
chip CMOS
Este chip controla la operacion
de todo el sistema, y cierra l0s
chips 8088, de £/S, etc.,
cuando no se los esta utilizando
para preservar energia
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Ultimo informe
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Completamos nuestra serie de capitulos sobre software de
gestion exponiendo otros métodos para analizar los datos

contables

Los responsables del control de almacén han de
contar con informacion suficiente no sélo de un ar-
ticulo en particular. Necesitan conocer todos los as-
pectos del stock actual y de los movimientos de
existencias. Hay dos maneras de lograrlo: por
medio de consultas en pantalla o a través de infor-
mes impresos. El menua de consultas del programa
Dragon contiene vanias opciones con el tipo de
datos disponible y cOmo se presentaran.

Una facilidad esencial de consulta o informe es la
de los articulos con escaso movimiento de venta.
Dado que todas las operaciones son fechadas cuan-
do se digitan en el sistema, el programa dispone de
antemano de la informacion necesana para generar
un informe sobre articulos de movimiento lento. Le
bastara con indagar en el archivo que contiene el
historial de todas las operaciones y comparar datos.
Como cada empresa tiene su propio concepto de
“lentitud™ (lo que para una es movimiento lento
podria ser un ritmo excelente para otra), el informe
ha de permitir que el usuario defina los términos.

El sistema Dragon satisface ampliamente este
punto. Digitando una fecha determinada (p. e)..
150484, por 15 de :.bril de 1984). el usuano da al
sistema una clave para comenzar la busqueda. El
programa lee y lueg» imprime todos los articulos
sin movimiento de ventas. Esto proporciona una
facilidad para informes muy util, porque se puede
generar cualquier nimero de informes de mowi-
miento lento simplemente proporcionandole al
programa una fecha diferente. La unica precaucion
que ha de tomar el usuano es que la fecha esté
comprendida dentro de los limites del histonal de
transacciones del archivo. De no haber ningun arti-
culo de movimiento lento que caiga dentro de la

fecha especificada, el mensaje en pantalla del pro-
grama Dragon dira: “NINGUN ARTICULO SEGUN CRI-

TERIO DE SELECCION™.
692

Existe una imitacion para este tipo de informes.
SOlo detecta articulos de las existencias que no
hayan sido objeto de absolutamente ninguna tran-
saccion. Pero esta claro que en algunos casos un
usuario podria muy bien pensar que una determi-
nada linea de existencias del cual se han producido
dos ventas en seis meses se deberia considerar
como de movimiento lento.

Un sistema mas sofisticado proporcionaria una
mayor flexibihdad. Hay dos formas de conseguir
esto. El sistema podria ofrecer un criterio de selec-
cion adicional distinto del de la fecha, como especi-
ficar el nimero de transacciones por debajo del
cual un articulo se imprimira en el informe de movi-
miento lento. O bien, hacer que el mismo sistema
lea y compare los movimientos de todas las particu-
las, listando, pongamos por caso, los 50 articulos
mas lentos, luego los siguientes 50 articulos mas
lentos y asi sucesivamente.

Visualizacion en pantalla

LLa pantalla visualiza cada articulo por separado.
Por consiguiente, si hay un gran namero de articu-
los en existencias de movimiento lento, tener que
pasar las paginas de la lista nos llevaria mucho
tiempo. En ese caso, por lo tanto, un informe im-
preso podria muy bien ser una alternativa mejor
que una visualizacion en pantalla, porque es mas
rapido y mas facil de explorar. El disenador de sis-
temas ha de tener esto en consideracion cuando se
compone o “especifica” un programa de gestion
como un paquete de control de existencias.

La visualizaciéon del movimiento de existencias
contiene una gran parte de informacion adicional
que es importante para el usuario. Refleja el valor
de las existencias, lo que le indica al usuano cuanto
capital hay comprometido en un almacén o en un

lan McKinnell
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Por el borde

El sistema de fichas de bordes
perforados es una forma simple
de base de datos. Los agujeros
alrededor de la ficha se tratan
como digitos binarios: un
agujero equivale a cero, una
ranura es un uno. Aqui las
fichas representan un archivo de
existencias de una empresa: l0s
agujeros del 1 al 3 representan
al grupo de productos, del 4 al 6

De movimiento lento

El Stock control system de
Dragon incluye un médulo de
base de datos que genera una
variedad de informes acerca de!
estado del inventario. Mantener
grandes existencias de articulos
de movimiento lento cuesta
dinero, de modo que la firma
esta buscando el grupo de
productos 101 para los articulos
que no salieron durante 16 dias
0 mas; la busqueda refleja que
las existencias de tinta para
impresora son muy grandes y
que las ventas son muy bajas,
de modo que las existencias se
deben reducir rapidamente

ITEM

STOCk
SALE

PESCRIPTION

RE-ORDER LEVEL

NUMBER 101000

Ink = black
40
250
12.50
Flask:30 1t
1é

IN HaND
PRICE

deposito. Muestra el uso promedio por mes, la can-
tidad en existencia y la fecha de la ultima distribu-
cion. A partir de esta informacion, el usuario podra
elaborar una politica para renovar las existencias,
ofreciéndolas quiza con grandes descuentos.

El principio de elaborar informes de acuerdo a
un cnteno de seleccion (la fecha, p. e).) es funda-
mental cuando se trata de anahzar datos de transac-
ciones e informar sobre ellos. Obviamente, el siste-
ma necesita ser capaz de histar todas las transaccio-
nes de todos los articulos. Pero también deberia in-
dicar qué ha sucedido con secciones de las existen-
cias entre fechas especificadas.

El programa Dragon lo consigue pidiéndole al
usuario que dé entrada a los valores superiores e
inferiores de una gama de articulos de las existen-
cias y las fechas de delimitacion (p. e)., entre las
fechas 010184 y 010484).

Ademas de contemplar las transacciones habidas
con una gama especifica de articulos, al usuano po-
dria interesarle, asimismo, una descomposicion,
con los articulos agrupados de acuerdo al tipo de
transaccion, o cifras de ventas, o ajustes de existen-
cias. etc. El programa Dragon poseen un menu con
tres opciones para las fechas seleccionadas (a saber:
sOlo transacciones del periodo actual; todas las
transacciones; y transacciones dentro de un periodo
especificado), y luego otro submenu para descom-
poner la seleccion por tipos de transacciones. Este
submenu es similar al menu de tipo de transaccio-
nes que describimos en la pagina 672, pero también
incluye una nueva opcién, 99 ALL TYPES (todo
tipo)., que permite una salida impresa general de
todas las transacciones dentro de los parametros de
datos especificados.

El programa permite a los usuanos incluir los ar-
ticulos individuales a grupos determinados. Asi, los
usuarios podran revisar los grupos de productos y
sus descripciones. También pueden saber cuales
son las existencias disponibles para cada grupo de-

son el numero de catalogo, de
modo que los agujeros del 21 al
25 indican la cantidad de dias
desde que el articulo salio del
almacen por uitima vez, y el
agujero 25 significa 16 dias

T

terminado de productos. Los informes basados en
pantalla son utiles, pero no son informes perma-
nentes. Con el fin de proporcionar un registro de
“salida impresa”, la facilidad de informes duplica
en muchos sentidos la facilidad de consultas que
ofrece este programa.

Hay una cantidad de razones por las cuales el
programa Dragon es un sistema de control de exis-
tencias bastante restringido, a pesar de sus detalla-
das configuraciones analiticas. El sistema esta dise-
nado como un sistema de existencias “en solitario .
No puede conectarse con Otros programas para
aplicaciones de gestion que podrian utihzar la infor-
macion de los archivos de este programa. No hay
ninguna facilidad para senalar las existencias segun
pedidos. Una de las preguntas mas importantes que
a los usuarios les agradaria hacer: “;Tengo sufi-
cientes articulos en existencia para atender tales pe-
didos?” Cuando a usted se le amontonan vanas Or-
denes de clientes por un nimero de articulos dife-
rentes, es muy dificil llevar de forma manual el re-
gistro de las demandas sobre las existencias.

En toda esta senie de capitulos nos hemos con-
centrado en la utilizacion de los ordenadores perso-
nales para el procesamiento de datos en pequenas
empresas. A estas alturas deberia estar claro que a
pesar de que estos paquetes podrian ofrecer su-
puestamente sistemas integrados, con frecuencia se
concentran en un aspecto del negocio (p. €)., el mo-
vimiento de caja) en detnnmento de otros, como,
por ejemplo, procesamiento de pedidos, inventa-
rno, conformidad. Quiza la mejor oferta de estos
paquetes es la de proporcionarles informacion su-
plementarnia a los directores de empresas.

A pesar de estos inconvenientes, los paquetes de
gestion para ordenadores personales pueden me)o-
rar sustancialmente la eficacia de la contabihdad y
la organizacion de una pequena empresa. Elegidos
y empleados con cuidado, dichos paquetes pueden
resultar verdaderamente utiles.
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Programacion/Graficos del Commodore 64

Accion en alta mar

Comenzaremos a estudiar la capacidad de graficos del
Commodore 64. Esto nos permitira construir y analizar un juego

muy atractivo

Una de las configuraciones mas atractivas del Com-
modore 64 es su capacidad para escribir juegos de
estilo recreativo en BASIC. Eso es posible gracias a
la capacidad que tiene la maquina para manipular
sprites: formas de alta resolucion que el usuario
puede definir y manipular facilmente en la pantalla.
En la memoria del Commodore hay registros espe-
ciales que controlan los atributos de los sprites,
como su color, su tamano y su posicion en la panta-
lla. Colocando (POKE) nimeros en estos registros.
el programador puede controlar la accion con gran
facihdad. El juego Subhunter que vamos a disenar
como proyecto central de esta senie hara uso de
cuatro de los ocho sprites disponibles de la maqui-
na. Estos sprites representaran al barco, al subma-
rno, a las cargas de profundidad disparadas desde
el barco y a una explosion.

De modo que el juego se puede ir elaborando a
lo largo de sucesivos capitulos, escribiendo cada
una de las secciones del programa como breves
subrutinas que seran llamadas para su utihizacion
dentro del bucle principal del programa. Asi es mas
sencillo rastrear errores y amphar el programa.

El concepto de este juego resultara famihar a
muchos lectores. El jugador tiene bajo su control
un barco que se encuentra a la caza de submarinos.
Estos atraviesan la pantalla a una profundidad y ve-
locidad vanables y el barco les arroja cargas de pro-
fundidad. El marcador del jugador aumenta cada
vez que toca a un submarino, calculandose el valor
de cada uno de éstos a tenor de su profundidad vy su
velocidad. Naturalmente, las marcas mas elevadas
se consiguen alcanzando a submarinos que se mue-
ven con mayor velocidad y a mayor profundidad.
No obstante, s1 el submarino escapa se resta del
marcador del jugador el valor de aquél. El barco se
controla desde el teclado, utiizando las teclas Z y
X para el movimiento horizontal hacia 1izquierda vy
derecha. Las cargas de profundidad se disparan
mediante la tecla M. En la pantalla se visualiza un
reloj, que permite jugar solo durante tres minutos.
Transcurndo este tiempo se le pregunta al jugador
s1 desea jugar otra vez y se le ofrece un registro de
la marca mas alta obtemda.

La regla de oro a observar cuando se disena un
juego de accion en BASIC es que el bucle principal
del programa sea lo mas corto posible. El programa
Subhunter se vale de las subrutinas para llevar a
cabo la mayoria de las funciones del juego. Las ani-
cas funciones que se controlan directamente desde
dentro del bucle principal del programa son: actua-
lizacion del reloj, aceptacion de una entrada desde
el teclado, desplazamiento del barco y desplaza-
miento del submarino.

Este diseno de programa es lo suficientemente
general como para poderse aplicar a cualquier
marca de ordenador, pero la programacion detalla-

da variara en funcion de las caracteristicas indivi-
duales del que se esté utilizando. En esta seccion
del proyecto analizaremos la rutina que crea una
visualizacion en pantalla.

Visualizacion en pantalla

En el Commodore 64 hay dos formas de imprimir
los caracteres en la pantalla. Una consiste en em-
plear la sentencia PRINT y la otra en utilizar POKE
para colocar nimeros en las zonas de la memona
que retienen informacion relativa a la visualizacion.
Utilizaremos ambos métodos para la creacion del
telon de fondo de nuestro juego.

La pantalla Commodore se compone de 25 filas y
40 columnas o espacios para caracteres. En otras
palabras, en la pantalla hay 1 000 lugares donde se
puede colocar un caracter. Cada posicion de la pan-
talla tiene dos numeros relacionados con ella. El
primero es un numero de codigo de pantalla que le
dice al ordenador qué caracter visualizar en esa po-
sicion. El segundo es un numero de color que le
indica al ordenador de qué color debe ser el carac-
ter visualizado. Hay dos bloques de memona, cada
uno de los cuales consta de 1 000 posiciones: uno
para retener informacion relativa al codigo de pan-
talla y otro para retener informacion relativa al
color de cada posicion de la pantalla. La zona que
retiene los codigos de pantalla se denomina memo-
ria de pantalla y va desde la posicion 1024 a la 2023.
LLa memoria de color va desde la 55296 a la 56295.

Cada caracter posee su propio codigo de pantalla
y éstos estan listados en el manual para el usuano.
En el Commodore 64 hay 16 colores. Los codigos
de color son:

0 negro 8 naranja
1 blanco 9 marron |
2 rojo 10 rojo claro
| 3 cyan 11 gris 1 |
4 purpura 12 gris 2
5 verde 13 verde claro
6 azul 14 celeste
7 amarillo 15 gris 3

Ademas de estas zonas de la memoria, hay otras
dos posiciones que son de especial interés. La posi-
cion 53280 controla el color del borde y la 53281
controla el color de la pantalla. Para disenar el pai-
Saje marino que necesitamos para nuestro juego,
las seis filas superiores de la pantalla seran de color
celeste para representar el cielo, mientras que el
resto de la pantalla y el borde seran azul oscuro
para evocar el mar (excepto las dos filas inferiores,
que representaran el lecho marino).



Para establecer el color de la pantalla en celeste y
el color del borde en azul oscuro, se requiere el

siguiente par de 6rdenes POKE:
POKE53281,14:POKE53280,6

La séptima fila de la pantalla comienza en la posi-
cion 1264. La segunda fila por la parte inferior co-
mienza en la posicion 1944. Podemos colorear el
mar colocando (POKE) el codigo de pantalla para un
espacio invertido (un caracter espacio bloqueado)
en las posiciones 1264 a 1943, al tiempo que se colo-
ca (POKE) 6 en las correspondientes posiciones de
memoria de color. Existe una forma sencilla de co-
nectar una posicion de memoria de color con una
correspondiente posicion de memoria de pantalla:
sumandole simplemente 54272 a la posicion de me-
moria de pantalla.

El codigo de pantalla para un caracter espacio es
32. El cédigo de pantalla para un caracter invertido
se puede calcular sumando 128 al codigo de panta-
lla normal, de modo que el codigo para un espacio
invertido es 32 + 128 = 160. Las siguientes lineas
del programa se valen de un bucle FOR...NEXT sim-
ple para colorear el mar:

FOR | = 1264 TO 1943
POKE |,160:POKE | + 542726
NEXT |

El lecho marino se compone de dos filas de un es-
pacio cuadrado con un codigo de pantalla de 102,
de color marron. Nuevamente, un simple bucle
FOR...NEXT se encargara de esto:

FOR | = 1944 TO 2023
POKE |,102:POKE | + 542729
NEXT |

LLa sentencia PRINT también es un método eficaz
para producir visualizaciones en pantalla. El color y
el posicionamiento del cursor se pueden controlar
desde ella mediante los caracteres de control espe-
ciales de Commodore o bien utilizando codigos
CHRS. Utilizaremos este ultimo método, porque es
mas facil de leer en los listados de programas. En
un apéndice del manual del usuario hay una rela-
cion completa de los codigos CHRS. A nosotros nos
interesan aquellos que se refieren al color y al posi-
cionamiento del cursor:

color blanco
color negro
limpia la pantalla y posiciona el cursor en el
angulo superior izquierdo

el cursor en el angulo superior
izquierdo

desplaza el cursor un lugar hacia ABAJO
desplaza el cursor un lugar hacia ARRIBA
desplaza el cursor un lugar hacia la
IZQUIERDA

desplaza el cursor un lugar hacia la
DERECHA

Como parte de nuestra rutina de organizacion de la
pantalla se ha de imprimir MARCADOR y MARCADOR
MAX en la linea superior de la pantalla. CHR$(19)
asegurara que el cursor esté al comienzo de la linea
superior. La siguiente orden imprime el marcador

inicial en negro:
PRINT CHR$(19),CHR$(144),"MARCADOR 000"

™
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El Subhunter en accion

El programa que estamos
desarrollando en esta serie es el
clasico juego, con graficos por
ordenador, de caza de
submarinos con cargas de
profundidad. Se utilizan los
graficos sprite del Commodore
64 para dar una animacion
continua al submarino y al barco

lan McKinnell

MARCADOR MAX también se posiciona en la linea
superior, pero sobre el lado derecho. La funcion
SPC permite insertar un nimero de espacios. La
orden PRINT ahora se puede alterar para que in-

cluya MARCADOR MAX:

PRINT CHR$(19);CHRS(144):
“MARCADOR 0007:SPC(16);" MARCADOR MAX
000

La rutina de preparacion de la pantalla formara una
subrutina para el programa principal, empezando
en la linea 1000. También se incluye una orden
POKE que hace que todas las teclas se repitan cuan-
do se pulsen. Esto se utilizara cuando analicemos la
rutina de control del teclado. Esta subrutina se
puede comprobar mediante las siguientes lineas:

10 GOSUB 1000: REM PREPARACION PANTALLA
20 ENU

1000 REM ****PREPARACION PANTALLA™ """
1010 PRINT CHR$(147):REM LIMPIAR PANTALLA

130 REM**COLOR MAR" "
040 POKE53281 14-POKE53280 6
1050 FOR | = 1264701943

1060 POKE I,160:POKE | + 54272.6
1070 NEXT

1090 REM**FONDO MAR**
1100 FOR | = 19447102023

1110 POKE 1,102:POKE | + 542/2.9
1120 NEXI
1130 POKE 650,128:REM REPETIR TECLAS

1150 REM**MARCADOR**
1160 PRINTCHRS$(19):CHRS(144):"MARCADOR
000" :SPC(16):“MARCADOR MAX 000

1170 RETURN

Después de que se ha dado entrada a la rutina, es
una buena idea guardarla en cinta o en disco antes
de ejecutarla.
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Instrucciones para el

contador

Apmnder a utilizar de manera aecuada etiq Yy bucl es
fundamental para todo aquel que se proponga programar

eficientemente en lenguaje maquina

Los bucles y las bifurcaciones condicionadas se eje-
cutan en lenguaje assembly utilizando los flags del
registro indicador de estado con objeto de probar la
condicion del acumulador, vy las instrucciones del
salto relativo para modificar el flujo de control del
programa. En la creacion de tablas de datos se
combinan a un tiempo estas estructuras y la modali-
dad de direccionamiento indexada.

Antes de que podamos utilizar provechosamente
las diversas modalidades de direccionamiento de la
CPU (en especial las direcciones indexadas), debe-
mos primero ser capaces de escribir un bucle. Sin
esta estructura fundamental estamos en una situa-
cion bastante similar a la de un programador de
BASIC que sabe mucho de matrices pero que ignora
la orden FOR...NEXT. En lenguaje assembly no hay
estructuras automaticas como FOR...NEXT (aunque
hay una instruccion para el Z80 que se aproxima
mucho a la misma), pero podemos construir bucles
de tipo IF...THEN GOTO... Estos requieren instruc-
ciones que tomen decisiones o expresen condicio-
nes y, efectivamente, cambien el orden por el cual
se obedecen las ordenes en el programa.

La toma de decisiones en lenguaje assembly se
centra en los flags del indicador de estado del pro-
cesador. Tales flags. o banderas, muestran los efec-
tos en el acumulador de la altima instruccion ejecu-
tada y en algunas ocasiones se denominan flags de
condicion. Todos ellos se pueden utilizar en la toma
de decisiones, pero por el momento necesitamos
considerar solo dos de los mismos: el flag de cero
(Z) y el de arrastre (C).

El estado de estos flags se utiliza para decidir si el
procesador ejecuta la siguiente instruccion del pro-
grama, o si salta a alguna otra instruccion de éste.
El procesador decide si continuar o saltar. bien
cambiando o bien aceptando la direccion que con-
tiene su contador del programa. Este registro siem-
pre contiene la direccion de la siguiente instruccion
en lenguaje maquina a obedecer. Cuando el proce-
sador empieza a ejecutar una instruccion, carga en
el contador del programa el opcode de la instruc-
c1on contenido en el byte cuya direccion es indicada
por el contador. La direccion del registro se incre-
menta en razon del numero de bytes de la instruc-
cion, de modo que el contador del programa senala
entonces el opcode de la siguiente instruccion. Si la
que esta en curso hace que el contador del progra-
ma senale a una direccion de algun otro lugar del
programa, entonces se genera efectivamente un
salto.

En el 6502. la instruccion BEQ hace que el conta-
dor del programa cambie si el flag de cero esta acti-

vado. BCS es la instruccion equivalente en el caso
de que el flag de arrastre esté activado. En el Z80,
estas instrucciones son JR Z y JR C, respectivamen-
te. Estos cuatro opcodes se denominan instruccio-
nes de bifurcacion, porque representan un punto de
bifurcacion en el flujo de control del programa. Su
operando es un nimero de un Unico byte, que se le
suma a la direccion del contador del programa con
objeto de indicar una nueva direccion. Veamos a
continuacion lo que sucede cuando se ejecuta el si-
guiente programa:

Si la instruccion ADC en $5E00 produce en el acu-
mulador un resultado cero (poco probable, pero
posible, como ahora veremos), entonces las ins-
trucciones BEQ y JR Z en $5E02 haran que se le sume
$03 al contenido del contador del programa. La si-
guiente instruccion a ejecutar, por lo tanto, seri
RTS. la instruccion de retorno en $5E07. saltandose
la instruccion en $5E04.

A primera vista esto podria parecer erroneo.
Después de todo, si la instruccion en $5E02 hace
que se le sume 303 al contador del programa, la
direccion almacenada sera sin duda $5E05. En este
punto resulta imprescindible tener siempre presen-
te que el contador del programa lo que senala es la
sigutente nstruccion a ejecutar y no la instruccion
que se esta reahizando en cada momento. Por consi-
guiente, cuando comience la ejecucion de la ins-
truccion en $5E02, el contador del programa con-
tendra la direccion $5E04: la posicion de la siguien-
te instruccion. Si a $5E04 se le suma $03. el resulta-
do sera $5E07, la direccion de la instruccion si-
guiente.

Vale la pena recalcar que el procesador no sabe
verificar si las direcciones que se le indican son las
correctas. Si, por descuido, cambidaramos el despla-
zamiento de la instruccion a $02, entonces el conta-
dor del programa se incrementara (si el acumulador
contiene cero) en $02, y el procesador considerara
$SE06 como la direccion del opcode de la siguiente
instruccion. En nuestro programa correcto, $5E06
contiene el valor $5E, que es el byte hi del operando
de la instruccion contenida en $5E04. El procesador
no puede evaluar si es la instrucciéon correcta o no.
Para €1, $5E es un opcode valido y procedera a eje-



cutarlo, tomando los bytes que siguen a $5E06
como los operandos de la instruccion. A resultas de
lo cual el programa desbarrara. Calcular mal, como
aqui, los desplazamientos es uno de los errores mas
comunes que se producen en la programacion ma-
quina.

Sin embargo, en la programacion con assembly
calcular los desplazamientos de salto no constituye
ningun problema, porque el programa ensambla-
dor lo puede hacer por nosotros. Y asi, en vez de
escribir un byte hexa como operando de la instruc-
cion de bifurcacion, damos la direccion simbolica
de la instruccion a la cual saltar. Con esto resulta
mucho mas facil seguir el programa en lenguaje as-
sembly. El ensamblador decodifica la direccion
simbélica otorgandole una direccion absoluta, cal-
cula el desplazamiento necesario para llegar a la di-
reccion y escribe ese desplazamiento en la instruc-
cion en lenguaje maquina. La direccion simbolica
se denomina etigueta y es analoga a un numero de
linea de un programa en BASIC.

Analicemos con mas detalle el empleo de las eti-
quetas. Una etiqueta es una serie alfanumérica es-

crita al principio de una instruccion en lenguaje as-
sembly. El programa ensamblador la trata como un
simbolo de dos bytes que representa la direccion
del primer byte de la instruccion. Veamos ahora de
qué forma quedaria el programa dado aplicando
esta nueva técnica:

cion. Cuando el contenido del acumulador sea igual
a cero como resultado de una instrucciéon ADC, en-
tonces no se producira la bifurcaciéon en $5E02 vy se
ejecutara seguidamente la instruccion contenida en
$SE04.

Esto es exactamente como un bucle IF...THEN
GOTO... de Basic. Sélo que quiza usted no acabe de
creer como el acumulador puede convertirse alguna
vez en cero. Porque, lo que si esta claro es que jse
esta incrementando en razén de $34 cada vez que
se ejecuta el bucle! ;Como es posible que dé cero
alguna vez? La respuesta se basa en el hecho de
que el acumulador es en definitiva un registro de un
anico byte, y si la suma da como resultado un nu-
mero de dos bytes, entonces se activara el flag de
arrastre en el indicador de estado del procesador y
el acumulador s6lo retendra el byte /o del resultado.
S1 en un determinado momento el acumulador con-
tiene $CC, por ejemplo, entonces al sumarle $34 se
obtendra el nimero de dos bytes $0100. Se activara
el flag de arrastre y el acumulador retendra el byte
lo de este resultado: $00. He aqui como el conteni-
do del acumulador sera cero a resultas de lo cual el
flag de cero se activara.

Temendo en mente este resultado, podriamos
reescribir el programa para utilizar una condi-
cion de bifurcacion diferente, incorporando el es-
tado del flag de arrastre en lugar del estado del flag
de cero.

Ahora la instruccion en $5E02 es como si dijera: “si
(IF) el valor del acumulador es cero, entonces ir
(THEN GOTO) a la direccién representada por la eti-
queta EXIT". Vemos que en comparacion con la
version previa, hemos mejorado la legibilidad del
programa y hace que disminuyan en buena parte
las posibilidades de calcular mal el destino del salto.

Ahora ya estamos en disposicion de poder utili-
zar las etiquetas y las instrucciones de bifurcacion
para crear un bucle:

SE00 START #3534 A.S34
S5E02 BNE START |JR  NZSTART
SE04 STA S5E20 |LD  (S5E20),A
SEO7 EXIT RTS RET

Observe aqui la utilizacion de la nueva eticgleta.
START, asi como las nuevas instrucciones de bifur-
cacion: BNE, que significa “bifurcar si el acumula-
dor no es igual a cero™ (Branch if Not Equal); y JR
NZ, que significa “saltar si el acumulador no es igual
a cero” (Jump if Not Zero). Consideremos el efecto
que tendra este codigo. El programa primero su-
mara $34 al acumulador. Si el resultado no es igual
a cero, entonces el programa se bifurca hacia atras,
hasta $5E00 (la direcciéon donde se coloco la etique-
ta START). $34 se le volvera a sumar al acumulador.
y el resultado decidira si se produce de nuevo ese
retroceso. El bucle se repetird una y otra vez mien-
tras se satisfaga la condicion negativa de la bifurca-

En esta version, la instruccion en $5E02 significa:
“si el flag de arrastre se activa, bifurcar a START".
Enseguida que el resultado de sumarle $34 al acu-
mulador sea mayor que $FF, el flag de arrastre que-
dara activado y dejara de producirse la bifurcacion
hacia atras hasta la direccion START.

Contadores de hucles

Puede que le parezca bastante limitada esta posibi-
lidad de bifurcacion segun el estado del flag de
arrastre o de cero, pero nos permite un amplio
margen de maniobra, tal como veremos enseguida.
Lo que si que debera estar echando en falta es un
contador de bucle. Es posible que necesite, por
ejemplo, contar el namero de veces que se efectua
un bucle antes de que se produzca la condicion de
salida, o que desee realizar una salida del bucle al
cabo de un namero dado de iteraciones. Lo prime-
ro se alcanza facilmente con un registro de indice
de la CPU que guarde el contador, mas una instruc-
cion de incremento para actuahzarlo:
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El programa presenta ahora las novedades que pa-
samos a explicarle. En primer lugar, las instruccio-
nes que escribiamos al principio del programa re-
quieren una nueva direccion ORG. El efecto de tales
Instrucciones sabemos que es muy similar tanto en
el 6502 como en el Z80, pero sus longitudes son
diferentes, de modo que las direcciones de su posi-
c10n ya no son las mismas en las dos versiones del
programa.

En segundo lugar, se ha utilizado una nueva ver-
si6n de las instrucciones cargar (LDX, LD IX) y alma-
cenar (STX, LD(), IX) para colocar en el registro in-
dice de la CPU un valor inicial de $00. El registro X
del 6502 es un registro de un solo byte, pero el re-
gistro IX del Z80 es de dos bytes. Los registros indi-
ce poseen funciones especiales, pero esencialmente
son RAM de la CPU, al igual que el acumulador, vy
aqui los utilizamos como acumuladores suplemen-
tarios donde colocaremos el contador de bucle.
Cuando se produce la salida del bucle, el contenido
del registro X del 6502 se almacenara en $5€20. En
la version Z80, el byte /o del registro (de dos bytes)
IX se almacenara en $5E20 y el byte hi en $5E21.

En tercer lugar, una instruccion completamente
nueva ha ocupado el lugar de la instruccion ADC
como comienzo (START) del bucle: tanto INX como
INC IX son instrucciones de incremento, para que el
contenido del registro indice aumente (o se INCre-
mente) en razon de $01. Con ésta actualizamos el
valor del contador del bucle cada vez que este qlti-
mo se ejecuta.

Podemos “traducir™ asi el programa: “poner el
contador del bucle a cero, empezar el bucle incre-
mentando el contador, agregar $34 al acumulador y
bifurcar hacia atras hasta el comienzo del bucle si el
flag de arrastre se ha activado; de lo contrario al-
macenar el contenido del contador del bucle en
$5E20™. Una pequena vy ulterior modificacion del
programa aumentara enormemente su utilidad y su
alcance:

TERRY
LR
X

LA AR B R R
U
'tti'tt*i

AR A XA XX XXX

e L] sERRRRRRRY ™
ROO000000000 y

AR AR AR LN
’ "‘i‘t‘i‘l‘i XXX R AKX AN AR NN AX KN,

AR l.l"l

AR RARARARRRR ALY
' ’
l'l‘i'i'!.l‘i.l.i'i'i‘i i"l'.l'.l.l 'I‘.' ’

A AAA A AN LN RN
"l'lr'll'l'l

L]
"lilll

By
O L
LR K 'l'i

- i L

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

‘e
L]
’
L]

e

i
L |
]
]
i
1
L
i
i
L

AN «I'l"i"l"'.'l"l.-l'l.ll'l'i.i'i"l‘i"l.

LX)
AAAA .“"I 'i 'I"l"l‘i '..." .i'l ‘i.ll.i.l' J

AR X

BAR R R AR X R AR IR A X R R X X X XX XX A XXX

O RARRRARAR RN R R AR AN RN RN RN AN R AR AR AR AR AT Y
’ AKX XXX
"‘i'i‘i'l'II'i'Il'II'i‘i'i'i%‘l‘i‘!‘i‘i‘l‘i‘i i'i‘l'-l"l e i‘i UK

- - - L -

Liz Dixon



Saltos relativos

La mayoria de las instrucciones
de bifurcacion, como BCS
(“bifurcar si el flag de arrastre
esta activado”) y JR NZ (" saltar
—jump— si el acumulador no
es cero”), actuan en funcion de
la situacion del indicador de
estado del procesador y utilizan
la modalidad de salto relativo
para reorientar el flujo de control
a través del programa. La
alternativa es el salto absoluto.
En el ejemplo, la instruccion
BCS $01 siempre produce un
salto relativo de un byte hacia
adelante (siempre, claro esta,
que se produzca efectivamente
algun salto, pues depende del
estado del flag de arrastre), con
independencia de la direccion de
posicion en donde resida el
lenguaje maquina. Aqui, la
instruccion BCS $01 siempre va
seguida por la instruccion INX,
que en Si misma es una
instruccion de byte unico; por
consiguiente, cuando el flag de
a':rastreesu activado, se salta
INX

Saltos absolutos

En este ejemplo, la instruccion
JP $65A2 produce un salto
incondicional cada vez que se
pasa por ella. Su efecto consiste
en dirigir de nuevo la ejecucion
del programa hasta la direccion
que conforma su operando:
$65A2, en este caso. No se
indica ninguna condicion y |a
direccion que tiene la posicion
de la instruccion en el momento
de la ejecucion carece de
importancia; la ejecucion de!
programa continua siempre a
partir de la direccion
especificada.

Ambas modalidades de salto
poseen sus ventajas y sus
inconvenientes, pero el criterio
mas importante al elegir entre
un salto relativo o un saito
absoluto es la posibilidad de
volverse a posicionar: en la
programacion en lenguaje
assembly es bastante comun
escribir una rutina y ensambilaria
en una direccion ORG,
volviéndola a utilizar luego en la
misma forma pero con un valor
ORG distinto. Si todos los saltos
de la rutina son relativos,
entonces cambiar las
direcciones de posicion de las
instrucciones no importara en
absoluto y el programa fluira
uniformemente a lo largo de sus
rutas previstas; no obstante, si
alguno de los saltos es absoluto,
cuando la rutina se ensamble en
una ORG diferente, los saltos
seguiran enviando el control a |a
direccion especificada, que bien
podria no tener la mas minima
importancia para la rutina. Los
saltos relativos son
reposicionables, los saltos
absolutos no.

Tanto la version 6502 como la Z80 producen el
mismo efecto: crean en la posicion $5E22 una ta-
bla de almacenamiento de los sucesivos valores
del acumulador a medida que se va ejecutando el
programa, y finalmente almacenan en $5E20 el
valor final del contador del bucle, que es, asimis-
mo, el numero de bytes de la tabla que comienza
en $5E22.

La version 6502 lo consigue con la instruccion
STA $5E22 X, que significa “sumar el contenido del
registro X a la direccion base, $5E22, luego almace-
nar el contenido del acumulador en la direccion asi
formada”. Aqui la instruccion STA esta en modali-
dad indexada directa absoluta (véase p. 677): es
decir, se utiliza el registro X como un indice para
modificar la direccion base, $5E22. Dado que el re-
gistro X esta inicializado en $00 y se incrementa
subsiguientemente a cada vuelta, el valor de co-
mienzo del acumulador se almacenara en $5E22, el
siguiente valor en $5E23, y asi sucesivamente. Una
vez decidida la salida del bucle, STX almacena el
valor final del contador del bucle en la posicion
$5E20.

La version Z80 utiliza el registro IX como un se-
nalador de la direccion de almacenamiento cornen-
te, mientras continia utilizando al byte /o de IX
como contador del bucle. La instruccién LD IX,
$SE00 coloca la direccion base, $5E00, en el registro
IX, de modo que el byte /o de IX contendra $00. La
instruccion LD (IX + $23),A, que tiene un aspecto
tan peculiar, significa “sumar $22 a la direccion
contenida en IX y almacenar el contenido del acu-
mulador en la direccion asi formada™. Puesto que el
registro IX esta inicializado en $5E00, y se incremen-
ta subsiguientemente a cada vuelta del bucle, el
valor de comienzo del acumulador se almacenara

Las instrucciones de bifurcacion condicionada,
como hemos visto, dependen del contenido del re-
gistro de estado del procesador. Una de las razones
por las que agregamos la opcion -de visualizacion
binaria al programa monitor (véanse pp. 598 y 678)
fue para permitirle a usted inspeccionar el conteni-
do del PSR (indicador de estado) antes y después
de ejecutar una instruccion, y observe los cambios
en los flags. Ni en el 6502 ni en el Z80 hay ninguna
Instruccion para almacenar el contenido del PSR,
de modo que hemos de utilizar estas drdenes:
€SldS Oraenes.

3E00 FS
3E01 F5

PUSH AF

PUSH AF

POP HL

LD (STORE1),HL
POP AF

3E02 E1
3E03 22 1o hi
3E06 F1

3E00 48 PHA
3E01 08 PHP
3E02 48 PHA
3E03 08 PHP

3E04 68 PLA

3E05 8D lo hi STA STORE1
3E08 68 PLA
3E09 8D lo" hi’ STA (1+STORE1)
3EOC 28 PLP

: PLA

en $5E22, el valor siguiente en $5E23, y asi sucesiva-
mente.

Mientras tanto, el byte /o de IX registra el nime-
ro de vueltas del bucle, hasta que finalmente se al-
macena en $5E20 cuando termina el bucle. Aqui la
instruccion LD (IX + $22),A estd en la modalidad de
direccionamiento indexada indirecta absoluta, que
es bastante mas complicada que la version 6502
pero mucho mas eficaz.

Hemos analizado con cierta profundidad el bucle
y las estructuras de matniz en lenguaje assembly.
Ambas técnicas de programacion son de inmenso
valor para el lenguaje maquina. En el préximo ca-
pitulo del curso las aplicaremos.

El proximo capitulo de nuestro curso de lenguaje
maquina, en efecto, va a representar un nuevo €
importante paso hacia adelante en este proceso
cuya meta final sera la generalizacion de nuestros
programas en este codigo. Muchos fragmentos de
programas pueden muy bien convertirse en subruti-
nas adaptables a las necesidades de la programa-
cion principal. No basta simplemente con saber
cOmo se realizan las bifurcaciones y los bucles, sino
que debemos tambié€n conocer la manera en que las
rutinas que hemos creado puedan “rescatarse” y a
continuacion utilizarse en cualquier momento que
las necesitemos. Este planteamiento nos llevara al
examen, en la siguiente leccion del curso de len-
guaje maquina, de uno de los dispositivos mas uti-
les de la CPU, la pila.

Finalizada la investigacion, el curso quedara
completo en sus bases mas imprescindibles prefija-
das por nosotros, después de un estudio sencillo
pero exhaustivo, por una parte, de las cuatro ope-
raciones aritméticas por excelencia y, por otra, de
las rutinas de visualizacion.

Esta secuencia de instrucciones hara que el conte-
nido corriente del PSR se almacene en el byte di-
reccionado por STORE1 (una direccion apropiada
para su maquina), mientras que el contenido del
acumulador se almacenara en (1 + STORE1). Para
utilizar estas instrucciones, simplemente insértelas
como un bloque antes y después de la instruccion
del programa cuyo efecto usted desea observar.
Debe acordarse, no obstante, de sumarle dos al
valor de STORE1 cada vez que inserte este bloque.
Después de haber ejecutado el programa puede
emplear el monitor para visualizar la seccion de la
memoria en donde ha almacenado los diversos
contenidos del PSR y del acumulador.

Quiza haya pensado que este bloque se deberia tra-
tar como una rutina en vez de darle entrada repeti-
damente donde se necesita. En lenguaje assem
hay un equivalente al GOSUB del sasic, pero utili-
zarlo aqui complicaria las cosas, dado que emplea
la pila y ésta interferiria con la utilizacion, por parte
del bloque, de la misma lista (PLA, PUSH, PHP,
etc., son todas manipulaciones de la pila, que ex-
plicaremos mas adelante con detenimiento). Ob-
serve la diferencia, en cuanto a longitud, del cod
Z80 y el 6502: los responsables de esta va n
son los registros de dos bytes del Z80 y las instruc-
ciones relacionadas con los mismos.
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El microprocesador Z80, junto con su competidor; ;'I"6502, estan
convirtiendo en realidad lo que se creia fantasia de la ciencia-
ficcion: un ordenador en cada hogar

Juego de chips

tstas fotomicrografias ilustran
\a complejidad de los circuitos
de l0s microprocesadores. A la
iZqQuierda vemos un imagen
enormemente ampliada del tan
exitoso Z80 de Zilogy, a la
derecha, un chip mas reciente
perteneciente a la serie Z8000.
Observe que el Z8000, al ser un
chip de 16 bits, tiene un disefio
mas denso y mas conexiones
airededor del borde del chip

Cuando Zilog Incorporated introdujo el micropro-
cesador Z-80 en 1977, casi nadie intuyé que comen-
zaba una revolucion. Sin embargo, en pocos anos.
el Z-80 y su principal competidor, el 6502, converti-
rian en realidad lo que antes parecié mera fantasia:
la presencia de un ordenador en cada hogar.

La historia de Zilog empieza a principios de los
anos setenta, cuando Frederico Faggin y Masatoshi
Shima, dos empleados de la fabrica de microchips
Intel, se independizan para formar su propia em-
presa. Ambos habian desempenado un importante
papel en el desarrollo del microchip 8080A (consi-
derado como el primer “ordenador en un chip”),
valiéndose de su experiencia empezaron a trabajar
en un nuevo desarrollo del microprocesador. El
8080 ya se estaba haciendo muy popular entre los
disenadores y aficionados a la informatica, de
modo que Faggin y Shima, decidieron disenar un
nuevo chip que fuera compatible con el 8080. De
esta manera, podria sacar partido de la gran canti-
dad de software que ya se habia escrito para el
8080. Aprovechando el detallado conocimiento
que poseian acerca del 8080, pudieron ampliar el
Juego de instrucciones (la lista de éstas en lenguaje
maquina que contiene el microprocesador) me-
diante la instruccion de registros adicionales, opco-
des de dos bytes y otras técnicas. El microprocesa-
dor, el Z80, represent6 una considerable mejora.

Esta revolucion de hardware coincidié con una
revolucion paralela de software. En 1972, Gary Kil-
dall y John Torode escribieron un programa llama-
do Control Program/Monitor, o CP/M, que permi-
16 que un microprocesador manipulara unidades
de disco flexible, introducidas recientemente.
Dado que Kildall era consultor de Intel, el progra-
ma estaba disenado para funcionar en el 8080 vy el

Frank de Weeger, presidente
de Zilog
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8085. El CP/M se fue convirtiendo rapidamente en
el sistema predominante de manipulacién de discos
para microordenadores, y con su nuevo y poderoso
microprocesador compatible con el 8080, Zilog es-
taba en condiciones ideales para sacar partido de la
afluencia hacia el software CP/M.

En los anos siguientes el camino de Zilog no ha
seguido la misma linea. A pesar de que el Z80 se
sigue vendiendo en grandes cantidades (la empresa
todavia produce alrededor de un millén por mes).
los intentos por mejorar el chip para el mercado de
16 bits han tenido controvertidos resultados.

El pnmer intento de Zilog por conseguir un pro-
cesador de 16 bits fue el Z8000. Aunque por lo ge-
neal se lo reconoce como un dispositivo muy poten-
te, con un vasto juego de instrucciones y un gran
numero de registros, demostré ser un chip suma-
mente complejo de programar. EI Z8000 se vio en-
frentado a varios obstaculos importantes. Para em-
pezar, a pesar de ser compatible con el Z80000, o
Z80K (el procesador de 32 bits aun por lanzar al
mercado), no lo era con el Z80 y, por lo tanto, no
pudo sacar partido de la gama y la diversidad de
programas que se habian escrito para éste en los
anos precedentes. Esto tuvo como consecuencia
que aquellos fabricantes interesados en versiones
mejoradas de 16 bits para sus maquinas se decidie-
ran por incorporar microchips menos exigentes.

A la vista de la escasa aceptacion del Z8000 en el
mercado del microordenador, Zilog opté por dise-
nar un nuevo modelo. La empresa esta a punto de
lanzar el procesador de 16 bits Z800, que es compa-
tible con el Z80. Las expectativas también parecen
ser promisorias en otros aspectos: Commodore ha
anunciado que su nueva gama de maquinas de ofi-
cina estara basada en el Z8000.



Con el préoximo fasciculo se pondran
a la venta las tapas correspondientes
al tercer volumen.

UIER @B

El juego de tapas va acompanado de un sobre con los trans-
feribles, numerados del 1 al 8, correspondientes a los volu-
menes de que consta la obra; esto le permitira marcar el
lomo de cada uno de los volumenes, a medida que aumente
su coleccion.

Para encuadernar los 12 fasciculos que componen un volu-
men, es preciso arrancar previamente las cubiertas de los
MISMOS.

micComP

No olvide que, antes de colocar los fasciculos en las tapas
intercambiables, debe usted estampar el nimero en el lomo
de las mismas, siguiendo las instrucciones que se dan a con-
tinuacion:

de la cubierta, haciendo coincidir los angulos de referencia
con los del recuadro del lomo.

Con un boligrafo o un objeto de punta roma,
repase varias veces el numero, presionando como si quisiera
borrarlo por completo.

1 Desprenda la hojita de proteccion y aplique el transferible en el lomo

J

J

I Retire con cuidado y comprobara que el numero ya esta impreso en la cubierta.

| 3 Cubralo con la hojita de proteccion y repita la operacion anterior
| con un objeto liso y redondeado, a fin de asegurar
| una perfecta y total adherencia.

Cada sobre de transferibles contiene una serie completa de numeros, del 1 al 8, para
fijar a los lomos de los volumenes. Ya que en cada volumen sdlo aplicara el numero
correspondiente, puede utilizar los restantes para hacer una prueba preliminar.
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