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A la orden de sus dedos

Las bases de datos constituyen un sotfware fundamental. Vamos
a examinarlas en sus versiones para microordenadores

Una base de datos es un conjunto de datos relativos
a un tema. Por ejemplo, una base de datos podria
mantener uno de los siguientes conjuntos de infor-
macion: los nombres y las direcciones de los socios
de un club; los gastos que representan sus reunio-
nes; las fechas y lugares de tales reuniones, o el
pago de las cuotas sociales efectuadas por los socios
del club. Sin embargo, un sistema de base de datos
podria incluir todos estos datos en un gran archivo.

Un archivo es un conjunto de registros, cada uno
de los cuales se compone de un cierto nimero de
campos. En algunas aphicaciones, como en los pa-
quetes de contabilidad, la estructura del archivo se
determina por el software, pero en un sistema de
base de datos es mas comin que la estructura del
archivo se elija en funcion de la tarea que lo va a
explotar. Esto implica determinar el tamano de
cada campo y definir su clase de contenido. En un
archivo de nombres y direcciones, por ejemplo, los
detalles relativos a cada persona ocupan un registro
individual: su nombre se almacena en un campo de
tipo cardcter. o alfanumérico y cada linea de su di-
reccion en campos separados. Estos campos suelen
tener treinta caracteres de longitud.

LLa alternativa a un campo alfanuménco es un

campo numérico, que permite al programa efectuar
calculos con los datos almacenados en €l. En nues-
tro archivo de socios del club, el programa podria
calcular cuantos miembros han pagado sus cuotas,
a cuanto asciende el total de ingresos en lo que va
de ano, o cuanto queda aan por cobrar. No obstan-
te, no todos los datos numéricos han de ser almace-
nados en campos numéricos. Los nameros de telé-
fono constituyen un buen ejemplo de numeros con
los que no se efectiia ningin calculo, y éstos se al-
macenan normalmente en campos alfanuméncos.
Para saber si en su ordenador se puede utilizar
cierto archivo, es necesario calcular las dimensiones
maximas del mismo (cuantos registros debera
tener), calcular la cantidad de memona necesana
para cada registro y luego determinar si se dispone
de suficiente memona para almacenar el archivo.
Un registro con un nombre y tres campos de direc-
cion de 30 caracteres cada uno y un numero de telé-
fono que ocupe 10 caracteres ocupa un total de 130
bytes. Si se tiene una unidad de disco en el sistema
con 200 Kbytes de capacidad, entonces podra guar-
dar 1 500 registros en cada disco. En un sistema sin
unidades de disco con 48 Kbytes de memona solo
habra espacio para 300 registros (concediendo alre-

Archivos caseros

La mayoria de las personas
conservan informacion acerca
de si mismas archivadas sin
ningun método en trozos
desperdigados de papel. Una
base de datos por
microordenador personal seria
util a modo de aimacenamiento
central de las polizas de
seguros, detalles sobre las
propiedades, numeros de

cuentas bancanas, etc. Ademas,

tendria un valor incaiculable
para cualquier persona que
coleccione sellos, monedas,
discos 0 cualquier otro objeto
que se preste a la clasificacion
sistematica

Bases de datos/Aplicaciones

Mike Brownlow



Public Records Office

S6lo basta conectar

Las bases de datos proliferan en
las sociedades técnicas que
dependen de la acumulacion de
hechos, y la accesibilidad de la
informacion crece a medida que
la tecnologia avanza. En el
pasado, las bases de datos
estaban aisladas unas de otras
en virtud de la distancia y el
tiempo, pero ahora que tantas
bases de datos privadas y de la
administracion estan basadas en
ordenador, la posibilidad de que
éstas se comuniquen entre si
supone una amenaza potencial
para la intimidad y el derecho a
la vida privada de las personas
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Bases de datos

dedor de 10 Kbytes para el programa vy el sistema
operativo). En la practica, s1 se desea clasificar el
archivo o hacer otro tipo de tratamiento de esta
clase, sera necesario algin espacio de trabajo libre,
y es conveniente limitar el tamano del archivo a la
mitad de la zona disponible. Los dos sistemas de
almacenamiento difieren de forma tan radical debi-
do a que los archivos en cinta se deben leer en la
memoria y procesar como un todo, mientras que la
velocidad de los accesos a archivos en disco permite
que los archivos residan en disco y se procesen en la
memoria.

Un sistema de gestion de datos permitiria tomar
informaciéon de un archivo (el total de gastos del
ano, p. e).) y relacionarla o compararla con infor-
macion de otro archivo, como por ejemplo, el total
ingresado en concepto de cuotas sociales. Basando-
se en esa informacion, se podria, por ejemplo,
tomar una decision acerca de si iniciar 0 no una
campana de captacion de socios, reducir la cantidad
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de reuniones o invertir los beneficios en un nuevo
ordenador para el club. Quizd podria ser conve-
niente enviar una carta estandar a los socios del
club informéandoles de la situacion. La base de
datos podria proporcionar los nombres y las direc-
ciones, permitiendo su impresion directamente en
sobres o etiquetas autoadhesivas. O bien podria en-
lazarlas con un paquete para tratamiento de textos
para escribir cartas e informes. A pesar de que son
muchas las cosas que puede hacer la base de datos
ideal, no resulta facil encontrar una que ofrezca
todas las facilidades juntas, especialmente si se
posee un ordenador personal con un espacio de
memoria limitado o el almacenamiento es en cinta
y no en disco. Muchos de los paquetes de bases de
datos menos sofisticados sélo tratan un archivo
cada vez, de modo que aunque se pudieran retener
la totalidad de los distintos grupos de informacion
que hemos mencionado antes, no podrian ser rela-
cionados ni comparados en un auténtico estilo de
base de datos.

En todo proceso de datos existe el nesgo de de-
positar toda una valiosa informacion en el ordena-
dor y que, a causa de algan accidente, se destruya.
Cuando se trata de informacion importante es esen-
cial contar con copias de seguridad.

Un paquete de base de datos sencillo tratara un
anico archivo de informacion. El sistema hara que
el trabajo rutinario de introducir los datos en el ar-
chivo sea tan facil como rellenar un formulano, y
permitird el acceso a la informacion tanto a través
de la pantalla como de una impresora. El usuario
deberia ser capaz de seleccionar registros individua-
les a partir de criterios de busqueda y clasificacion,
por ejemplo “todos los socios que todavia no han
pagado este ano y que tienen un codigo postal de-
terminado”. Un paquete de esta clase también de-
bera ser capaz de imprimir campos especificos de
un registro, como los campos de nombre y direc-
cion solamente, para hacer listas de corresponden-
cia. Existen paquetes sencillos de este tipo para la
mayoria de los ordenadores personales basados en
cinta. Sin embargo, si se posee un sistema de disco,
la gama del software disponible es mucho mayor.

Aparte de los usos que ya hemos sugerido, en los
ordenadores personales los sistemas de base de
datos se pueden utilizar para catalogar colecciones
de discos, hibros, referencias bibliograficas, colec-
ciones de sellos, etc.

Los paquetes ligeramente mas sofisticados ya
permiten disenar un formulario de entrada de datos
por pantalla a tono con un sistema previo basado
en papel. Otros paquetes permitirdn seleccionar
items numéEricos que sean mayores 0 menores que
una cantidad enunciada (como todos los socios que
deben mas de 2 000 pesetas, p. ej.). Por consi-
guiente, es importante rebuscar un poco por las
tiendas hasta encontrar el paquete que se adapte
mejor a las necesidades especificas.

Un ordenador con un paquete de base de datos
es atil para tareas que implican repeticiéon, o cuan-
do hay que clasificar o buscar rapidamente mucha
informacién. Pero hay otras aplicaciones que no
son en absoluto adecuadas para los sistemas de
base de datos. No parece sensato tener que buscar
en un archivo de nimeros de teléfono con un orde-
nador personal cada vez que uno desea hacer algu-
na llamada telefénica. En el tiempo que le lleva a
usted conectar el ordenador, cargar el programa de



Roy Ingram

Receta para el desastre

Juan tiene un Vic-20 con el que esta muy encarifiado. Le ha
ayudado a entender los ordenadores y a aprender algo de
programacion en Basic, pero lamentablemente Juan no puede
distinguir entre lo que es una aplicacion seria y lo que es
entretenimiento. Insiste en utilizar el ordenador para guardar los
numeros de teléfono de sus (pocos) amigos, y usa una base de
datos para almacenar sus recetas de cocina. Cuando uno va a
cenar a su casa, invariablemente no puede comer nada hasta
pasada la medianoche, porque Juan insiste en verificar los
detalles de las instrucciones culinarias en su Vic. Lo enchufa con
gesto dramatico, carga el programa desde la cinta (para
conseguirio suele realizar varios intentos), espera alegremente
durante el interminable periodo en que el ordenador buscay lee,
contempla las instrucciones de unas pocas lineas en la pantallay,
por ultimo, se encamina hacia la cocina. Usted le desenchufa el
ordenador y enciende el televisor, sabiendo que la espera sera
larga. De nada vale llegar tarde a la cena, porque él no empieza
hasta que no nos presentamos en su casa, pues para él parte de
|a fiesta consiste en mostrarte el ordenador en funcionamiento.
Es evidente que Juan no usa eficazmente su ordenador.

base de datos, llamar al archivo y encontrar el na-
mero de Lupita Pérez, podria realizar seis llamadas
telefonicas a nameros obtenidos ‘de su agenda o de
un archivo de fichas de cartera. Se podria pensar en
guardar los nombres y nameros de teléfono en un
archivo con alguna otra finalidad, como imprimir
cartas y etiquetas estandar, pero utilizar un ordena-
dor cuando los sistemas manuales ordinarios resul-
tan adecuados no tiene el menor sentido.

Un paquete de base de datos mas ambicioso
ofrecera todas estas facilidades y proporcionara
ademas la capacidad de utilizar la aritmética para
obtener datos tales como la suma total de benefi-
cios obtenidos mediante las cuotas del club, o cal-
cular cual es el servicio del club que se emplea con
mayor frecuencia. Se pueden enlazar varios archi-
vos de modo que los datos de temas relacionados
entre si se puedan utilizar conjuntamente. Por
ejemplo, un jugador determinado que pertenezca a
nuestro club imaginario tiene sus detalles persona-
les en un archivo y los detalles de su rendimiento en
las competiciones del club en otro. Cuando se re-
quiera un histonial de su “expediente”, los dos ar-
chivos se pueden emplear juntos. Para una “instan-
tanea” del rendimiento de todos los socios del club
en una fecha determinada, se puede acceder al ar-
chivo llamando a cada registro para una cierta
fecha, en vez de llamar a cada registro para una

Los discos adecuados

Rosa Maria siempre habia tenido una enorme coleccion de
discos y se las habia ingeniado para sacarle el maximo partido.
La experiencia le habia ensefiado que es esencial seleccionar los
discos adecuados para cada tipo de reunion. Recientemente
Rosa decidi6 comprarse un ordenador y, por razones de
velocidad y de capacidad de almacenamiento, escogio un
sistema con dos discos gemelos. Entonces confecciond sobre el
papel los encabezamientos apropiados para las categorias de
musica que ella deseaba incluir en su programa de base de datos.
Habia dos grupos principales, cada uno de ellos con subtitulos
que a su vez se volvian a subdividir. La division principal era
entre musica “negra” y musica “blanca”. La musica negra
consistia en tres subgrupos principales: reggae, jazz y soul. La
musica blanca se dividia en rock y nueva ola. El rock blanco se
subdividia en heavy metal y rock progresivo, y asi
sucesivamente. Rosa utilizo el gestor de la base de datos para
escoger discos segun la ocasion (dando, por ejemplo, la orden
de listar todos los discos de rock y luego haciendo una seleccion
de nivel inferior de heavy metal o bien rock progresivo).
Habiendo inspeccionado la lista de los titulos de discos
visualizados en la pantalla, hizo un listado por impresora de los
titulos elegidos y luego fue a la estanteria y cogio los discos que

deseaba para esa ocasion.
i N = - R

cierta persona. Con el fin de ejecutar un programa
que posee facilidades tan amplias, casi con seguri-
dad sera necesario utilizar un ordenador de sobre-
mesa o de oficina con un minimo de 64 Kbytes de
memona y unidades de disco.

En los ultimos anos se ha producido un notable
aumento en el empleo de sistemas de informacion.
Los médicos utilizan bases de datos para llevar los
detalles del histonal clinico de sus pacientes. Quie-
nes trabajan en investigacion las emplean para la
clasificacion especializada y referencias cruzadas de
datos. Las empresas llevan listas de corresponden-
cia e informaciones actualizada relativa a los clien-
tes y siempre disponible. Cuanta mas informacion
hay disponible, mas se la utiliza. En la actualidad
las bases de datos pueden tratar cualquier clase de
informacion, desde simples listados hasta complica-
dos sistemas con archivos multiples, facilidades
para crear informes elaborados y la capacidad de
procesar informacion de forma que se pueda trans-
ferir a otro software, como los procesadores de tex-
tos. La capacidad para comunicarse con bases de
datos de acceso publico como Prestel y Micronet
800 le proporciona al usuano de un ordenador per-
sonal acceso a una enorme cantidad de informa-
cion. Ello senala el camino hacia un futuro en el
que su micro se podria convertir en un terminal en-
lazado con un gran ordenador central (mainframe).
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La posicion de los sprites

Este diagrama refleja los
parametros para situar los
sprites en la pantalla del
Commodore 64. Un sprite
situado dentro de la parte central
de esta pantalla sera visible en la
pantalla. Si el sprite se desplaza
hasta la parte exterior de la
pantalla, entonces no aparecera
a la vista. Los cuatro sprites de
la esquina de la zona central
muestran los limites hasta
donde se puede mover un sprite
y ser todavia completamente
visible. Se indican las
coordenadas de las esquinas
supernores izquierda de los
sprites

0 24
0
i
!
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504 ===
(
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Programacion/Graficos del Commodore 64

Sprites submarinos

Analizaremos ahora con detalle las rutinas que controlan el barco,
el submarino y las cargas de profundidad de nuestro juego

“Subhunter”

Para situar un sprite en la pantalla hay que especifi-
car una coordenada X y una Y. Cada sprite se defi-
ne en un cuadriculado de 21 x 24 pixels y las coor-
denadas se miden desde la esquina superior izquier-
da del cuadriculado. Las coordenadas se guardan
en registros del chip VIC. Estas se asignan del si-
guiente modo:

Wmendegrie | 0 | 1|2 |3
Gooeats (X[ [XV]X)VIX]Y
tgumve [ v [ervevafudfusfuelvr

Cada posicion puede aceptar numeros comprendi-
dos en la escala () a 255. Esto es mas que suficiente
para especificar uno de los 200 pixels en la direc-
cion vertical (Y), y la capacidad restante se utihiza
para permitir que el sprite aparezca o desaparezca
por la parte superior o infenor de la pantalla. Sin
embargo. los 320 pixels de la direccion honzontal
(X) superan el maximo de 255 que permite un re-
gistro de ocho bits, de modo que a cada sprnite se le
destina otro bit. Estos bits extras se agrupan juntos
en un unico registro con la direccion V+16. El dia-
grama inferior muestra los limites de la pantalla
para sprites totalmente visibles y sin amphar.

El movimiento de la embarcacion se controla
mediante las lineas del programa 230-250 y 270-
290. Las coordenadas iniciales para el barco se esta-
blecieron en la linea 2270 de la rutina de creacion
de sprites (véase p. 745). El barco solo se desplaza-

255 0 87

(64.50)

desplazarse dentro
de esta rona

ra en direccion horizontal, de modo que la coorde-
nada Y permanecera fija. Si ésta se pone a 80, el
barco estara correctamente situado en el océano,
que se disen6 mediante la rutina de preparacion de
la pantalla. La coordenada X del barco, X0, se pone
inicialmente en 160, que proporciona una posicion
de comienzo centrada en la pantalla.

El barco se controla mediante el teclado, utili-
zando las teclas “Z” y “X” para el movimiento a
izquierda y derecha. Las lineas 230-250 del bucle
principal obtiene (GET) un caracter pulsado en el
teclado. Si no ha sido pulsada ninguna tecla, la eje-
cucion del programa continua (al contrano que la
orden INPUT, que interrumpe un programa hasta
que se pulsa una tecla). El valor obtenido por GET
se almacena luego en AS y se emplea para modificar
la coordenada X del barco: si se pulsa la tecla “Z",
el barco se mueve una pequena distancia hacia la
izquierda y es decrementada la coordenada X; si se
pulsa la tecla “X” el barco se desplazara la misma
distancia hacia la derecha y la coordenada X sera
incrementada. La segunda parte de las lineas 240 y
250 contiene una condicion para ver si el barco ha
alcanzado los limites de su viaje. La estructura
IF...THEN del Basic Commodore es tal que si la pri-
mera condicion de una linea de programa no se
cumple, el resto de la linea no se ejecuta. En nues-
tro programa, la verificacion de la condicion esta
dispuesta de modo que el ordenador no pierda
tiempo en célculos innecesarios.

El movimiento del submarino esta controlado
por las lineas 300-350 y 2500-2570 y opera dentro
del bucle principal del programa, tal como refleja el
diagrama de flujo contiguo. La subrutina “restau-
rar coordenadas submarino”™ que empieza en la
linea 2500 utiliza la funcion RND para seleccionar la
profundidad del submarino, Y3, y la velocidad, DX.
Y3 siempre sera un numero entero comprendido
entre 110 y 214, lo que asegura que el sumergible
no aparezca por encima de la superficie del mar o
por debajo del lecho marino. El factor de veloci-
dad, DX, varia entre 1 y 3 y determina la cantidad
de pixels con la que se incrementara o decrementa-
ra la coordenada X del submarino. La coordenada
X del submarino y el bit de registro V+16 que con-
trola las coordenadas X del sprite 3 por encima de
255 estan ambas puestas a cero.

En las lineas 300-350 del bucle principal se le
suma el valor seleccionado de DX a la coordenada X
del submarino y ésta se verifica entonces para ver si
éste ha alcanzado el borde de la pantalla. Las lineas
340 y 350 nos permiten tratar el problema de tener
valores de X3 que superen 255. Cuando la coorde-
nada X aumenta a, supongamos, 256, deben suce-
der dos cosas: el bit correspondiente al sprite 3 en

el registro V+16 se pone a uno v el registro normal



de la coordenada X vuelve a empezar desde cero.
La siguiente tabla muestra lo que sucede en los re-
gistros a medida que el submarino cruza la frontera

de X = 255:

......
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La variable H3 se pondra a uno si el valor de X3
sobrepasa 255. De modo similar, L3 se pondra de
nuevo a cero si H3 se convierte en uno. Los valores
de L3 y H3 se pueden colocar entonces (POKE) en
los registros V+6 y V+16.
Durante el juego pueden arrojarse cargas de pro-
fundidad en cualquier momento. Para hacer un
programa directo, obedeceremos la regla de que
después de que se haya lanzando una carga no se
podra disparar ninguna otra hasta que:

a) se haya acertado al submarino: o

b) las cargas hayan rozado el submarino; o

¢) las cargas no hayvan dado en el submarino v
hayan llegado al lecho marino.
El bucle principal del programa tiene que realizar
dos tareas con respecto a las cargas de profundidad:
debe detectar la pulsacion de la tecla “M™ vy, des-
pués de disparada la carga de profundidad, debe
controlar su movimiento vertical. Asimismo, el
programa debe asegurar que no se disparen nuevas
cargas de profundidad mientras haya alguna en
proceso de caida. Este ultimo problema se puede
resolver mediante la utilizacion de un indicador.
Esta es una técnica que se suele aplicar con fre-
cuencia en el control de programas, senalando que
un acontecimiento determinado se ha producido o
no. En nuestro programa vamos a emplear la vana-
ble FL para indicar el disparo de una carga de pro-
fundidad. Su valor sera uno si1 hay una carga cayen-
do, de lo contrano sera cero. En la linea 100 del
programa el valor de FL se pone inicialmente a
cero. La linea 260 accede a la subrutina “Preparar
cargas de profundidad™ en la linea 3000 si se pulsa
“M" y el indicador esta en cero. En la linea 400 se
utiliza una segunda subrutina para mover un sprite
de carga de profundidad disparada, y a éste se acce-
de por la linea 380.

La subrutina “preparar cargas de profundidad”
tiene que realizar tres funciones:

1) Poner el indicador FL a uno como senal de
que se ha arrojado una carga de profundidad.

2) Establecer las coordenadas de comienzo: la
coordenada X toma su valor a partir de la del barco
y la coordenada Y se pone inicialmente en 95, si-
tuando la carga bajo la superficie del mar.

3) Encender el sprite de la carga.

La subrutina “mover carga de profundidad™ se uti-
liza para mover la carga de profundidad hacia
abajo por la pantalla. Ademas, se han de verificar
estas condiciones, si:

1) La carga de profundidad ha pasado junto al
submarino o (OR) alcanzado el fondo.

2) La carga de profundidad ha hecho blanco en
el submarino.

Si se ha producido lo primero, se puede apagar el
sprite de la carga de profundidad y restablecer el
indicador a cero, permitiendo arrojar otra carga de
profundidad. El segundo acontecimiento se verifica

Graficos del Commodore 64/Programacion

utilizando otra caracteristica de los sprites del Com-
modore 64: el registro de colision de sprites. Al
igual que otros registros del chip VIC, este registro,
V+30, posee un bit correspondiente a cada sprite.
Si un sprite determinado se ve implicado en una
colision con otro sprite, entonces el bit correspon-
diente de este registro se pone a uno. Por consi-
guiente, si el submarino (sprite 3) y la carga de pro-
fundidad (sprite 2) colisionan, el contenido del re-
gistro V430 sera 12 (00001100 = 12). Tomando
(PEEK) este registro y verificando su contenido po-
demos saber si la carga de profundidad ha hecho
blanco en el submarino. Si asi fuera, en la linea
5000 se accederia a otra subrutina “HIT™ (blanco).
De esta.subrutina nos ocuparemos en el capitulo
final del proyecto, asi como de las instrucciones
para actualizar el MARCADOR MAX vy volver a

comenzar el juego.

Kevin Jones

Diagrama de flujo
subacuético

Este sencillo diagrama de flujo
muestra como el programa
controla el movimiento del sprite
del submarino. Selecciona al
azar una profundidad y una
velocidad, asegurandose de que
el sumergible esté por debajo de
|a superficie y por encima del
fondo. El submarino se desplaza
entonces de forma uniforme a
través de la pantalla hasta llegar
al otro lado
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Programacion/Cuadrados magicos

Sortilegio de la suma

Presentamos un rompecabezas matematico, el “cuadrado
magico”, cuya implementacion en ordenadores personales resulta
muy interesante

Un cuadrado mégico es un cuadriculado de celdas La aplicacion de este procedimiento a nuestro
en las que se introducen nimeros enteros positivos  ejemplo nos muestra como se genera un cuadrado
(1,2, 3,4, 5, etc.), menos el cero, sin que se repita  de 3x3-

ninguno de ellos. El objetivo de este ejercicio con-
siste en distribuir tales nimeros de forma que al
sumarlos en cada columna y cada fila den el mismo
resultado. El cuadrado magico mas simple es una
caja de 3x3, y una posible solucion es la que ofrece-
mos a continuacion:

.- )

-.- )

--- )
15 15 15

En este ejemplo, todas las fichas y columnas suman
5. A modo de ejercicio, pruebe a construir usted
mismo un cuadrado, pero esta vez utilice uno de
5X5 y use los numeros del 1 al 25. Descubnira que

no es tan facil como parece, y de seguro le obligara
a un buen numero de ensayos erroneos antes de c“adrados enntados

obtener la solucion correcta.

Es muy facil escribir un programa que haga esto
para un cuadrado de cualquier tamano. Tan sélo
hay que crear una matnz bidimensional vacia de las
dimensiones correctas para el cuadrado magico de-
seado y luego construir un bucle para rellenarla de
acuerdo a las reglas dadas. Observara que el méto-

Pero su ordenador puede hacer que las cosas re- Estos cuadrados se generaron
sulten mas sencillas. Una solucion es escribir un 22:' D’WI g{‘;’é“x?‘:s‘;n'gf ha
programa para rellenar los cuadrados con nimeros cuadrado de 15 x 15 se puede
y luego venficar la suma de cada fila y cada colum- observar una configuracion en
na. Sin embargo, éste método podria tardar varnas diagonal de nimeros de tres y
horas en hallar la solucion incluso para cuadrados dos digitos, quees

consecuencia del algoritmo

bastante pequenos, de siete o nueve celdas de an-
chura. Lo que hace falta es un procedimiento para
generar los nameros. Para ahorrarle el esfuerzo de
descubnir su propio método, he aqui uno que fun-
ciona siempre:

usado para su construccion

1) Empezar con el nuimero 1 en la celda central de
la fila antenor.

2) Después de llenar cada celda, desplazarse una

e, | celda hacia abajo y una a la derecha antes de

L L ] L ]
------

e, poner el numero siguiente. Si al desplazarse

iiiiiii
iiiiiii

-------------- . hacia la derecha se sale del borde derecho del

RN cuadniculado, vaya a la pnmera columna. Del

!!!!!!!
.......

ereeteete Y mismo modo, si al desplazarse hacia abajo se

e, sale de la parte infenior de la rejlla, pase enton-

-------
lllllll

e, ces a la fila supenor.

lllllll

iiiiiii

e, 3) Si la celda que toca llenar ya esta ocupada, des-

iiiiiii

nnnnnnn

el plazarse una posicion hacia la 1zquierda de la

-------
-------

*eetetetelele, ultima celda utilizada.

lllllll

-------

------------ 4) Continuar asi hasta llenar todas las celdas.

rrrrr

lan McKinnell

lllll
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do sélo funciona para cuadrados magicos con una
cantidad impar de celdas; su programa debera re-
chazar los cuadriculados de numero par.

Hay que tener cuidado cuando se visualiza el
cuadrado. En aras de la pulcritud, todos los niime-
ros se deben alinear correctamente en filas y colum-
nas. Esto es bastante facil de conseguir si su micro
posee la orden PRINT USING. De no ser asi, es
mejor convertir ¢l nimero a imprimir en una serie.
Esta se puede entonces rellenar con caracteres es-
pacio de modo que el “numero™ siempre tenga la
misma longitud. Una subrutina para conseguirlo es:

1000 REM Convertir A en AS vy alinear

1010 AS=STRS(A)

1020 IF LEN(AS)<3 THEN AS +AS:GOTO
102

1030 RETURN

El método exacto dependera, por supuesto, del or-
denador que se esté utilizando.

El siguiente problema es el tamano de la panta-
lla; la mayoria de los micros son incapaces de visua-
lizar en pantalla cuadrados magicos grandes. Una
pantalla de 40 columnas tiene espacio para 13 co-
lumnas de dos digitos, pero un cuadrado de 13x13
incluirda nameros de tres digitos, de modo que el
mas grande que se puede visualizar es un cuadrado
de 9x9. Una impresora permitira generar cuadrados
mucho mas grandes. La mayoria de las impresoras
tienen una anchura maxima de 80 o 132 columnas y
se pueden imprimir por secciones cuadrados mas
grandes que pueden ser unidos posteriormente.

El objetivo global de este proyecto es crear el cua-
drado magico mas grande que se pueda y presentarlo
con la mayor pulcritud posible. Como experimento.
intente escribir un programa de ensayo y error y de-
termine cuanto tarda en hallar la respuesta (aunque
conseguir un resultado correcto le ocupara bastante
tiempo). O intente buscar procedimientos aun mas
rapidos para generar los cuadrados.

% 82 6 S0 M 18 2 201 210 194 178
1S 99 83 &7 51 35 19 3 22 19% 195
132 116 100 84 8 52 36 20 4 23 197
149 133 117 101 85 &9 3 W A 5 214
151 150 134 118 8 70 W 3B 2 &
168 152 136 135 o 7 ¥ 2

183 133 137 104 88 72 5% W

202 154 106 105 37

16

©on

110 W

127 111

14 128 112

161 143 129

millil-liiililli

REM** *CUADRADOS MAGICOS *****
m.llillmiiii
M=19:DIM A(M M)
PRINT:PRINT“Cuadrados magicos”
PRINT:PRINT“Cuantas filas?(1 a 19)"INPUT S
IF S<0OR S<> INT(S) THEN PRINT*ERROR":GOTO 50
IF S>M THEN PRINT“ERROR":GOTO 50

IF $/2=INT(S/2) THEN PRINT“ERROR - Solo numeros impares”:GOTO 50
REM** **GENERAR CUADRADO****
X=INT(S/2)+1.Y=S.C=1

AX.Y)=C
C=C+1:IFC>S"S THEN GOTO 200
X=X+11F X>S THEN X=1

Y=Y+ 1IFY>THEN Y=1

150 IFAX.Y)<>OTHEN X=X-2¥Y=Y-1

160 IFY=0THENY=S

170 IF X=0THEN X=S

180 IFX=~1THENX=S-1

190 GOTO 110

210 PRINT:PRINT

220 FORY=1TOSFORX=1T0S

230 A=A(X.Y):GOSUB 380:PRINT" ".A$." .
240 NEXT X:PRINT-NEXTY

EE8=38838888353

REM* ** *VERIFICAR FILAS Y COLUMNAS*®****

F=0

FORY=1T0S:T=0
FORX=1TOS:T=T+A(X.Y)NEXT X
IFF=0THENU=TF=1

IF T<>U THEN PRINT“ERROR — Fila 1 y fila".Y; “no coinciden” :STOP
U=T:NEXTY

FORX=1T0S:T=0
FORY=1TOS:T=T+A(X.Y)NEXTY

IF T<>U THEN PRINT“ERROR —Fila 1 y columna” X" no
coinciden” STOP

U=T:NEXT X
PRINT:PRINT"Todas las filas y columnas suman ".T
STOP

m...MMME'..

AS=STR$(A)

IF LEN(AS)<3 THEN AS=" " +AS:GOTO 400

RETURN

S88328

o
1
o

S88388 E88

¥
il
o

Complementos al Basic

Este programa esta escrito en sasic Microsoft, de
modo que funcionara sin ninguna modificacion en
la mayor parte de los mismos. Ya saben los
usuarios del Spectrum que deben insertar LET

antes de todas las sentencias de asignacion. El
programa pide que se le suministre el numero de
filas (y, por lo tanto, de columnas) del cuadrado
magico, y verifica que éste sea un numero impar,
entero y positivo. Calcula y visualiza el cuadrado
magico y desde la linea 250 verifica su resultado.
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Numeros aleatorios

El orden de intervencion de los dos jugadores que citamos en
nuestro ejemplo lo determina la funcion RND al generar un numero

aleatorio

El programa siguiente es la transcripcion al BASIC
del ordinograma del capitulo anterior, con control
del tiro al plato con contadores.

La parte que mas dificil puede parecer a la hora

de programar es la correspondiente al sorteo ni-
cial. Este punto se ha resuelto con la utilizacion de
la funcién RND, que permite generar nimeros alea-
torios. Estos se crean mediante algoritmos que re-
curren a calculos ya determinados y que dan una
serie de nimeros que parecen elegidos al azar.

Asi, en el caso presente, se va a generar un nu-
mero, el 1 o el 2 solamente, de modo que se pue-
da comparar el namero y en funcién de €l dar la
senal del inicio al jugador A en caso de aparecer
el 1 y al jugador B en caso de aparecer el 2 (sen-
tencia 20). Igual proceso de comparacion ocurre
en las sentencias 50 y 110 cuando se trata de saber
si se ha acertado el disparo (namero 1) o se fallo
(namero 2).

El programa se ha realizado para un Commodo-
re 64; los contadores de disparos y los contadores
de aciertos de uno y otro jugador se han denomina-
do CA y CB, y A y B, respectivamente.

10 REM****TIRANDO AL PLATO****

15 REM**-*SORTEO-**'***

20 S=INT(RND(1)*2)+1

25 |FS=1THEN PRINT*COMIENZA EL JUGADOR
A" : GOTO 45

30 PRINT*COMIENZA EL JUGADOR B”

35 GOTO 100

40 REM*****DISPARANDO EL JUGADOR A

45 PRINT “DISPARA A"

o0 X=INT(RND(1)*2)+1

0 CA=CA+1

60 REM****DECISION ACIERTO O FALLO

65 |IFX=1THEN GOTO 80

70 PRINT “FALLO”

75 GOTO 100

80 PRINT “ACIERTO”

83 A=A+1

85 |IFA<>20 THEN GOTO 45

90 PRINT “GANADOR JUGADORAEN" CA “
DISPAROS”

95 END

99 REM*****DISPARANDO EL JUGADOR B

100 PRINT “DISPARA B”

110
120
130
140
150
160
170
175
180
190

200

R=INT(RND(1)*2)+1

CB=CB+1

REM****DECISION ACIERTO O FALLO

IFR=1THEN GOTO 170

PRINT “FALLO"

GOTO 45

PRINT “ACIERTO"

B=B+1

IF B<>20 THEN GOTO 100

PRINT “GANADOR JUGADORBEN" CB “

E)ISDPAROS"
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Plumas afines

Veremos aqui un modelo de impresora-plotter que se comercializa
bajo diversos nombres y que es especialmente adecuada para ser

usada con micros

Botones de control
Duplican los conmutadores de
control por software

Rollo de papel

Alimentacion de papel
Un motor perfectamente
controlado mueve el papel
verticalmente por pasos
de 0.2 mm

e ———

Controlador de lapiz
Apoya el lapiz contra el pape!
mientras se esta escribiendo

Tambor de lapices

Lleva cuatro minilapices de
punta esferica. Gira para
cambiar de lapiz

Mecanismo de movimiento
horizontal

Arrastra el tambor de lapices
horizontalmente en pasos
de 0.2 mm

Atari 1020, Commodore 1510 y Oric MCP-40 son
algunos de los nombres con los que se comercializa
un plotter para microordenador notablemente ba-
rato. La parte interna de todas estas maquinas la
fabrica una firma japonesa, adaptandola a las exi-
gencias de cada empresa.

Ademas de su capacidad para graficos, el plotter
también puede imprimir textos, y por esa razon se
lo conoce como impresora-plotter. Dentro de la
unidad hay un cabezal rotatorio que contiene cua-
tro pequenos lapices de punta esfénica. Para trazar
una linea, el cabezal gira para seleccionar el color
adecuado (los colores rojo, azul, verde y negro vie-
nen como estandar) y luego el lapiz elegido se des-
plaza hasta hacer contacto con el papel. Una linea
horizontal se traza moviendo el cabezal de un lado
a otro; una linea vertical se traza mediante el movi-
miento hacia arnba y hacia abajo del papel. El

= — -

texto se produce de forma muy similar a los grafi-
cos; la impresora-plotter almacena los patrones
para letras y otros caracteres en su propia memoria.
Cuando se recibe una senal proveniente del orde-
nador, la impresora-plotter simplemente busca el
caracter adecuado en su memona interna y luego lo
dibuja como si fuera un patron de graficos. La cali-
dad de impresion resultante es excelente; por cier-
to, supenor a la de la mayoria de las impresoras
matriciales economicas.

Cuando esta en modahdad de texto, al
impresora-plotter opera exactamente igual que
cualquier otra impresora. Aunque el papel que uti-
liza solo tiene 115 mm de ancho, la umdad puede
producir 40 u 80 caracteres por linea. La escasa an-
chura del papel hace que el texto de 80 caracteres
quede mas bien pequeno, pero la defimicion de los
caracteres es muy buena. El texto se puede impri-

Steve Cross

Trazado de calidad

La impresora-plotter tiene una
resolucion de alrededor de
9500 x2 000 pixels en
modalidad plotter y una gama de
tamanos. tl color del lapiz se
seiecciona haciendo qirar el
tambor de lapices. y trazar o
imprimir implhica desplazar el
tambor de los lapices
horizontaimente a izquierda y
derechay enrollar y desenrollar
el papel. El lapiz se puede
apoyar contra el papel 0
apartario del mismo, para
permitir el trazado o el
movimiento sin huella,
respectivamente. £l mecanismo
es capaz de realizar un trazado
de gran precision, pero el
movimiento repetido del papel y
el tambor produce una hgera
perdida de precision
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mir en cualquiera de los cuatro colores, con una
velocidad de impresion de unos 10 caracteres por
segundo. Esto es lento en comparacion con la
mayoria de las impresoras matriciales, pero resulta
mas o menos igual a la velocidad de las de rueda
margarita.

Para producir graficos, la impresora-plotter se
coloca en modahidad de graficos y entonces produ-
ce lineas, curvas y letras grandes. Si a la unidad se
le envian caracteres estando en modalidad de grifi-
cos, los interpretara como oOrdenes y no intentara
imprimirlos. Por consiguiente, si necesitamos trazar
lineas, emplearemos una orden en BASIC como la
que ofrecemos:

LPRINT “D 0,100,100,100,100,0,0,0"

[La D es la instruccion para dibujar lineas y los
numeros que siguen dan las posiciones de los pun-
tos a través de los cuales pasaran las lincas. En este
caso (suponiendo que el cabezal de impresion esté
posicionado en las coordenadas (0.0) al principio)
se¢ dibujara un cuadrado. Otras ordenes siguen un
formato similar.

[La anchura del papel se considera dividida en
480 pasos honzontales, que se utilizan para posicio-
nar el cabezal de impresion. El papel empleado se
suministra en un rollo de varios metros de longitud.
Esto podria hacer suponer que no existen limites
para la longitud vertical de un dibujo, pero en reali-
dad el hgero resbalamiento del papel al moverlo
verticalmente puede ocasionar que las lineas no en-
cajen de la forma requerida, de modo que la
impresora-plotter no permitira que el papel se vuel-
va a enrollar mas de una cierta distancia.

Aunque con la impresora-plotter se pueden rea-
lizar algunos graficos muy complejos, escribir los
programas para hacerlos lleva mucho tiempo; no
hay ninguna forma sencilla de copiar una imagen
directamente a partir de la pantalla del ordenador.
El trazado de lineas es simple, pero la ausencia de
una orden PAINT o FILL significa que solo se pueden
obtener bloques de color solido trazando muchas
lineas finas. Esto es lento y supone un desperdicio
de tunta. El dispositivo tampoco puede dibujar en
toda la anchura del papel. sino que hay que dejar
un pequeno espacio vacio a cada lado. La unmidad es
especialmente apta para trazar graficos y dispone
de una orden que dibuja automaticamente los ejes
de un grafico, junto con las unidades correspon-
dientes marcadas a intervalos elegidos.

En la modalidad de texto, la impresora-plotter
produce dos tamanos de letra distintos. Sin embar-
go, utihzando la modalidad de graificos se dispone
de tamanos de texto mucho mayores y se permite
imprimir letras de lado, pudiendo asi imprimir
mensajes largos en toda la longitud del papel. A los
lapices de punta esférica se les acaba enseguida la
tinta y es probable que se sequen si se los deja en el
cabezal de impresion. Cada vez que la unmdad se
conecta, todos los lapices se prueban de forma au-
tomatica, dibujando un cuadrado pequeno en cada
color.

Los plotters profesionales son sumamente preci-
sos y producen graficos en color de una gran cali-
dad. No seria razonable esperar que una unidad de
este precio i1gualara estos niveles. pero hay que re-
conocer que los resultados conseguidos con la
impresora-plotter tienen un nivel sorprendente-
mente bueno.
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Interfaces para plotter

La tabla muestra las unidades
que se pueden utilizar con los
micros mas usuales. El unico
problema sera obtener el cable
adecuado para conectarlos entre
si. Oric, Sharp, Commodore y
Atari incluyen los cables
necesarios para sus propios
micros. Un ordenador popular
que no esta incluido en la lista es
el Sinclair Spectrum, que carece
de una interface adecuada

Atari 400/600/800
BC Micro
GL/Sord M5

Colour Genie

Commodore Vic-20

EEEEEEEEEROrT

ragon 32/64
Memotech MTX
Oric-1/Atmos
harp MZ-700
Tandy TRS-80 Colour
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Final
logico

Concluimos esta serie
estudiando la logica de la CPU,
y en concreto las funciones de

la unidad aritmetica logica
(ALU)

S o T B gl e o™ R

Son dos los tipos de funciones desempenadas por la
ALU: las aritméticas (suma, resta e incremento en
una unidad), y las ldgicas (que se resumen en tres:
OR, AND y XOR).

Funciones tales como la suma necesitan dos ope-
randos (o sea, dos nameros con los que se realiza la
operacion). Otras, como el incremento, se bastan
con un operando que se toma de un registro espe-
cial de la CPU llamado acumulador. Cuando son
necesanos dos operandos, uno de ellos procede de
la memona principal. Ambos se moveran por los
circuitos de la ALU donde tiene lugar la operacion
escogida. El resultado de la operacion queda, final-
mente, en el acumulador.

Veamos el recorndo de los datos a través del
chip de la ALU en el siguiente dibujo:

Los nameros, tanto en el acumulador como en la
memona, tienen una longitud de ocho bits. Estos
bits que conforman los numeros circulan en parale-
lo por los circuitos de la ALU vy la operacion se
realiza con los ocho bits a la vez. Entenderemos
mejor los circuitos de la ALU si nos fijamos en uno
solo de estos bits disenando un circuito que realice
con €l las seis funciones mencionadas. Al bit del
prnimer operando lo denominaremos A vy al del se-
gundo operando, B.

En la base de todo el dispositivo se encuentra el
sumador completo. Ya lo dejamos disenado en un
capitulo anterior (véase p. 526), formado por dos
circuitos sumadores incompletos que combinan las
puertas AND, OR y NOT. Pero estos sumadores
incompletos pueden simplificar su circuito usando
la puerta XOR (0 puerta OR exclusiva). como se
ve en el pnmer diagrama de la columna derecha.
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Acoplando dos sumadores incompletos, obtene-
mos un circuito sumador completo (segundo dia-

grama de esta columna).

Vamos ahora a ver como anadiendo unos pocos cir-
cuitos, este sumador completo es capaz de realizar
las restantes funciones de la ALU. Para ello esta-
bleceremos una serie de senales de control, la mas
importante de las cuales es la conocida como senal
de seleccion del modo. Las operaciones aritméticas
necesitan la entrada que llamamos “arrastre de la
columna anterior”, pero no asi las operaciones logi-
cas. La senal de seleccion del modo conmutara esa
entrada de arrastre y la pondra en off o en on. Esto
se logra con introducir una puerta AND:

Si ponemos en 1 la senal de seleccion del modo, la
entrada del arrastre, necesaria en las operaciones
aritméticas, se respeta gracias a la puerta AND.
Para los casos en que el arrastre no es necesario,
bastara poner a () esta senal. Como podemos anadir
estas puertas AND en una u otra entrada, es posi-
ble seleccionar el bit A, el bit B o ambos.

En el proceso de resta utilizando la suma en com-
plemento a dos, es necesario calcular el comple-
mento a dos del sustraendo. Se deben cambiar,
como dijimos, los unos en ceros, y los ceros en
unos. Esto significa que debemos anadir a nuestro
circuito sumador, si lo queremos emplear en las
restas, algun otro circuito que seleccione la nega-
cion del bit B. Se trata de afectar la entrada B con
una puerta NOT e incluir la senal de seleccion del
modo empleando de nuevo la puerta AND. Ten-
driamos, para las entradas A y B, el diseno de cir-
cuitos de los dos primeros diagramas de p. 773.
Con estas cuatro senales de control es posible reali-
zar cualquiera de las tres funciones aritméticas



antes mencionadas. La tabla ilustra las combinacio-
nes necesarias:

Para las operaciones logicas, ya que prescinden del
“arrastre de la columna anterior”, la senal de selec-
cion del modo puede ponerse en cero. Esto signifi-
ca que para obtener la funcion légica XOR debe-
mos colocar en HI (alto) tanto la seleccion A como
la seleccion B, y en LO (bajo) la seleccion del
modo.

La funcion AND no se obtiene tan directamente,
pues necesita las entradas A y B por separado,
junto con una senal de seleccion con AND.

Por ultimo la funcion OR puede crearse combinan-
do las salidas de XOR y AND a través de una puer-

Seleccion
B

Entrada arrastre

columna anternior
Seleccion
modo

ta OR. Lo demuestra la tabla de verdad que ofrece-
mos a continuacion:

Esta otra tabla muestra la manera de obtener cada
una de las funciones l6gicas mediante combinacio-
nes de las senales de control:

El diseno final que concluye este capitulo nos
muestra un circuito de la ALU de un bit, que in-
cluye el circuito sumador completo y demas circui-
tos adicionales para las senales de control. El circui-
to completo se compone de ocho circuitos como
este en paralelo. La salida de arrastre procedente
de la octava columna sirve de indicador de arrastre
al registro de estado del procesador (PSR).

Asi concluimos nuestra serie de lecciones sobre
logica. Recuerde que la iniciamos con conceptos
tan abstractos como el dlgebra de Boole y los dia-
gramas de Venn, para aplicarlos a circuitos l6gicos
muy sencillos, examinando sus resultados. Pero los
ultimos capitulos se alejaban de los conceptos abs-
tractos y se rgferian ya a temas relaciondos con cir-
cuitos mucho mas complicados a un nivel cercano
al que realmente existe en un ordenador.

Para el final hemos dejado la explicacion de
cOmo es posible combinar varios circuitos de tal
modo que proporcionen al microprocesador los
medios para realizar sus tipicas operaciones aritmé-
ticas y logicas. Operaciones que sélo exigen, para
su perfecta ejecucion, los patrones adecuados de
unos y ceros en las lineas de instrucciones de la
ALU. Estos patrones no son mas que las instruc-
ciones del lenguaje maquina en su auténtica forma

binaria. Hemos, pues, estudiado la logica del siste-
ma fisico de los ordenadores hasta el mismo borde
donde empieza el terreno del software.

Seleccion

Salida arrastre

g-z

Diagramas: Liz Dixon
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El método adecuado

En este ultimo capitulo examinaremos la manera de utilizar, en

micros basados en cassette, las técnicas descritas anteriormente

Cada micro utiliza su propia técnica de tratamiento
de archivos, y, por lo tanto, a menudo es necesario
adaptar un programa estandar para ejecutarlo en
una maquina determinada. Por este motivo es im-
portante saber qué relacion hay entre las facilida-
des e instrucciones que ofrece su sistema con los
métodos generales que hemos analizado. A- modo
de ejemplo, examinemos el almacenamiento de ar-
chivos de datos en un micro estandar basado en
cassette. El primer punto a considerar es que los
sistemas de cassette no pueden manipular archivos
de acceso directo (véase p. 724), y hay que acceder
a los datos por el orden en que estan almacenados,
es decir, secuencialmente.

Dado que el tratamiento de un archivo secuen-
cial implica leer la informacién del archivo, trabajar
sobre esta informacion y luego escribir los datos
modificados en un segundo archivo, es obvio que
debe haber dos archivos en uso (“abiertos™) al
mismo tiempo. Una grabadora de cassette es inca-
paz de moverse directamente y con precision en
dos porciones de cinta a la vez, de modo que este
sistema de “dos archivos™ no es apto para la mayo-
ria de los micros basados en cassette. Las excepcio-
nes a esta regla son esos pocos micros, como el
Newbrain y el Commodore PET, con dos puertas
para cassette: una para leer, otra para escribir.

La mayoria de las maquinas personales estan,
por consiguiente, limitadas a un archivo secuencial
por vez. En la practica ello supone algunas limita-
ciones importantes. El archivo debe ser leido sobre
la memonia antes de utilizarlo y luego, si se produ-
cen cambios, debe ser grabado de nuevo en casset-
te. Esto se podria hacer a intervalos durante la eje-
cucion del programa, o una vez al finalizar su ejecu-
cion. Los archivos de datos deben ser suficiente-
mente pequenos para residir en RAM en el espacio
libre dejado por el programa que los trata. La
mayoria de los micros personales estian restringi-
dos, por tanto, a archivos de datos de pequeno ta-
mano.

S¢ han desarrollado tres métodos principales
para almacenar informacion en cassette. El sistema
mas simple no utiliza archivos de datos separados
del programa. sino que todas las variables en curso
se almacena junto con el programa cada vez que se
utihza la instruccion SAVE. Este procedimiento se
emplea en el ZX81 y también esta disponible para
el Sinclair Spectrum. Cuando se requiere un nuevo
archivo de datos se utiliza una copia “fresca™ del
programa, que después se guarda (SAVE) junto con
sus datos particulares. Cuando esta version se carga
(LOAD) posteriormente, las variables quedan auto-
maticamente con los valores que tenian en el mo-
mento del SAVE. La virtud de este método es su
simplicidad: todo lo que el usuario tiene gue hacer
es asegurarse de que todo el programa se guarde
(SAVE) y se cargue (LOAD) correctamente.

Un sistema ligeramente mas sofisticado exige un
BASIC que sea capaz de almacenar y volver a leer

matrices especificas. En el Oric Atmos, por ejem-

plo, la orden STORE AS,NOMBRE" grabara la matriz
A$ en cinta, y RECALL A$“NOMBRE" la volvera a leer
sobre la memoria. Toda la matriz (A$(1), A$(2),
etc.) se guarda (SAVE), a pesar de que las instruc-
ciones S%ORE y RECALL no especifican las dimensio-
nes de la matriz, que se determina cuando la matriz
se DIMensiona al comienzo del programa.

Este sistema tiene el problema de que es necesa-
no llevar la cuenta del nimero de entradas en la
matriz que se utiliza en el programa. Una solucion
consiste en almacenar el contador de elementos
usados antes de guardarla (SAVE). La mayoria de
las maquinas admiten un subindice cero, de modo
que se puede emplear para el contador de registros
el elemento A$(0,0). El contador de registros sera
una variable numérica (en nuestro programa utili-
zamos R), pero si se esta utilizando una matriz de
strings, €sta se debe convertir en un string. Esto es
bastante facill de hacer con una linea como:
A$(0,0) = STRS$(R). Después de que se haya vuelto
a cargar la matriz en el ordenador, R se restablece
mediante: R = VAL(A$(0,0).

Aunque muchos micros no admiten procedi-
mientos sofisticados para tratamiento de archivos.
¢stos se pueden simular, como muestran los lista-
dos de la pagina siguiente. Una vez el archivo insta-
lado en la memoria, es facil usar matrices de BAsIC
para tratarlo como a un archivo de acceso directo.

Supongamos que se emplea una matriz de carac-
teres bidimensionales para almacenar los datos:
ésta se podria definir con una instruccion como DIM
A$(100,3). El primer subindice de la matriz se po-
dria utilizar para referenciar un registro determina-
do, y el segundo subindice apuntaria al campo de-
terminado dentro de ese registro. Esto permite al-
macenar los datos en el formato familiar de una
tabla y equivale, en cuanto a operacion, a un archi-
vo de acceso directo.

Otra facilidad util de que disponen algunas ma-
quinas es la instruccion APPEND. Esta permite que
uno agregue datos al final el archivo secuencial sin
tener primero que leerlo y crear luego una nueva
version. Algunos ordenadores disponen de una ins-
truccion que permite saltarse un cierto numero de
campos en un archivo secuencial, lo que proporcio-
na una facihdd de acceso directo simple.

Esta serie de capitulos ha hecho hincapié en los
aspectos fundamentales de un tema complejo. El
tratamiento de archivos depende mucho del orde-
nador y sera necesario adaptar a su propia maquina
todas las ideas que hemos ofrecido en estos capitu-
los. Pero los principios basicos serdan los mismos,
independientemente de qué micro se emplee, vy
cuando escriba sus propios programas gran parte
del matenal le resultara muy util.
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Almacenamiento de registros y campos en una matriz de sasic

Una matriz de caracteres
bidimensional se puede utilizar
para emular un archivo de

acceso directo. El primer
subindice se emplea para
identificar un registro

determinado y el sequndo

especifica campos dentro del
registro

principio del programa. Esto
que

alterar una sola instruccion

Registro de cabecera
AS$(0,0) se utiliza para
almacenar un contador del
numero de registros. Cuando la
matriz se guarda (SAVE) en
cinta, este valor se almacena 1 9
con ella

Numero de registros
Una variable guarda el numero
de registros que estan siendo
usados en cada momento

n

Se utilizara una variable para
guardar el numero maximo de
registros que se pueden
almacenar en la matriz. Este 98
es el numero especificado
en la sentencia DIM que
crea la matriz

Eliminacion de un registro
de la matriz

Este fragmento del
programa elimina de la
matriz el registro numero N
utilizando el método que ya

hemos detallado. Todos los
registros por debajo de N se
desplazan un lugar hacia
arriba, machacando los
datos ailmacenados en la
posicion N

FORI=NTOR-1
FORJ=0TOF

LET AS(1.J)=AS(I+1.J)
NEXT JNEXT |
LETR=R-1

RETURN

Insercion de un registro en
la matriz

Este otro fragmento inserta
un nuevo registro en la
matriz en la posicion N del
archivo. Todos los registros

100 LETR=R+1

después del punto de
insercion se desplazan hacia
abajo para crear un vacio
para el nuevo registro
algacenado en NS, CS. DS
y

110 IF R>M THEN PRINT “MATRIZ LLENA™ RETURN
120 FORI=RTON+1STEP-1

130 FORJ=0TOF

140 LET AS(1.J)=AS(1-1J)

150 NEXT J:NEXT |

170 LET AS(N.0)=NS LET AS(N.1)-C$
180 LET AS(N.2)-DS LET AS(N.3) - ES

190 RETURN

Como cargar
y guardar una
matriz de

registros

Variables guardadas con el
programa

El Spectrum guarda todas sus
variables junto con los
programas (aunque también
puede guardar matrices solas).
El programa de muestra llena
una matriz con datos y la
instruccion SAVE almacenara la
matriz en cinta junto con el
programa. Cuando éste se
vuelve a cargar, empieza
automaticamente por la linea
700, porque la instruccion SAVE
lo remite a aquella linea. La
instruccion RUN no se debe
utilizar porque borra todas las
vanables

!

REM * " “DEMO SPECTRUM " " *
DIM AS(100 20)

FORK 170100

LET AS(X) “Numreg : STRS(K)
NEXT K

STOP

PRINT LAMATRIZ CONTIENE
FORK 170300

PRINT AS(X)

1000 NEXTK

110 ST0P

SAVE “PROGDEMO " LINE 700
LOAD “PROGDEMO

SE3E828Ss

Como guardar matrices con
nombre

El Oric Atmos dispone de las
instrucciones STORE y RECALL
para quardar y cargar en cinta
matrices concretas. Gracias a
estas instrucciones es facil
almacenar un archivo contenido
en una matnz

Oric Atmos
100 REM Guardar matrz en cinta
i L ——
' P A
PLAY y RECORD y despues RETURN
130 AS -&mm “THEN 130

140 STORE AS “ARCHIVO" S
150 PRINT "CONCLUIDO
160 RETURN

200 REM matriz desde Cinta
210 PRINT favor posicione 3 Cnta y pulse

PLAY luego RET

220 AS KEYSIFAS THEN 220
230 RECALL AS ARCHIVO™ S
240 R uumun

250 PRINT - LUIDO

260 RETURN

Utilizacion de archivos seriales
El BBC Micro es uno de los
diversos ordenadores
personales que admiten
auténticos archivos secuenciales
en cassette. Estas dos
subrutinas almacenan y vuelven
a cargar la matriz mediante |a
creacion de un archivo
secuencial. El primer campo es
el contador de registros

200 REM Cargar matr? desde cnta

205 PRINT tavor one la Onta y pulse
PLAY RETURN"

210 IF INKEY( 1 THEN 210

215 X -=0PENIN (" ARCHIVO )

22C INPUTEX R

2% FOR! 1TOR

240 FORJ 170F

250 INPUT £X AS( )

260 NEXT JNEXT

270 CLOSE £X

280 PRINT “CONCLUIDO"

290 RETURN
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Software/Bugaboo (La pulga)

A saltar

La caracternistica mas
sobresaliente del Bugaboo son
sus detallados graficos. Estos
representan un profundo
agujero que tiene muchos
salientes entre l0s cuales el
ugador (que personifica a una
puiga) tiene que ir saltando para
poder ascender hacia la hibertad
LoS graficos del Commodore le
levan una higera ventaja a los de
\a version para el Spectrum

-

.....
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Bugaboo (La pulga) en el
Spectrum

Booga-boo (La pulga) en el

Commodore

La pulga, 0 ;como

salir del abismo?

“Bugaboo” (La pulga) es unii1n

-
.

T

solito juégo |:;ara el Spectrumy el

Commodore 64: el jugador es una pulga que queda atrapada en un

gran agujero

by vy P e

L.a impresionante secuencia de titulos del juego Bu-
gaboo, de Quicksilva, le informa que se esta apro-
ximando al planeta Cebella-7, en el que existen in-
dicios de vida. Después de aterrizar con toda segu-
ndad, usted va brincando por la fantastica flora de
la superficie del planeta hasta perder pie v despe-
narse en un profundo agujero. que se abre a una
enorme caverna. El objetivo del juego es escapar
del abismo.

Unos salientes que sobresalen de rocas de llama-
tivos colores permiten apoyar los pies en un paisaje
que recuerda las pinturas del Bosco: setas y flores
multicolores proliferan por doquier y las aranas tre-
pan por las paredes de la caverna. Usted ha de in-
tentar escapar saltando de saliente en saliente. evi-
tando a la vez a un dragon devorador de pulgas.
5010 en la version para el Commodore, las plantas
atrapamoscas proporcionan un nuevo aliciente:
otro obstaculo floral.

Bugaboo (La pulga) en el
Spectrum

0L.49 1 9

E YINE :
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En ambas versiones, la pantalla actia como una
ventana de la zona de juego, v al jugador se le van
presentando nuevas secciones de la caverna a medi-
da que se va desplazando y va trepando hacia arni-
ba. La caverna tiene un ancho aproximado de tres
pantallas y una altura de alrededor de cinco panta-
llas. de modo que descubrir todos los obstaculos
lleva su tiempo. Se puede tomar una cualquiera de
vanas frutas diferentes vy los salientes estan situados
de forma muy astuta para aumentar el grado de di-
ficultad.

LLa escenografia es oniginal, pero el juego pierde
mucho debido a la codificacion del programa.

El jugador solo tiene una vida, vy la secuencia de
instrucciones de la introduccion se repite cada vez
que uno pierde la vida, lo que sucede con muchisi-
ma frecuencia. va que evitar al dragon resulta casi
imposible.

A medida que avanza el juego, los salientes son
cada vez mas dificiles de alcanzar. Pero en los nive-
les supenores no se introducen obstaculos, lo que
es lamentable, va que el programa produciria
mucha mas adiccion si en las sucesivas etapas fue-
ran apareciendo otros depredadores.

El almacenamiento de las maltiples pantallas uti-
liza muchisima memornia, dejando poca para el uso
de reglas complicadas v accion. pero hay otros mu-
chos programas que consiguen mas: Jer Set Willy es
un buen ejemplo. La version para el Commodore
64 realhiza graficos mas complejos que la version
para el Spectrum. pero, por el contrario. no consi-
gue obtener el maximo partido de su memona adi-
clonal.

La version para el Spectrum se controla median-
te el teclado, haciendo que las teclas 1™ y *0™ con-
trolen los saltos a izquierda y derecha. La fuerza de
estos saltos esta determianda por el tiempo durante
el cual se mantenga pulsada la tecla en cuestion:
cuanto mas tiempo se mantenga pulsada la tecla.
mas arriba se saltara.

La version para el Commodore 64 es para utilizar
solo con una palanca de mando, con el pulsador de
disparo controlando la exploracion: un arreglo mas
satistactorio en caso de que se posea una palanca
de mano.

A pesar de las criticas hechas al Bugaboo acerca
de su cahdad de adiccion a largo plazo. hayv que
decir que el juego es muy recomendable. Los con-
troles son sumamente sencillos. permitiendo que el
usuario empiece a jugar de inmediato. sin tener
que remitirse una y otra vez a la pantalla de instruc-
ciones. Y los imaginativos graficos son. sencilla-
mente. magnificos.




Artimanas aritmeticas

Esta vez estudiaremos como resta y multiplica un

BT L MRS TR et Ty el ITrte W - e o AR

microprocesador. Para ello debemos presentar dos operaciones

l6gicas: desplazamiento y rotacion

et ST ol P ol . - L TR i e

Deciamos en el capitulo anterior que tanto el 6502
como el Z80 disponen de la instruccion SBC (SuB-
tract with Carry: restar con arrastre), pero el modo
de ejecutarla es distinto. En el 6502 el flag de arras-
tre sirve para “quitar uno”, de la misma forma que
servia para “anadir uno” en la suma. En el assem-
bly del Z80, sin embargo, el funcionamiento de SBC
se corresponde perfectamente con el de ADC: el flag
se pone a 1 o queda a cero. segun sea el resultado
de la operacion.

Asi. por ejemplo, si usamos ADC para obtener la
suma $E;+$5F (poniendo antes, como de costum-
bre, el flag a cero) en el acumulador obtendremos
$43 y el flag de arrastre estara a 1, lo cual nos esti
indicando que el resultado completo es $0143. Ha
habido un desbordamiento (overflow) que activo al
flag ya que el resultado no cabia en el acumulador.
capaz tan sOlo de un byte.

Supongamos que deseamos realizar con el Z80 la
resta $5F—SE4. En el acumulador obtendremos $78
y el flag se activara. ;Qué resultado es éste”? En
decimal equivale a escribir 95 — 228 + 123 (valor
del hexa 7B), pero el significado que para el Z8(0)
tiene el flag activado después de la resta nos permi-
te dar con el resultado verdadero. El flag en 1 signi-
fica que debemos tomar el numero contemdo en el

Multiplicacion
cond x 4bits

il
*

acumulador como el complemento a 2 del resultado
verdadero, va que nos esta diciendo que se ha pro-
ducido un resultado negativo. Para hallar la solu-
cion hemos de “desandar™ el camino que en el capi-
tulo anterior describimos hasta dar con el comple-
mento a 2. Veamoslo:

$78B en binario = 01111011
quitamos 1 r——_ |
complemento a 1 / 01111010

cambio de unos y ceros —
y obtenemos el compl. a 2

Ya tenemos el resultado auténtico negativo: ¢l nu-
mero —$85 (decimal. —133).

Naturalmente, las cosas son distintas cuando la
resta se realiza a dos bytes. Habremos de distinguir
entre los bytes inferiores (los llamados bytes lo y los
bvtes superiores (bytes Ai). Por ejemplo:

HI LO

$37 5F = 14175 en decimal
— $21 E4 = —8676 en decimal

$15.7B = 5499 en decimal

410000101 = $85

Desplazamientos

Este ejemplo muestra, para
mayor clandad, una
multiplicacion con solo 4 bits
para cada numero. El algontmo
no cambia St hay mas bits.
Observe como se forma el
producto por medio de la suma
de ceros o del multiplicando
desplazado, segun el bit de!
multiplicador sea cero 0 uno
Los bits del multiplicador se
desplazan hacia |a derecha
pasando por el flag de arrastre,
mientras que los bits de!
multiplicando se desplazan hacia
Ia izquierda pasando del byte /o
al byte hs a traves del flag de
arrastre
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Instrucciones

Las instrucciones de
desplazamiento y rotacion sirven
ante todo para examinar el
contemido de un registro bit a
bit. A cada desplazamiento, el
bit del extremo (izquierda o
derecha) se traslada al flag de
arrastre del registro indicador de
estado (PSR), pudiéndose
emplear su estado para ejecutar
una bifurcacion del flujo del
programa. Las instrucciones de
rotacion se emplean cuando
queremos conservar el
contenido del registro, pero las
instrucciones de desplazamiento
logico van colocando ceros por
un lado a medida que desplazan
los bits hacia afuera por el otro.
Por tanto, un desplazamiento a
1a 1zquierda multiplica por dos el
contenido del registro, y un
desplazamiento a |a derecha lo
divide por dos
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En restas de este tipo, la resta en los bytes lo sabe-
mos que da $7B en el acumulador y la activacion del
flag de arrastre. Esto hace que en los bytes hi el
sustraendo $21 se convierta en $22, que restado con
el minuendo $37 da $15. Vemos que el resultado
$375F—-$21E4=8§157B es correcto, segiin comproba-
mos por su version decimal.

Resumiendo, la operacion a dos bytes en
un Z80 sigue un procedimiento muy sencillo,
que ofrecemos a continuacion:

I) Se pone a 0 el flag de arrastre.
2) Se restan los bytes lo con arrasstre.
3) Se restan los bytes hi con arrastre.

El 6502 se diferencia sobre todo en el paso 1). Lo
que se hace previo a la resta es poner el flag en 1.
pues en 0 significa que se debe quitar una unidad en
los bytes hi, segun resulta de la resta de los bytes /o.
Si éstos no necesitan tomar ninguna unidad de
aquéllos, entonces la resta transcurre sin mas difi-
cultades, y el flag permanece en 1 preparado para
la resta de los bytes hi que debera realizarse con
idéntica normalidad. Pero si en la resta de los bytes
lo se tuviera necesidad de una unidad adicional. el
flag de arrastre actuaria como un “noveno bit” del
acumulador. Lo cual permite que se obtenga el re-
sultado correcto y pone a () el flag. En este estado ¢l
efecto sobre la resta de los bytes hi es idéntico al
que realiza el flag activado en el Z80: el nimero

- minuendo sufre una disminucion de una unidad

antes de ser restado. Ambos métodos recuerdan el
tradicional “no cabe, me llevo diez, resto y quito
una” de nuestras restas infantiles. Veamos la ver-
sion para el 6502 mas detenidamente.

Desplazamiento logico a la derecha g, ARRASTRE PSR

S1 mantuviéramos el flag de arrastre en 0 y reali-
zaramos la resta $5F—8E4, en el acumulador ten-
driamos, para nuestra sorpresa, $7A y el flag no se
inmutaria. Pero ya hemos visto que el “supuesto”
resultado verdadero es $7B mas una senal del flag
de que el numero es negativo (o sea, que es el com-
plemento a 2 del resultado definitivo). Pero $7A es
el complemento a 1, si bien se ve, de dicho resulta-
do definitivo. De lo que se deduce que el estado del
flag indica el complemento a 2 si esta activado, y el
complemento a 1 si esta a cero.

Si, por el contrario, activamos antes de nada el
flag y después hacemos la resta, el acumulador con-
tendra $7B y el flag se pondra en cero. Para el caso
de que la resta sea de dos bytes y no se pare aqui, el
flag en cero se encarga de quitar una unidad al byte
hi minuendo: la unidad que se tomé de mas en la
resta de los bytes /o.

Multiplicacion

Examinemos una multiplicacion en decimal:

174 multiplicando
x 209 multiplicador
1566 1.“" producto parcial

000
+ 348

36366

2.° producto parcial
3.“" producto parcial

producto total

No hace falta, para entender bien este método. mas
que seguirlo en su modo de disponer los productos
parciales y saberse la tabla de multiplicar. La multi-
plicacion se reduce a una suma si se ha cumplido su
norma mas fundamental: la de ir colocando cada
producto parcial desplazado un lugar hacia la iz-
quierda respecto de la situacion del anterior pro-
ducto parcial (incluimos, para mayor claridad. el
producto con solo ceros).

Esta alternancia de productos parciales desplaza-
dos y tablas de multiplicar es lo que nos hacia dificil
la multiplicacion en nuestros anos de escuela. Pero
en binario la tabla de multiplicar es sencillisima:
I X 1T =1yl x0=0.So6lonos queda respetar la
colocacion

1101 (decimal, 13)
x 1001 (decimal, 9)
1101 1. prod. parcial
0000 2.2 prod. parcial
0000 3." prod. parcial

1101
1110101

4.” prod. parcial
(decimal, 117 = 13 x9)

Se observan claramente en este ejemplo los despla-
zamientos de los productos parciales, asi como la
extremada sencillez de la multiplicaciéon en binario.
Note que un producto parcial cualquiera o es todo
ceros o es idéntico al multiplicando. Lo que inme-
diatamente nos recuerda el test al que estamos
acostumbrados como prueba del lenguaje assem-
bly. Para realizar una multiplicacion binaria, debe-
mos examinar cada uno de los bits del multiplicador
por orden. e ir sumando ceros (si el bit es cero) o el
multiplicando desplazado (si el bit es uno) al total.
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Vamos a ver como se pueden examinar los bits,
uno a uno, del multiplicador y como se desplaza el
multiplicando.

La comprobacion del estado de un bit en particu-
lar dentro de un byte se puede realizar, en ambos
microprocesadores, el Z80 y el 6502, mediante la
instruccion BIT. En el Z80 esta instruccion tiene
como operandos una direccion y el namero del bit a
investigar, poniendo el flag de cero a 0 s el bit es
uno, y a 1 si el bit es cero. En el 6502 el operando es
s6lo una direccion. Con el contenido de esta direc-
cion realiza la operacion l6gica AND sirviéndose del
acumulador, y segun el resultado sea verdadero o
falso del flag de cero permanece en cero o cambia a
uno.

Estas instrucciones permitirian una acertada pro-
gramacion, pero ningun método nos conviene por
el momento. Mejor seria si el bit de que se trata nos
sirviera como flag de arrastre o flag de cero, de tal
modo que el flujo del programa se desviara auto-
maticamente segun el estado de cada uno de los
bits. Esto naturalmente es posible con las instruc-
ciones de que disponen ambos procesadores, y en
particular con las “instrucciones de desplazamien-
to” (shift instructions). Segin ya indica su nombre,
permitirdn también resolver el problema de como
desplazar el multiplicando.

Varias son las instrucciones de “desplazamiento™
(shift) o de “rotacion (rotate) en ambos procesado-
res. Tienen por efecto general el de desplazar cada
bit contenido en un registro un lugar hacia la 1z-
quierda o hacia la derecha. Las diferencias estriban
en el modo de tratar los bits que estan en los extre-
mos del registro: un bit debe desplazarse fuera del
registro por un extremo mientras que por el opues-
to hay que emplazar otro bit. En el caso de que se
desplace fuera el bit 7 y este mismo aparezca inme-
diatamente como bit 0, tendriamos una “rotacion a
la 1zquierda™ (rotate left). Lo contrario, el bit 0 va
desplazando al bit 7, sera una “rotacion a la dere-
cha™ (rotate right). Es claro,que tras ocho rotacio-
nes del mismo tipo volvemos a obtener el registro
de partida.

Si no se utiliza la rotacion debemos encontrar un
destino para el bit desplazado fuera del registro, y
una fuente de donde sacar el bit de relleno. La
mayoria de las veces, ambas cosas las suministran
los diversos flags, condicion del registro indicador
de estado (PSR), y en concreto el flag de arrastre.
Para construir una subrutina que multiplique nu-
meros de dos bytes es necesario desplazar el multi-
plicando a la izquierda y el multiplicador a la dere-
cha. Los bits del multiplicando iran siendo despla-
zados hacia el byte hi de éste, mientras van aparien-
do ceros en los bits que se vacian. Por su parte, los
bits del multiplicador iran pasando por un flag del
PSR para su comprobacion, pero su destino final
asi como el estado de los bits que van rellenando el
multiplicador segun se va vaciando no tiene mayor
interés, a menos que no necesitemos conservar el
multiplicador en su forma primitiva. Lo que si es
relevante para lo que nosotros queremos es saber si
el bit que acaba de desplazarse fuera del multiplica-
dor es un uno o un cero.

Indicando que el multiplicador se encuentra en la
direccion MPR, el multiplicando en MPDLO y el pro-
ducto en PRODLO y PRODHI, podemos describir
estas subrutinas del modo como expresamos a
continuacion:

4 I ‘
5 n._" -
B - . - b= '. -
‘ = |} o ' I =
J . i T Y -

LOOPO  SRL C
CONTO LA E
CONTO ASL MPDLO ENDLPO  DJNZ LOOPO
ROL  MPDHI LD PRODLC
DEX RTS
ENDLPO  BNE LOOPO
RTS MPDLO DB S/A
MPR DB ~ SE2
MPDLO DB S7A PRODLO DW 000C
MPDHI DB S00 ADDIT ADD HL,DE
PRODLO DB S00
PRODHI DB S00
ADDIT CLC

LDA
ADC
STA
LDA
ADC
STA
RTS

Por el ejemplo podemos ver que la programacion
del Z80 es mucho mas facil gracias a sus registros de
16 bits y las instrucciones asociadas. Compare la
subrutina ADDIT en ambos programas. La version
del 6502 emplea ROR (rotate right) para hacer rotar
el multiplicador hacia la derecha pasando por el
flag de arrastre, y se sirve de ASL (shift left) y ROL
(rotate left) para desplazar el multiplicando hacia la
izquierda dejando MPDLO y pasando a MPDHI a tra-
vés del flag de arrastre. El bucle se controla con el
registro X actuando de contador.

La version del Z80 emplea SRL para desplazar el
multiplicador hacia la derecha pasando por el flag
de arrastre, y SLA y RL para desplazar el multipli-
cando contenido en DE hacia la izquierda pasando
por el flag de arrastre. El control del bucle esta a
cargo del registro B que hace de contador. La
instruccion ADD suma a dos bytes y no es afecta-

da por el flag de arrastre (al contrario de ADC).
4 El proximo capitulo tratara de la division y de las

diversas maneras de controlar la pantalla en las vi-
sualizaciones. Quedara asi cubierta la teoria y po-
dremos dedicarnos a realizar ejercicios con el 6502
y el Z80 en las siguientes lecciones.

Ejercicio 15

1) Escriba una subrutina para multiplicar con un
multiplicando de 16 bits y un multiplicador de 8 bits
elegidos por usted.

PRODLO
MPDLO
PRODLO
PRODHI
MPDHI
PRODHI

no es sin la suma reiterada.

2) La multiplicacion _
Escriba una subrutina de multiplicacion de 8 bits por
8 bits, sin recurrir a las instrucciones de

desplazamiento y rotacion.
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El ordenador de oficina Olivetti
M20 es una maquina de 16 bits
que salio al mercado en 1981
Incorpora un microprocesador
Zilog 28000 y utiliza el sistema
operativo Olivetti PCOS
Recientemente Olivetti ha
lanzado una version de esta

maquina que es compatible con
el IBM-PC

AP
N

Exterior elegante

Ohvetti siempre se ha destacado
por el avanzado diseno de sus
productos. Pero su
preocupacion por el factor
elegancia tambien alcanza a la
arquitectura de los edificios de la
empresa. Esta oficina se
construyo en 1959 y muchas de
sus caracteristicas fueron
postenormente adoptadas por
otros arquitectos

Elegancia italiana

Olivetti, la prestigiosa multinacional euro, actualmente esta

considerada como una de las principales empresas especializadas

en automatizacion de oficinas

Camillo Ohvetti fundo su empresa en 1908. Con
una plantilla de 20 empleados, instalo una tienda de
maquinas en lIvrea, entonces una pequena ciudad
rural del norte de Itaha, y comenzo a producir la
primera maquina de escribir de la empresa, la M1.
En aquellos tiempos la economia itahana, todavia
era basicamente agricola y carecia de la industria
pesada que habia favorecido la expansion en Ale-
mania, Gran Bretana y Estados Unidos. A pesar de
esto, la produccion de Olivetti fue aumentando de
forma constante, pasando de lanzar al mercado
cuatro maquinas diarias en 1914 a producir 50 por
dia en el ano 1929.

En los anos treinta Adnano Olivetti, hijo de Ca-
millo, comenzo a reorgamizar la empresa, introdu-
ciendo alumnos de la propia escuela nocturna de
Olivetti, que se habia fundado en 1924, También se
realizaron mejoras sociales y se proporcionaria el
alojamiento por parte de la empresa, una politica
“de la cuna a la tumba™ que recuerda a la que luego
utihzarian con tanta eficacia los japoneses. Mien-
tras en el resto del mundo la industna luchaba in-
mersa en la depresion economica de entreguerras.
Ohivetti seguia creciendo. v hacia 1933 la empresa
habia vendido 15 millones de productos para ofici-
na. En 1937 se lanzo la primera teleimpresora Oli-
vetti, a la que siguio, en 1940, la primera calculado-
ra de la empresa. |

LLa segunda guerra mundial supuso una interrup-
cion temporal de la expansion de Olivetti, pero en
los anos de la posguerra la empresa se concentro en
el desarrollo de nuevos mercados. El éxito de la
empresa se cimentaba en la elegancia de sus dise-

nos y en la calidad de los productos, e incluso los
ejecutivos de IBM se vieron obligados a admitir
que los productos Olivetti “se acoplaban entre si
como un hermoso puzzle de imagenes™.

En la década de los cincuenta y de los sesenta.
Olivetti se concentro en el desarrollo de ordenado-
res de oficina. Este proceso empezo con la intro-
duccion de una maquina de calcular numérica, en
1955, y unos anos después, producia el primer or-
denador central, el Elea.

LLa empresa siguio diversificandose, abandonan-
do la maquinana mecanica de oficina y volcandose
hacia los equipos basados en la electrénica, que
Ohivetti identificé con la principal tendencia de la
automatizacion de oficinas. Se introdujo una nueva
gama de microordenadores, a la cual no tardaria en
agregarse la de los terminales bancarios y equipos
de comunicaciones.

En la actualidad Olivetti fabrica una amplia
gama de maquinas de oficina electronicas, y la em-
presa invierte grandes sumas de dinero en desarro-
llar software de apoyo para sus maquinas. En 1982
Ohivetti fue el segundo mavor fabricante de ordena-
dores de Europa (solo superado por IBM), con el
ordenador portatil M10 y la maquina de oficina
M20. Tanto una como otra obtuvieron una excelen-
te acogida en el mercado.

El ordenador de mano M10 pesa alrededor de
1.7 kg y viene equipado con una pantalla de 8x4()
caracteres. La maquina funciona a pilas y tiene 8
Kbytes de RAM interna que se pueden ampliar a
64 Kbytes. LLa maquina de oficina M20, de 16 bits.
trabaja sobre un microprocesador Z8001, no muy
apreciado por otros fabricantes de maquinas de 16
bits. Asimismo, contiene un procesador 8086 que
permite alguna compatibilidad con CP/M-86 y MS-
DOS.

Olivetti también esta planeando una nueva ma-
quina compatible con el IBM-PC que, segun la em-
presa. valdra menos que su rival de IBM. Llamado
M24. posee un procesador 8086-2 y tiene la opcion
de una tarjeta Z8001 para que sea compatible con
el Olvett M20. Esta compatibilidad ha tenido
como consecuencia que Olivetti se viera en la obli-
gacion de abandonar su propio sistema operativo
PCOS.

Recientemente Olivetti ha firmado un acuerdo
con AT & T (la empresa de telecomunicaciones
mas grande del mundo) para colaborar en un
proyecto para desarrolar el sistema operativo Unix.
Y no cabe ninguna duda de que en el futuro la red
de ventas internacional y el activo departamento de
investigacion y desarrollo de Olivetti mantendran
el prestigio de que goza la empresa a causa de la
optima factura, de la descollante calidad de todos
sus productos para oficina.
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