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Redes/Aplicaciones

Lineas de transmision

En este capitulo veremos coOmo se organiza una red de
informacion utilizando un grupo de ordenadores personales

Una red es un sistema de ordenadores enlazados
entre si para compartir datos y equipos. Sin embar-
go, cada ordenador posee su propio sistema opera-
tivo y sus propios “protocolos™ (procedimientos,
reglas de formateado, etc.) para la comunicacion
con el mundo extenior. Debido a estos problemas
de compatibihdad, las estaciones individuales o
nodos de una red deben estar siempre constituidos
por ordenadores similares: todos Spectrum, o todos
Apple, por ejemplo.

Para poder reahzar el andlisis, vamos a suponer
que hay un grupo de personas que poseen Cinco
ordenadores y desean conectarlos a una misma im-
presora. Nuestro grupo ha de ser capaz de enviarle
informacion a la impresora desde cualquiera de los
nodos. ;Qué sucede s1 dos 0 mas nodos tienen
texto para imprimir al mismo tiempo? Y, aun mas
importante, ;que pasa si el nodo 3 tiene texto para
imprimir pero necesita seguir trabajando mientras
la impresora esta en funcionamiento? Para resolver
estos problemas debemos instalar un sexto ordena-
dor, llamado manejador de impresion. El papel de
esta maquina consiste en controlar el flujo de datos
hacia la impresora vy, por lo tanto, no se puede des-
tinar a ningun otro fin. El manejador de impresion
almacenara los documentos por orden de priori-
dad. Una vez que un nodo ha enviado su texto al
manejador de impresion, el nodo puede realizar
otros trabajos.

El empleo de una maquina exclusiva que actue
como manejador es esencial para una red, porque

\

es a traves del manejador que se puede compartir
la informacion. Ademas de un manejador de im-
presion,. algunas aplicaciones de red requieren un
manejador de archivos para manipular las unidades
de disco compartidas y controlar el flujo de infor-
macion de nodo a nodo.

El siguiente paso consiste en crear un enlace
entre los ordenadores-nodos. Esto se hace tendien-
do un cable (ya sea un cable de dos hilos trenzados
O un cable coaxial) de maquina a maquina. Aunque
existen vanas disposiciones posibles para los nodos
y la estacion del manejador —configuraciones en
forma de estrella (star) o de anillo (ring)—, el con-
cepto es esencialmente el mismo, de modo que des-
crnibiremos el proceso de manera general. Para
efectuar la conexion se suele requerir una interface
especial para red para cada nodo. Dicha interface
puede ser una conexion RS232 simple o una placa
de circuito impreso conectable. Ademas, la esta-
c1on del manejador requiere una unidad de almace-
namiento con capacidad suficiente para manipular
toda la carga de trabajo. La estacion del manejador
requiere, asimismo, suficiente RAM para adminis-
trar la red.

Es el software que utiliza un ordenador lo que
determina que una maquina realice correctamente
su funcion, y esto es particularmente cierto aplica-
do a redes. Antes que nada debe haber una “capa”
de software sobre el sistema operativo de la maqui-
na que establezca la conexion entre cada nodo vy la
red. Conocida como software para red, esta capa

Paul Chave

Interface 1

Las redes no implican
necesariamente kilometros de
cables y equipos costosos: los
Spectrum equipados con la
Interface 1 se pueden comunicar
entre si y compartir microdrives
y una impresora, conformando
un sistema de precio muy
reducido
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Tony Sleep

coloca la estacion del manejador al mando de las
operaciones especializadas de manejo de archivos y
el manejo de impresion, y también le proporciona
el control sobre el flujo de datos dentro de la red.
Ademas de establecer esta cadena de mando, el
software para red informa al ordenador sobre cada
nodo que esta en una red, que hay un manejador
instalador y cuantos otros nodos hay. Por altimo, el
software para red les proporciona a los ordenado-
res de los nodos el protocolo que éstos precisan in-
defectiblemente al objeto de poder comunicarse
con el resto del sistema.

Una vez establecida la capa de la red, los nodos
individuales deben tener un programa, o un
conjunto de programas, para que sus propias apli-
caciones reconozcan la red y sepan como comuni-
carse con la misma. Este es un software escrito es-
pecialmente para aplicaciones de red, y se puede
ejecutar desde una cassette o una unidad de disco
en ¢l nodo, o a través del manejador de archivos.
El software solo es tan complicado como la opera-
cion. Si el nodo 1 de nuestra red esta ejecutando un
programa de tratamiento de textos y esta enviando
los resultados a la impresora independientemente
de los otros nodos, la unica modificacion requenda
para un procesador de textos estandar es la inclu-

Experiencia compartida

Esta escuela se equipo con 16 micros BBC Micro con pantallas en
color, una impresora, una unidad de disco doble y Econet (la LAN
de Acorn para el BBC Micro), invirtiendo menos dinero del que
hubiera costado instalar una unidad de disco y una impresora
para cada ordenador. (Las siglas LAN corresponden a Local Area
Network: red de area local.) La velocidad de |a red es tal que cada

puesto de trabajo parece tener el uso exclusivo de la unidad de
disco, incluso con 30 alumnos trabajando; los terminales
disponen de una “cola de red” para usar la impresora. El Econet
le permite al profesor de informatica proporcionar experiencia
practica a todos sus alumnos regularmente; la comunicacion
interterminal es de gran valor cuando la red se utiliza para la
ensenanza de asignaturas

sion de protocolos para red. Por otra parte, si los
nodos 2 y 4 han de utilizar los mismos datos, y ser
capaces de ver los resultados de cada uno, las cosas
se vuelven mas complicadas. En este caso, el soft-
ware de aplicaciones (ya sea un procesador de tex-
tos, hoja electronica, base de datos o incluso un
juego) y el hardware del sistema deben tener la ca-
pacidad de trabajar en multitarea. Dicho en otras
palabras, la CPU ha de ser capaz de manejar mas
de una tarea al mismo tiempo, y debe tener, asimis-
mo, la capacidad de gestionar las comunicaciones
que reciba procedentes de al menos otras dos CPU
simultineamente.

LLa empresa que se ha mostrado mas activa e in-
teresada en poner las redes al alcance de los usua-
nos de ordenadores personales es, sin duda, Sin-
clair Research. La unidad para accesorios Interface
| del Spectrum lleva incorporada una interface para
red. Esta unidad se esta vendiendo bien porque es
necesaria para usar los microdrives con el Spec-
trum. Es probable que cuando se hayan vendido
suficientes unidades de la Interface 1 se ponga en
venta software apropiado para hacer uso de la in-
terface para red.

El altimo micro de Sinclair, el QL, lleva incorpo-
rada como estandar una interface para red similar,
que deberia ser compatible con la version para el
Spectrum. Aunque esta interface es bastante pri-
mana, la popularidad de estas maquinas deberia
hacer que valiera la pena producir software de
redes para ellas. Los programas para juegos son los
primeros y obvios candidatos. Mas alla de ellos, las
posibles aplicaciones para usuarios de ordenadores
personales pueden considerarse, lamentablemente,
mas bien limitadas.

Antes de que la conexion de ordenadores en red
sea auténticamente viable hay varios elementos que
son necesarios. El mas simple de todos, por supues-
to, es que debe haber al menos dos micros a conec-
tar entre si. En segundo lugar, los micros deben
estar lo bastante proximos el uno del otro para que
se puedan unir entre si mediante cables. Esto signi-
fica que han de estar en el mismo edifico. Por ulti-
mo, debe haber suficiente “trafico™ como para que
se justifique el uso de una red. Esto significa que es
necesario que existan usuarios que se intercambien
datos muchas veces al dia, o bien que deseen com-
partir equipos caros (tales como impresoras 0 uni-
dades de disco) como férmula para amortizar el
costo de la red.

51 s0lo se hubiera de enviar por la red una peque-
na cantidad de datos, seria mas facil que un usuario
se los pasara al otro en cinta o disco. Del mismo
modo, si la red solo esta formada por unos pocos
micros, seria mas barato suministrarle a cada uno
de ellos su propia impresora y unidad de disco, en
vez de invertir en el costo adicional de ordenadores
para la gestion de la red.

Por consiguiente, aparte de los juegos, los tinicos
Casos practicos para conectar micros personales en
red se dan en pequenas empresas y en los centros
de ensenanza. El Sinclair QL ha hecho que el costo
de las redes disminuya hasta un nivel en el que re-
sulta rentable proporcionarle un ordenador al per-
sonal que no necesita utilizar los ordenadores de
forma intensiva. Son muchas las personas que
antes de que haya transcurrido mucho tiempo se
encontraran con ordenadores conectados en red
encima del escritorio de su oficina.



Manejador de archivos

La funcion de este micro es
dingir la red. Los usuarios
poseen sus propias contrasenas
de red y directorios de disco

gua del reloj EDITOR particulares. También los
enera las _sgnales de \/ usuarios pueden disponer de un
temporizacion que sincronizan directorio publico de archivos

todas las comunicaciones de la
red

Impresora

A la misma se accede desde
cualquier estacion de la red, y se
controla mediante una ROM
background localizada en una de
las estaciones, dejandola libre
para el trabajo normal
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EDITOR DE PRODUCCION

Acoplador acustico

Para la informacion llegada
via linea telefonica a la
unica unidad de disco a
traves de un terminal fuera
de linea que luego se
conectaalaredyle
transmite la informacion
recibida

L]
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Terminador

* Termina electronicamente 1as
terminaciones del bus de datos
para impedir la degradacion de
1as senales

|

Identificacion del terminal
Cada terminal posee un numero
de identificacion de red
exclusivo (entre 001 y 254)
establecido mediante
interruptores internos

ek

Acceso de terminal
Todos los terminales pueden
enviar o recibir mensajes a o
£ desde otro terminal

La red se esta utilizando para producir un periodico
Imaginario. Los redactores emplean sus terminales
como procesadores de textos y guardan su copia
en una unidad de disco comun. El equipo de
produccion puede contemplar las pantallas de los
redactores en sus propios terminales en cualquier
momento y luego editar la copia terminada desde
los archivos en disco. El micro del editor controla la
red, de modo que la copia acabada se puede leer
desde la impresora. Cabe recibir copias desde el
ordenador de otra escuela por el acoplador acustico

2
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Solo con puntos

Las impresoras matriciales
ofrecen una gama de tipos de
letras como pica, élite y cursiva,
y diversos estilos de tipos,
como condensados, alargados y
enfatizados. Los ejemplos que
vemos aqui fueron obtenidos
con una Epson FX-80

Todo bajo control

Veamos como se obtienen efectos especiales sobre papel y como
se realiza la conexion entre ordenador e impresora

Una impresora matricial puede hacer mucho mas
que producir simplemente listados de programas.
Una rapida ojeada al manual de usuario de la im-
presora le ensenara que se pueden producir sobre
el papel diversos “efectos especiales™. Incluso las
impresoras matriciales mas baratas le permitiran
modificar el tamano de los caracteres impresos
sobre el papel. Normalmente, el texto se imprime
en 80 caracteres por linea, pero este numero se
puede aumentar seleccionando la modalidad “im-
presion condensada™ (que utihza caracteres mas
pequenos) o disminuir seleccionando “impresion
alargada”. De modo similar, se puede alterar el es-
paciado entre lineas. Un espaciado grande de cua-
tro lineas por pulgada, por ejemplo, se podria redu-
cir a, digamos, ocho lineas por pulgada, lo que pro-
porciona un listado de mayor densidad.

La impresora que vamos a examinar en profun-
didad en este capitulo, la Epson FX-80 es un buen
ejemplo de maquina con una amplia gama de posi-
bilidades de impresion. La modalidad “enfatiza-
da”, que imprime el texto en negrita, y la modali-
dad alternativa, que cambia de los tipos de letras
normales a los caracteres en cursiva, son dos de sus
facihdades estandar. Pero quiza su caracteristica
mas interesante sea su capacidad para cambiar
cualquiera de los caracteres almacenados en la me-
mona de la impresora, una facihidad sumamente
util para los alfabetos extranjeros o para la impre-
sion de simbolos cientificos. Antes de pasar a inves-
tigar coOmo se producen estas configuraciones, con-
sideremos como lleva a cabo una impresora la sen-
cilla tarea de imprimir el listado de un programa.

La forma en que un ordenador le “habla™ a una
impresora varia de una maquina a otra. El Dragon,
por ejemplo, utiliza una vanante de la instruccion
LIST (LLIST) para indicar a la impresora que pro-
duzca el hstado de un programa. Otras maquinas
exigen la apertura de “canales™ o “corrientes”
(streams) para tener acceso a la impresora. Como
el procedimiento exacto varia tanto, lo mejor es
consultar en el manual de usuario de su ordenador
(es poco probable que en este caso el manual de la
impresora sea de alguna utilidad).

Habiendo establecido la comunicacion entre las
dos maquinas, puede que su primer listado sea de-
cepcionante. Los problemas mas comunes son que
todo el texto se imprima en una linea negra indesci-
frable, o que haya lineas en blanco entre cada linea
del programa. La explicacion para estos dos fallos
radica en la diferencia entre un caracter de “salto
de linea™ y un caracter de “retorno de carro™. Des-
pués de que su ordenador le envia una linea de
texto a la impresora, también le hace llegar un ca-
racter de retorno de carro, que mueve el cabezal de
impresion otra vez al margen 1izquierdo, listo para
imprimir una nueva linea. Algunos ordenadores
también envian un caracter de salto de linea para

mover ¢l papel una linea hacia arniba; otros dan por
sentado que es la propia impresora la que hace esto
de forma automatica. Para complicar las cosas to-
davia mas, la mayoria de las impresoras posee un
interruptor interno que decide si €stas generan sus
propios saltos de linea o no. Si se plantea alguno de
estos problemas, busque este interruptor (consul-
tando el manual de la impresora) y coléquelo en la
posicion alternativa.

Aparte de producir listados de programas, una
impresora también se puede utilizar como un dis-
positivo de salida: en vez de visualizar los caracte-
res en la pantalla, éstos se pueden imprimir en
papel. Nuevamente, el procedimiento exacto para
hacer esto varia de un ordenador a otro; la instruc-
cion estandar en Basic es LPRINT y ésta la emplean
el Spectrum y el Ornc. En el Commodore 64,
OPEN1,4 seguida de PRINT#1,“HOLA” imprimira la
palabra “HOLA". En un micro Dragon, la misma
tarea se realiza utilizando PRINT#-2,“HOLA". E
BBC Micro emplea VDU2 seguido de PRINT “HOLA”
y la instruccion VDU3. Los e;emplm de programa-
cion que proporcionamos aqui utilizan LPRINT, de
modo que quiza deba ser modificada para su
maquina.

Ethuetas de direcciones
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Este hstado es un programa sencillo para producir
etiquetas de direcciones. Estas se pueden comprar
en un rollo con agujeros para rueda dentada en
ambos lados, de modo que se puedan utilizar con el
arrastre de traccion de la impresora. Dado que no
emplea codigos de control especiales, el programa
funcionara en impresoras de cualquier marca. Tal
como esta, imprime ¢l mismo nombre y la misma
direccion una y otra vez. Quiza usted desee modifi-
carlo con el fin de que pueda entrar distintos nom-
bres y direcciones, o incluso leerlos de un archivo
de datos. El bucle FOR...NEXT entre las lineas 50 y
70 imprime siete lineas en blanco y sirve para posi-
cionar el cabezal de impresion justo al comienzo de
cada etiqueta. Tal vez sea necesario ajustar el nu-
mero exacto de lineas en blanco para su maquina.

Nuestro programa es bastante adecuado simple-
mente para imprimir etiquetas, pero para imprimir
algo mas complicado. como una factura o un mem-
brete, vamos a tener que aplicar algunos de los
efectos especiales que hemos mencionado antes.
Estos se producen enviando a la impresora codigos
de control ademas de los caracteres del texto.



Junto con tener un c¢6digo para cada caracter del
teclado, el juego de caracteres ASCII (véase p.
557) posee un grupo de caracteres “invisibles™ que
no imprimen nada ni en pantalla m1 sobre papel.
Son estos codigos los que se utilizan para activar los
efectos especiales de la impresora: en el juego
ASCII estandar hay cuatro codigos (17, 18, 19y 20)
que estan reservados como ordenes para control de
periféricos. Lamentablemente, el juego de caracte-
res ASCII no posee suficientes caracteres de con-
trol reservados para las setenta y pico posibilidades
de una Epson FX-80, y para superar este inconve-
niente la mayoria de los efectos se producen en-
viando a la impresora codigos de escape. Estos se
componen de dos 0 mas codigos de caracter, empe-
zando con un caracter ESC (codigo ASCII 27). Por
ejemplo, para activar la facihdad de espaciado pro-
porcional en una Epson, se envia ESC-p, o sea, el
caracter Escape seguido del caracter “p” minus-
cula.

En BASIC esto se escribe de la siguiente forma:

LPRINT CHR$(27);"p"

Normalmente el caracter EC no se puede generar

mediante la pulsacion de la tecla Escape en el tecla-

do y, por consiguiente, se emplea la funciéon CHRS.
En el BBC se utilizaria:

VDU2
VDU1,27,1,112
VDU3

LLa instruccion VDU2 activa la impresora; VDU1 sig-
nifica “enwviar el siguiente caracter solo a la impre-
sora” (PRINT enwviaria el siguiente caracter ESC tam-
bién a la pantalla, con resultados no deseados).
VDU3 desactiva la impresora.

Estas secuencias de instrucciones se aplican solo
a la Epson FX-80. Si se enviara el mismo codigo a
una impresora diferente, o bien no tendria ningun
efecto, o reahizaria algo inesperado. o haria que la
impresora se “colgara” (es decir, se negara a res-
ponder al ordenador).

Creacion de una factura

Nuestro segundo listado ilustra el uso de algunas de
las facihdades de la Epson para crear el membrete
de una factura como la que podria emplear un pe-
queno garaje. Los codigos que hemos aplicado aqui
son los que se utihizan para la Epson FX-80. La
gama de impresoras Epson es una de las mas popu-
lares; tanto es asi que otros fabricantes hacen mo-
delos “compatibles con Epson™. No obstante, si su
impresora es incompatible, debera modificar los
codigos de control.

Para empezar, la linea 1000 le envia a la impresora
el caracter cuyo codigo es 12. Este es el caracter de
“salto de pagina™, que le indica a la impresora que

mueva el papel al comienzo de una nueva hoja.
Luego tenemos el codigo ASCII 14; éste es el ca-
racter denominado shift out (SO) y en la Epson
hace que todo el texto subsiguiente se imprima en
letras alargadas. En nuestro programa se utiliza
para el membrete, obtemiéndose el nombre del ga-
raje en letras grandes. La funcion TAB se emplea
para centrar ¢l membrete.

CHR$(13) es el caracter de retorno de carro, que
al ser enviado a la impresora produce una linea en
blanco. Entre las lineas 1020 y 1090 se emplea va-
ras veces para espaciar la parte supenor de la fac-
tura ESC-E. En la linea 1030, activa la modalidad
enfatizada, y todo el texto a continuacion se impri-
me en negrita (que se obtiene iImprimiendo varias
veces la misma letra). La linea 1050 activa la carac-
teristica de “subrayado™ y la linea 1070 la desactiva.
después de imprimir y subrayar la palabra “factu-
ra”. ESC-F desactiva la modalidad enfatizada. El lis-
tado tendra el siguiente aspecto:

MOTORES PLIM, S.A.

FACTURA

J

Aqui solo hemos resenado la parte imcial del pro-
grama; un programa de facturacion completo in-
cluira instrucciones para imprimir los detalles del
cliente: nombre, marca del coche, cantidad adeu-
dada, etc. Estos detalles se habran obtenido a par-
tir de una serie de preguntas realizadas al principio
del programa v las respuestas se habran almacena-
do en vanables dentro de éste.

Los dos programas que hemos ofrecido son
ejemplos sencillos de los tipos de usos alternativos
que se pueden dar a una impresora matrnicial. En la
actualidad son muchas las personas que estan ex-
plorando la utilizacion de una impresora para algo
mas que para hacer listados de programas. De
hecho, programando la impresora, el usuano
puede disfrutar tanto como cuando programa el
propio ordenador.

Epson FX-80

Aunque cara, la Epson FX-80 es
una impresora popular entre los
propietarios de micros
personales y de gestion. La FX-
80 tiene un cabezal de nueve
agujas y una velocidad de
impresion maxima de 160
caracteres por sequndo. La
mayoria de los paquetes de
software (tratamiento de textos,
D. €|.) admite impresoras Epson
0 tipo Epson
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El correo informatizado puede llegar muchisimo
mas alla de la simple impresion de etiquetas de di-
reccion. En realidad, si todo lo que necesitaramos
fuera alguna forma de colocar direcciones en so-
bres, el tratamiento de textos no seria necesario.
Un paquete de base de datos seria suficiente, dado
que preparar un archivo de nombres y direcciones
es muy facil en una base de datos estandar. A pesar
de que inicialmente cada registro de nombre y di-
reccion habria que entrarlo campo por campo, una
vez que todo el sistema estuviera preparado podria-
mos utilizar el paquete de base de datos, una y otra
vez, para generar todas las etiquetas precisas.
Dado que los paquetes de base de datos, por
poco sofisticados que sean, poseen facihdades para
informes, seria posible seleccionar las etiquetas a
imprimir de acuerdo a cierto criterio: por ejemplo,
todas las direcciones que lleven Barcelona en el
campo de la ciudad. Este se encargaria de seleccio-
nar y crear las etiquetas para los sobres, pero aun
dejaria en manos del usuario la realizacion de la
otra mitad de un trabajo tedioso. Si, por ejemplo,

Fecha
Fecha actual proporcionada
por el software

54 Garibaldi Buildings
Cavour Terrace
Manchester 8

June 1984

Direccion de ———lazzini Associates Inc.

correspondencia
Tomada de base de datos

Referencia —gq our Reference: WM/3258

Tomada de base de datos

22, Solferino Street
Cowdenbeath
Scotland

Fecha

Fecha de la correspondencia
tomada de la base de datos

Nombre —————————@Dear Ms Mazzini,

Tomado de base de datos

Asunto
Tomado de base de datos

Liz Dixon

2

We were delighted to receive your letter of
inv

June 1984
Piazza contract.

Our contracts department is preparing a tender at this

moment, and it will be delivered to your Cowdefbeath premises
within a month.

Yours sincerely

Localidad
Tomada de la base de datos

Ellen Terry
President
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Un sistema de correspondencia para un micro necesuta una
impresora, un paquete para tratamiento de textos y un programa

se deseara enviar a un conjunto determinado de
clientes una carta normalizada, también seria nece-
sario digitar los nombres y las direcciones en el in-
terior de cada una de las cartas.

Ademas, aunque cada chente tuviera escrito su
propio nombre y direccion en la cabecera de la
carta, el texto de ésta permaneceria anonimo € 1m-
personal. No tiene mucho sentido, por ejemplo.
dejar agujeros vacios en el texto para rellenarlos
luego con el nombre de cada chente, porque los
nombres tienen distintas longitudes. Se tendrian
que dejar agujeros lo suficientemente largos como
para dar cabida al nombre mas largo que se deseara
incluir, y la carta “personalizada™ resultante tendria
un aspecto desastroso. De modo que personalizar
la carta implicaria volver a digitarla tantas veces
como nombres de distinta longitud hubiera en la
lista de correspondencia.

LLa solucion i1deal para este problema consiste en
acomodar el sistema de modo que el usuario pueda
componer una carta estandar empleando todas las
facilidades de un procesador de textos, y después
dejar que el ordenador extraiga automaticamente
los detalles correspondientes a cada cliente de un
archivo de base de datos, para agregarle a cada
carta los detalles personalizados.

Existen varias maneras de hacer esto. Una de las
mas sencillas es la utihzada por dos paquetes basa-
dos en disco producidos por Acorn, denominados
Memoplan y Fileplan, un procesador de textos y
una base de datos, respectivamente.

Los paquetes no pueden producir cartas persona-
lizadas independientemente y, por tanto, deben
usarse juntos. Los detalles de nombre y direccion
se¢ deben preparar con el Fileplan, y la carta estan-
dar (o formulano) se crea mediante el Memoplan.
Cada campo del archivo de nombres y direcciones
esta numerado y en los puntos pertinentes de la
carta estandar el usuario simplemente teclea el nu-
mero del campo cuyo contenido necesita transferir
a la carta. El ordenador trabajara entonces secuen-
cilalmente con la lista de correspondencia y en la
carta estandar apareceran los contenidos de los nu-
meros de campo para los registros seleccionados.

El procesador de textos ajusta automaticamente
el texto circundante de modo que los destinatarnos
reciben una carta que parece haber sido escrita per-
sonalmente para ellos. El Memoplan también per-
mite que la persona que escribe una carta estandar
incluya un recordatorio como avuda para identifi-
car el contenido de un campo determinado. Por
ejemplo, 2(APELLIDO) indica que el segundo campo
contiene el apellido de cada destinatario.

Los paquetes de correspondencia especializados
destinados a ordenadores de oficina como el IBM
PC vy el Sirius, tales como el Mailmerge, producido
por Micropro (el paquete de correspondencia mas
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conocido en Gran Bretana), o el Mailing List Ma-
nager, creado por Peachtree, incluyen numerosas
facihdades muy utiles y sofisticadas. No sélo se
puede crear un gran namero de archivos de direc-
ciones diferentes, sino que también se dispone de
amphas facilidades de busqueda y seleccion que
permiten realizar envios especiales de correspon-
dencia sOlo a partes de una lista. Por ejemplo, la
secretaria de un club de golf que utilice este sistema
no tendria ningun problema para enviarles corres-
pondencia a todos los nuevos socios del club con un
récord inferior a 15 y que hayan pagado sus cuotas.

La busqueda y la seleccion se consiguen median-
te las técnicas estandar para bases de datos de inde-
xacion y claves de registros, llevando a cabo des-
pués comparaciones logicas de los campos seleccio-
nados del registro.

Estos avanzados paquetes también poseen facili-
dades de formateo muy precisas. Esta es una carac-
teristica particularmente atil, porque los nombres y
direcciones producidos por el sistema se pueden
confeccionar a medida para que se ajusten al tama-
no y forma de las etiquetas. Con el sistema de Peach-
tree, por ejemplo, seleccionar la opcion LABEL
FORMAT en el menu principal produce en pantalla
la imagen de una caja, junto con una lista de todos
los campos del registro de la lista de corresponden-
cia. Ello le proporciona al usuario una representa-
cion visual de la etiqueta que se esta creando. Asi-
mismo, hay facihdades para informar a la impreso-
ra de que, por ejemplo, la hoja de las etiquetas es
de tres etiquetas de ancho, de modo que a cada
pasada del cabezal de impresion se deben imprimir
tres etiquetas, y asi sucesivamente.

En general, los programas de correspondencia
son de mayor utiidad cuanto mayores listas de co-
rréspondencia se explotan. Si usted sélo tiene que
hacer unas cuantas etiquetas, probablemente lo
mas practico sea mecanografiarlas una por una.

Un ejemplo de un paquete disenado para el BBC
Modelo B estandar es el que suministra GCC, una
empresa de software con sede en Cambridge. Du-

rante algun iempo GCC ha comercializado su pro-
pia base de datos en ROM, llamada Starbase, que
contaba con todas las facilidades necesarias para
una base de datos (s6lo listas de correspondencia).
Pero ahora la empresa ha lanzado una version de
Starbase en 16 K de ROM, que proporciona com-
pletas facilidades para correspondencia, conjunta-
mente con el paquete de tratamiento de textos ba-
sado en ROM denominado Wordwise.

Starbase se suministra con un manual y un disco
de utilidades. Junto con Wordwise, sus facilidades
para correspondencia incluyen personalizacion de
cartas normalizadas y creacion de etiquetas. El
disco de utilidades hace posible el envio de 6rdenes
a la impresora durante la creacion de etiquetas. De
modo que en maquinas con impresoras adecuadas
se puede utilizar una seleccion de distintos tipos de
letras.

Una caracteristica especialmente util de Starbase
como paquete para correspondencia es su capaci-
dad para llevar a cabo operaciones aritméticas en
los campos de un archivo de direcciones. De esta
forma se pueden crear informes personalizados y
facturas para los socios de clubes, realizando el or-
denador todos los célculos individuales necesarios.

Los usuarios del Commodore 64 pueden dispo-
ner de diversos paquetes para correspondencia. Un
ejemplo es Visawrite, producido por Visa Softwa-
re. A diferencia de Starbase, Visawrite funciona
tanto con cassette como con disco, y se puede em-
plear con cualquier paquete de base de datos capaz
de crear un archivo secuencial. Por otra parte, apli-
cado solo, como paquete de proceso, puede retener
hasta 500 nombres y direcciones. Estos se preparan
utithzando cada pagina de documento como una
ficha de registro y se pueden mezclar con una carta
estandar.

Aplicado solo, Visawrite no posee facilidades de
busqueda selectiva, aunque los usuarios pueden re-
pasar a mano todos los nombres y direcciones vy
marcarlos individualmente para su inclusién en una
partida de correspondencia.
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Correo en cadena

El procesador de textos
proporciona un esquema de
carta con espacios en blanco
donde deberan consignarse l0s
datos especificos como fecha,
nombre y direccion, y la base de
datos suministra los datos
correspondientes contenidos en
sus registros. Después de las
cartas, se imprimen las
direcciones en etiquetas
autoadhesivas
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Tres posibilidades

El simbolo de decision o comparacion determina si una afirmacion

es verdadera o falsa, pero puede proporcionar ademas una tercera

salida

El siguiente programa determina si un ano cual-
quiera entrado por teclado es bisiesto (suponiendo,
en una primera fase, que un bisiesto es un multiplo
de 4).

El diagrama 1 muestra paso a paso lo que se ha
transcrito en primer lugar (programa 1), mientras
que el programa 2 se ha elaborado con la misma
l6gica, pero tratando de simplificar al maximo las
operaciones.

—

Programa 1
10 REM********BISIESTO
15 INPUT “ENTRAR UN ANO”":A l
20 E = INT(A/4)
30 M =E*4
40 IFM = A THEN GOTO 60
50 PRINT “EL ANO NO ES BISIESTO”: END
60 PRINT “ES BISIESTO”
70 END

Programa 2
10 REM********BISIESTO
15 INPUT “ENTRAR UN ANO":A
20 IF A/4 = INT(A/4) THEN PRINT
“ES BISIESTO":END
30 PRINT “NO ES BISIESTO"
40 END

Hasta ahora, siempre que se ha precisado recurrir a
una decision, a base de confrontar elementos, esta
comparacion se ha hecho a mvel de verdadero o
falso.

Para ello, el rombo ha proporcionado dos posibles
salidas. Ahora bien, este mismo simbolo puede
ofrecer una tercera via de salida para que, en caso
de que se necesite, tener la oportunidad de poder
discernir las dos posibilidades de desigualdad, es
decir, las de salida por mayor o menor ademas de la
salida por igual.

En el diagrama 2 puede observarse como se
utiliza esta técnica al comparar las edades de dos
personas. Como se puede comprobar, la secuencia se-
guira una de las tres posibles salidas, adquiriendo el
resultado una precision que no se hubiera obtenido
en caso de preguntar solamente si Juan es mayor
que Pablo, va que en caso de que la respuesta hu-
biera sido negativa, habria quedado la duda de si se
ha tomado esta via por ser menor O por tener
ambos la misma edad.
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La combinacion ideal

Un televisor combinado con una pantalla proporciona una
visualizacion de gran calidad y permite, ademas, recibir

transmisiones televisivas

LLa mayoria de los usuanos de ordenadores perso-
nales se acostumbra enseguida a las imagenes ines-
tables y los colores confusos que producen sus ma-
quinas cuando estan conectadas a un televisor nor-
mal. Sin embargo, para aquellos afortunados que
tienen acceso a una pantalla de ordenador, la cali-
dad de la imagen se convierte en una revelacion: los
colores son claros y bien diferenciados, toda la vi-
sualizacion es mas estable y hay una notona ausen-
cia de hormigueo de puntos que deben soportar los
usuarios de televisores (se denomina hormigueo de
puntos al brillo trémulo que se observa especial-
mente en los margenes del texto visualizado en
pantalla). Pero esta mayor calidad tiene su precio:
las pantallas son mas caras y no se pueden utilizar
para recibir programas de television.
Actualmente, sin embargo, existe una tercera
opcion: el televisor-pantalla combinado proporcio-
na a los usuanos lo mejor de ambas alternativas. Se
compone de un aparato de television normal con
un conector adicional que proporciona calidad de
pantalla cuando se lo conecta a un microordena-
dor. Quiza algunos usuarios ya posean uno de estos
hibridos sin saberlo, ya que muchos de los televiso-

! l||llmmlmmumm

UL
| ummll !;;;;: i

o ——

res modernos vienen equipados con enchufes para
la conexion de grabadoras de video, y é€stos son
igualmente apropiados para utilhizarse con un
mICro.

El problema de emplear televisores convencio-
nales como “visualizadores™ de ordenador radica
en la forma en que reciben las senales. Los progra-
mas de television se transmiten en forma de ondas
de radio: éstas son recogidas por la antena de tele-
vision y convertidas en imagenes. Un ordenador
personal simplemente imita este proceso haciendo
pasar su salida por un modulador (la pequena caja
del interior del ordenador en la cual se conecta el
cable de la antena). Después de que el modulador
ha alterado la senal convirtiéndola en la forma de
onda de radio aceptable por el televisor, el receptor
vuelve entonces a cambiarla para visualizar la ima-
gen. Esto significa que la senal se puede degradar
en dos lugares: en el modulador y dentro del propio
receptor. Una pantalla omite la modulacion; fun-
ciona directamente a partir de la senal primana,
proporcionando una visualizacion de gran cahdad.

Un factor a considerar en el momento de adqui-
rir una pantalla es el formato que utilice su ordena-
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Tres
grados

Las senales de visualizacion que
producen los ordenadores se
clasifican en tres tipos
principales. Todos los
ordenadores personales emiten
sefales para television, pero
esto a menudo significa una
imagen pobre. La mayoria de
los ordenadores producen,
asimismo, senales para
pantallas. La visualizacion que
éstas proporcionan es mejor,
pero son caras. Los televisores-
pantalla combinan la calidad de
una pantalla con la capacidad de
captar imagenes de television.
En cuanto a calidad, la principal
diferencia entre los televisores y
las pantallas es el tipo de senal
con la que trabajan. Estas tres
imagenes se produjeron en el
mismo televisor-pantalla pero
utilizando los tres tipos
diferentes de senales: television
(algunas veces llamadas RF),
video compuesto y RGB. La
senal de television (que aparece
en el medio) proporciona la
calidad mas pobre; el video
compuesto (a la izquierda) es un
poco mejor, y la senal de RGB (a
la derecha) es la que da mejor
resultado




-

dor. En la actuahdad hay dos tipos de senal para
monitor: RGB (Red, Green, Blue: rojo, verde,
azul) y video compuesto. El RGB da una imagen
mejor, pero los dos tipos son considerablemente
superiores a la salida de un televisor.

Existen, asimismo, dos clases de televisor-
pantalla: los receptores de television normales que
s¢ han adaptado para tomar una senal para panta-
lla, y los aparatos construidos especialmente. Estos
ultimos son mas adecuados, porque los aparatos
convertidos a menudo se modifican sin el conoci-
miento del fabnicante y, por lo tanto, no estan am-
parados por ningun tpo de garantia. Los
televisores-pantalla  construidos  especialmente
estan disenados para ser utilizados de manera pri-
mordial, con grabadoras de video. Estas por lo ge-
neral disponen de entradas de video compuesto
(busque un conector senalado como “video™ o “au-
diovisual™). Los diagramas que acompanan este ca-
pitulo le mostraran coOmo conectar su ordenador
(en el supuesto de que posea un modelo de video
compuesto) a uno de estos conectores. Una vez
hecho esto, hay que sintonizar el aparato para la
visualizacion del ordenador de la misma forma en
que seleccionaria un canal de television.

[La principal ventaja del televisor-pantalla combi-
nado respecto a la pantalla estandar es la facilidad
de sonido. Muchos ordenadores personales (en es-
pecial los modelos Atan, Commodore y Dragon)
se¢ basan en el aparato de television para producir
efectos sonoros. Una pantalla estandar no posee fa-
cihdades para somdo, mientras que los televisores-
pantalla poseen altavoces y amplificadores incorpo-
rados.

S1 su ordenador esta dotado de una salida de
RGB. sus opciones son mas hmitadas. Basicamente
existen tres televisores-pantalla para entrada de
RGB: el sistema Sony Profeel, los televisores con
conectores Pen-1V (en particular la gama Normen-
de) y el modelo I'T'T. El Sony Profeel acepta tanto
senales de RGB como de video compuesto, pero
utithza un conector no estandanzado. El televisor-
pantalla ITT posee un conector RGB que es com-
patible patilla a patilla con la salida del Oric vy el
Atmos, pero que también se podria utihzar con
otros ordenadores RGB. ElI Normende es especial-
mente popular entre los usuarios de ordenadores
personales, porque posee un conector Pen-TV.
Este es un conector de expansion para television.,
estandanzado internacionalmente, que acepta
tanto senales de RGB como de video compuesto.

Otros aparatos de television se pueden equipar
con entradas Pen-TV (también llamada Scarr):
compruebe, si su televisor es uno de ellos. El unico
problema de este sistema radica en que. en algunos
televisores, para pasar de una modalidad a otra, se
debe enchutfar o desenchufar el conector Pen-TV.
Esto es mucho menos conveniente que hacerlo con-
mutando los canales, tal como se haria en un recep-
tor con conector de video. El hecho de que el siste-
ma Pen-TV sea compatible tanto con las entradas
RGB como con las de video compuesto significa
que se puede conservar el mismo televisor-pantalla.
aun cuando se cambie el ordenador.

Pero. independientemente del sistema escogido.
el superior rendimiento de un televisor-pantalla
combinado deberia hacer que éste fuera el unico
tipo de aparato de television que el usuario de un
ordenador adquirniera.
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Dragon (video)

BBC/Electron (RGB & video)

Video

Lynx (RGB)
B

Sync

Oric (RGB) G

Commodore 64
Vic 20 (video)

Video

+9v

Atari (video)

Memotech (video)
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Conexiones
correctas

Existen dos tipos distintos de
senales para pantalla: video
compuesto y RGB. Las senales
de RGB se componen de senales
separadas rojas, verdes y azules
mas una senal de
“sincronizacion”. Las entradas
y las salidas de un monitor RGB
utilizan conectores de patilias
multiples (por lo general DIN).
Una senal de video compuesto
tiene todas las senales de colory
|a de sincronizacion combinadas
en una sola senal. Los
conectores para entrada y salida
de video compuesto por 1o
general son conectores phono o |
BNC (tipo bayoneta). No
obstante, algunos ordenadores
incluyen la salida de sonido
desde el mismo conector que |a
senal de video; en estos casos,
se deben utilizar patillas
multiples.

Los diagramas ilustran las .
conexiones que se pueden
encontrar en l0s ordenadores
personales. Si su televisor-
pantalla posee una de las
conexiones ilustradas, todo lo
que tiene que hacer es preparar
un cable con los dos enchufes,
segun las conexiones dadas (p.
ej.. de RaR, de sync async,
etc.).

Los televisores-pantalia con
conectores Peri-TV exigen
realizar la conmutacion de
modalidad television a
modalidad pantalla mediante la
conexion 0 desconexion de!
enchufe. Estos suelen requerir
una salida de cinco voltios desde
el ordenador (como la del BBC)
y algun tipo de circuito de
conmutacion como el que se
Hustra.

Hay dos importantes
ordenadores, el Sinclair
Spectrum y el ZX81, que no
estan incluidos en la lista porque
carecen de interfaces para
pantalla; a pesar de ello se los
puede modificar para que
proporcionen una senal de video
compuesto. Hay al menos una
empresa que fabrica un
adaptador para que el Spectrum
dé una senal RGB de mejor
calidad. Este adaptador se
enchufa en el micro y, por lo
tanto, no anula la garantia.

El Commodore Vic-20, el Atari,
el Spectravideo y las primeras
versiones del Commodore 64
utilizan la misma entrada para
video compuesto. Los modelos
mas recientes del Commodore,
sin embargo, emplean un
enchufe DIN de ocho patillas. El
cableado de los mismos se debe
realizar con la patilla dos como
tierra, la patilia tres como
sonido y la patilla cuatro como
video
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Creacion de formas

Modifique el programa tal como
se indica debajo de cada
fotografia para producir estos
graficos tridimensionales

812
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Programacion/Graficos tridimensionales

Imagenes en relieve

En esta ocasion explicaremos como crear graficos
tridimensionales introduciendo en un programa distintas

funciones matematicas

LLa sola mencion de senos y tangentes, por no ha-
blar de graficos en tres planos, es suficiente para
atemorizar a aquellos que se sintieron aliviados al
haberse liberado de las matematicas de la escuela.
Pero con la ayuda de un ordenador estos temas se
pueden convertir en una fuente de diversion, aun
cuando no se comprendan cabalmente los princi-
p10s sobre los que se sustentan.

La capacidad para graficos de la mayoria de los
ordenadores los hacen 1deales para visualizar grafi-
cos de ecuaciones matematicas. Es posible que para
la mayoria de nosotros dichas ecuaciones no tengan
ningun significado cuando estan escritas sobre el
papel, pero al trazarse en forma de graficos produ-
cen figuras muy atractivas. Incluso quienes abo-
rrezcan las matematicas podrian sentirse inspira-
dos, al verlas, para realizar sus propias ecuaciones.

Todas las figuras que ilustran este capitulo se
produjeron con un micro personal utihzando los
programas listados. Todos estan calculados como
graficos en tres dimensiones. Todo el mundo sabe
el aspecto que tiene un grafico normal en dos di-
mensiones. Un grafico tndimensional se compone
de vanos graficos bidimensionales visualizados al
mismo tiempo, con ligeras diferencias entre cada
uno de ellos. Dado que los ordenadores solo pue-
den visuahizar imagenes en dos dimensiones, el re-
sultado no es auténticamente tridimensional, pero
tal como se forman las imagenes se obtiene una ilu-
sion de reheve.

Los programas listados aqui calculan los valores
de una ecuacion con dos vanables, X v Z. El resul-
tado, Y, se calcula para muchos valores de X y Z.
(Cada valor de Y se utiliza para situar un punto en la
pantalla, correspondiendo los valores de Y a pun-
tos sobre el eje vertical; o sea, cuanto mas elevado
es el valor de Y, mas cerca del limite superior de la
pantalla se trazara el punto. Los puntos vecinos se

170 Y = (SIN(X) + COS(2))60

unen entre si mediante lineas rectas, lo que propor-
ciona un efecto de curva. Las curvas en una direc-
cion representan graficos de X e Y, manteniéndose
Z. constante, mientras que las curvas que intersec-
tan a éstas son graficos de Y y Z, con X mantenién-
dose constante (en este caso se trazan en el plano
formado por los ejes Y v Z, que forman un angulo
recto respecto al plano X-Y de los graficos bidi-
mensionales normales). Dichas visualizaciones son
atiles para comprender funciones complicadas.
Estas figuras también pueden ser un estimulo
para las personas que normalmente no se sienten
demasiado interesadas por las matematicas. Es di-

1= _—
= . '.-:. - *Hi lli 2

165 C = 60-X"X—2°Z
170 Y = SQR(C*(SGN(C) + 1))/45

vertido (v bastante dificil) dar con la ecuacion ade-
cuada para producir una forma determinada. Para
modificar el grafico visualizado es necesario cam-
biar la funcion de la linea 170 del programa BASIC.
Algunas funciones pueden ser relativamente com-
plicadas y, por consiguiente, podrian requerir mas
de una linea de programa; de ser éste el caso, se
podrian utihizar todas las lineas entre 151 y 179.

Ademas de elegir una funcion que produzca una
forma atractiva, hay que tener cuidado en que los
valores generados no sean tan grandes como para
que el grafico salga fuera de los limites de la panta-
lla. Para mantener la figura dentro de éstos. puede
que sea necesario dividir la funcion por un numero
grande.

Posiblemente, el programa ofrecido funcionara
en varios ordenadores personales. A modo de
avuda para efectuar la conversion, hemos disenado
el programa de una forma estandar. Esto significa
que una ecuacion que funcione en una maquina de-
terminada también tendra que funcionar en otras.
La segunda parte del programa tiene como finali-
dad almacenar los valores utilizados para trazar los



puntos en el grafico. Estos resultados se guardan en
una matriz y calcularlos requiere su tiempo. Los
calculos dependen de la funcion elegida v pueden

170 Y = SIN(X + Z)/12

consumir varios minutos; en este periodo parecera
que el ordenador esta sin hacer nada. Calcular la
funcion al principio ahorra tiempo a la larga. Si los
calculos se efectuaran mientras se estan trazando
las lineas, el programa tardaria casi el doble de
tiempo en dibujar el grafico.

Hemos listado vanas funciones diferentes para
que se experimente con ellas. Las ilustraciones re-
flejan los resultados que se pueden esperar. Usted
también deberia intentar desarrollar sus propios
graficos entrando al programa distintas funciones.
Tenga cuidado al hacer esto; asegurese de que el
grafico quepa en la pantalla v no intente ninguna
operacion matematica ilegal. Los dos errores mas
comunes son intentar dividir por cero (lo que da
infinito) e intentar hallar la raiz cuadrada de un nu-
mero negativo (lo que no existe).

Para evitar la division por cero, sumele una cons-
tante muy pequena (p. €)., 0,00001) a cualquier va-
nable que pueda convertirse en cero. La unica
forma de protegerse contra la raiz cuadrada de los
nameros negativos es emplear la funcion ABS para
hacer que todos los numeros sean positivos antes de
hallar sus raices cuadradas.

Se pueden producir algunas visualizaciones inte-
resantes mediante funciones matematicas comunes
como SIN, COS, LOG, etc. Otras se pueden obtener

165 C =
170 Y =

X*X + £°Z + 0.00001
SGN(INT(23/C))/3 + SGN(INT(55/C))/15

Graficos tridimensionales/Programacion

utihizando funciones de las que solo disponen los
ordenadores (pruebe con INT, SGN y ABS).

Este programa se podria mejorar de muchas ma-
neras. Trate de adaptarlo de modo que cualquier
funcion gradue automaticamente sus valores para
ajustarse a los limites de la pantalla, o bien intente
trazar puntos en una tercera direccion, dando cur-
vas para X y Z mientras se mantiene a Y constante
(esto es relativamente complicado). Pero aun si
usted simplemente utiliza el programa tal como
esta escrito aqui, descubrira lo entretenido que es
probar con las ecuaciones mas absurdas que se le
ocurran. Quiza los resultados le sorprendan.

r T s
Este programa esta escrito en sasic BBC.

10 REM *TRAZADO DE GRAFICOS
20 :

30 REM *"PREPARAR PANTALLA '
40 ACROSS = 1280:TAL = 1024.UP = -1

50 XGAP = 25:ZGAP = 15

60 WIDE = INT(ACROSS/XGAP/2)

70 DEPTH = INT(TALL/ZGAP/3)

80 MODE4:CLS:PRINTTAB(12)“CALCULANDO"

90:

100 REM *CALCULAR GRAFICO

110 START = 20

120 DIM G(WIDE,DEPTH)

130 FOR A = —DEPTH/2 TO DEPTH/2

140 FOR B = —~WIDE/2 TO WIDE/2

150 X = A*20/WIDE:Z = B*20/DEPTH

160 REM *INSERTAR FUNCION AQUI ABAJO

170 Y = (SIN(X) + COS(2))/60

180 G(B + WIDE/2 A + DEPTH/2) = Y*UP*TALL

190 NEXT B:NEXT A:CLS

200

210 REM *DIBUJAR GRAFICO; PLANN XY

220 FORZ = 1 TODEPTH

230 XBASE = XGAP*Z

240 ZBASE = TALL2 + Z*"ZGAP + START*UP

250 XOLD = XBASE + XGAP

260 ZOLD = ZBASE-ZGAP-G(1.2)

270 FORX = 1 TO WIDE

' 280 XNEW = XBASE + X*XGAP

| 290 ZNEW = ZBASE-X *ZGAP-G(X.,2)

300 PLOT 4 XOLD.ZOLD:PLOT 5 ,XNEW ZNEW

310 XOLD = XNEW:ZOLD = ZNEW

320 NEXT X:NEXTZ

330

340 REM *DIBUJAR GRAFICO; PLANO Z-Y

350 FORX = 1 TO WIDE

360 XBASE = XGAP*X + DEPTH*XGAP

370 ZBASE = TALL/2-X"ZGAP + DEPTH*ZGAP + START*UP
380 ZOLD = ZBASE—-ZGAP—-G(X,DEPTH-1)

390 XOLD = XBASE—-XGAP

400 FORZ = O TODEPTH-1

410 XNEW = XBASE -Z*XGAP

420 ZNEW = ZBASE-Z"ZGAP—-G(X,DEPTH-2)

430 PLOT 4 XOLD.ZOLD:PLOT 5 XNEW.ZNEW

440 XOLD = XNEW:ZOLD = ZNEW

450 NEXT Z: NEXT X l
460

470 REM *"MANTENER VISUALIZACION

480 GOTO 470 I
—

Complementos al Basic
Spectrum

Insertar LET en todas las sentencias de asignacion.

Insertar |as siguientes lineas:

40 LET ACROSS = 256:LET TALL = 176:LETUP = -1
90 LET XGAP = 5:LET ZGAP = 3

80 CLS

290 PLOT XOLD.ZOLD:DRAW XNEW - XOLD.ZNEW-Z0LD
410 PLOT XOLD, ZOLD:DRAW XNEW —XOLD ZNEW-Z0LD

Oric-1/Atmos

Insertar las siguientes lineas:

40 ACROSS = 239 TALL = 199:UP = 1 T
50 XGAP = 5 7GAP = 3

80 HIRES

300 CURSET XOLD,ZOLD,1:DRAW XNEW-XOLD ZNEW-Z0LD,1
430 CURSET XOLD ZOLD,1:DRAW XNEW-XOLD ZNEW-ZOLD.1

ek A i Lol s
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Dar en la diana

Iniciamos una serie de capitulos que pretenden dar a conocer las
técnicas que utilizan los buenos programadores

La buena programacion se desarrolla mediante la
experimentacion y la experiencia. El programador
novato, que suele resolver los problemas gracias a
un enorme entusiasmo y un inmenso esfuerzo, se
va transformando gradualmente en un técnico
consciente de los métodos expeditos y empiricos
que consiguen los resultados deseados. Finalmente,

el programador desarrollara la clandad y el enfo-

que directo del experto. Pero no existe ninguna

razon por la que no se pueda acelerar el progreso
personal de un programador de ordenadores perso-
nales mediante el aprendizaje en funcion de los
errores de otros que han seguido su mismo camino.
Las lecciones estan alli, para aprenderlas, y la pro-
gramacion de todos se puede beneficiar con ellas.
Nuestro curso comienza con un analisis de algunas
de las pistas mas utiles que pueden serle de ayuda
al principiante.

LLa programacion es un proceso para resolver
problemas, y gran parte de ella se debe llevar a
cabo en la mente y con lapiz y papel mucho antes
de que se pueda escribir una linea de codigo. Las
etapas de este proceso son bien conocidas: un claro
y amplio enunciado del problema en términos prac-
ticos, repetido reiteradas veces con creciente preci-
sion, hasta formularlo con tanto detalle y exactitud
como sea posible. Esta descripcion casi siempre
contiene o implica la solucion esencial, que se debe
entonces exponer con mayor detalle y de forma
mas practica de modo que se convierta en un meto-
do de trabajo. En programacion, solo la ultima
etapa incluye codificacion y ésta debe ser una con-
crecion directa de las etapas precedentes. Cuando
la etapa de codificacion se superpone con la verda-
dera solucion del problema, el resultado son solu-
ciones pobres y codigo malo.

A las soluciones se las suele denominar algorit-
mos, procesos de calculo analizados en etapas 16gi-
cas. La eficiencia de un programa depende basica-
mente de la eficiencia de su algoritmo, y éste se
juzga en funcion de lo completo que sea y de su
correccion. Estas cualidades de puro sentido
comun se refieren a la capacidad teorica y practica
del programa para hacer frente a la gama previsible
de condiciones de entrada y a la coherencia de su
l6gica interna. Huelga decir que es mucho mas facil
reconocer su ausencia que demostrar su presencia,
pero todos los problemas deben someterse a esta
valoracion y lo mejor es realizarla en la etapa mas
temprana posible de su desarrollo.

Las soluciones deben ser fiables, ademas de com-
pletas y correctas. No solo deben tratar el ambito
de problemas prescritos, sino que también deben
funcionar de forma predecible y segura en condi-
ciones fuera de su ambito. Esto por lo general signi-
fica posser la capacidad de reconocer condiciones
de error potenciales y ser capaz de detener la ope-
racion con todos los datos intactos, asi como visua-

lizar algunos mensajes de estado significativos. Juz-
gar si un programa es suficientemente fiable es difi-
cil: es mas facil reconocer un programa que no es
fiable que reconocer uno que si lo es. La expernen-
cia es la fuente de una mejor valoracion.

Hacer que los programas sean fiables y sohidos es
una tendencia meritoria que casi siempre entra en
conflicto directo con un objetivo que es igualmente
deseable: lograr que los programas sean economi-
cos. Todo cuesta dinero, aun cuando sélo se trate
del tiempo que se tarda en escribir programas como
mera diversion. Siempre llega un momento en el
que uno tiene que decidir entre seguir trabajando
en un programa que parece “a prueba de todo”, o
abandonarlo para comenzar un proyecto nuevo. In-
cluso aunque se disponga de tiempo ilimitado, la
memoria y la velocidad de operacion del ordenador
no lo son. Es bastante posible rodear el algoritmo
central con tanto codigo preventivo y de deteccion
de errores, que protegerlo contra casos extranos
pueda ocupar mas tiempo que resolver el problema
ornginal.

Verificacion y depuracion

Resolver problemas l6gicos y analiticos en teoria es
sumamente importante, pero los programas estan
hechos para realizar una tarea. Después de solucio-
nar los primeros errores logicos y de sintaxis, es
hora de empezar la verificacion. Esta es una 1dea
tan familiar que apenas si pareceria merecer alguna
explicacion, por no hablar de hacer hincapi€é en
ella. Pero, en realidad, es un proceso que no se
suele comprender bien. En todos los programas,
exceptuando los triviales, suelen existir demasiadas
posibles combinaciones de las condiciones de entra-
da como para poder realizar pruebas exhaustivas,
de modo que se deben poner a punto juegos de
ensayo para comprobar al maximo las partes del
programa mas vulnerables (y que han de ser las
mas fuertes). Generar juegos de ensayo exhaustivo
no es una labor sencilla y lleva tiempo y dinero. El
enfoque profesional a la verificacion es que no exis-
ten programas perfectos, sino pruebas malas.

Las pruebas adecuadas revelan las insuficiencias
de un programa, y deben hacerlo de una forma lo-
gica, de modo que la depuracion (debugging) con-
suma el menor tiempo posible. Al igual que la ven-
ficacion, la depuracion, o eliminacion de errores, es
un proceso esencial que fracasa muy a menudo pre-
cisamente porque personifica los fallos humanos
que la hacen necesana. Un error en un programa se
debe enfocar como otro problema a resolver, exac-
tamente como hemos descrito antes (enunciacion,
analisis, algoritmo, verificacion), pero lo mas fre-
cuente es abordarlo como una plaga a machacar,
envenenar o pisotear, con consecuencias predeci-
blemente desastrosas para las areas circundantes.



A medida que se van completando estas etapas
de desarrollo, la famihandad y la satisfaccion se van
combinando para convencer al programador de
que el programa funciona ahora, funcionara siem-
pre y no requerira jJamas ninguna modificacion vy
que, de cualquier forma, el cédigo es un modelo de
clandad. Pero los programadores, y no los progra-
mas, necesitan documentacion. No hay ningun pro-
grama que sea autoexplicativo y siempre existen ra-
zones para cambiar programas que ya funcionen.
Al 1gual que cualquier otro mecanismo, necesitan
mantenimiento, es decir, manuales. Los programas
han de estar documentados internamente (utilizan-
do lineas REM) para beneficio del programador, vy
documentados externnormente con literatura alusiva

m RE“ I A A R R R R EE SRR EEEEREEEEEEESEESEEEEEESESERESSESRS.

400 REM*GRAFICOS DE BARRAS TRIDIMENSIONALES*®

‘01 RE" LR R R R

500 GOSUB 1500 REM INICIALIZAR

720 YY = 22 XX = 2: REM ORIGEN COORD

760 GOSUB 3200: REM DIBUJAR EJES

800 FORE = LT — 1 TO O STEP -1

820 OC = XX + E*DB:OL = YY-E*DB |
840 GOSUB 2200: REM INPUT DATOS

900 FORD = 1 TONN

920 HT = DT(D)

940 X0 = OC + (D-1)*(BB + LT*DB):YO = OL-HT-DB
960 GOSUB 4000: REM IMPRIMIR BARRA

980 NEXTD

1000 NEXTE |
1100 XP = 10:YP = 23:GOSUB 3500

1120 PRINT“HISTOGRAMA TRIDIMENSIONAL" i
1200 AS = INKEYS:IFAS = “" THEN GOTO 1200 )|
1400 END

14” HE" A AR R R R R R R R R B R R R R R R R R R R R R R R R R RN R R EERENR]
1500 REM*INICIALIZAR S/R -
1&1 HE"  E R R R R R R R R B R R R B R R R R R R R R EEERERENENRHE.]
1520 CLS = CHR$(147): REM LIMPIAR PANTALLA Th_
1540 PRINT CLS

1560 POS = CHRS$(19): REM SITUAR CURSOR |
1580 RTS = CHRS(13): REM <RETURN> |
1600 BB = 2:DB = 1; REM DIMENSIONES BARRAS

1620 SW = 40:SD = 25: REM DIMENSIONES PANT.
1640 HB = SD-DB: REM ALT. MAX. BARRAS
1660 DIM BS(HB + DB) é
1680 FORK = 1 TO SD:POS = POS + RTS:NEXTK

1800 DIM DT(SW)
1900 GOSUB 2400: REM CONSTRUIR BARRA
REM FACTOR PROFUNDIDAD

2100 LT = 4
2190 RETURN
21” HE" TR R R R R R T N RN T T E IR ETOE TR R
2200 REM* ENTRAR DATOS S/R MATRIZ p

m1 RE" LR R

2220 READ NN >

2240 FORZ = 1
2310 DATA6,12,10,4,7,8
2320 DATAS5.7.8.8.6,
2330 DATA6,7,4,8,5,3,9
2340 DATA5,11,6,4,11,6

2390 RETURN &

m REM R R R R R R R R R R R R R R R RN T ECEOENEOCEOGEOETECETYET T

2400 REM* S/R CONSTRUIR BARRA ENTERA -

TO NN:READ DT(Z):NEXT Z |
10,4.7.8,10 |

2500 TCS = CHRS$(158):
2520 FCS = CHRS$(31):
2540 RVS = CHRS(18):

REM LADOS = AMARILLO ©
REM FRENTE = AZUL
REM ACTIVAR REVERSE

2560 NLS = CHRS(146):  REM DESACTIVAR REVERSE
2580 CRS = CHRS(29):  REM CURSOR DERECHA

2600 CHS = CHRS(32):  REM CAR. ESPACIO

2620 C1$ = CHRS(169):  REM CAR. “¥’ |
2640 C28 = RVS + C1$: REM CAR “4° é

2680 FORK = 1 TOSW
2700 SP$ = SP$ + CHS
2720 RCS = RCS + CRS
2740 FFS = FFS + CHS
2760 NEXTK |

2800 TLS = SP§ + “/"

por el bien del usuarno, aun cuando é€ste sea el pro-
p10 programador.

Todas estas lecciones las tuvieron que aprender
una vez los programadores de ordenadores centra-
les y han sido 1ignoradas y dolorosamente redescu-
biertas por los programadores de microordenado-
res. Tomadas en conjunto constituyen una “estruc-
tura” de programacion, un enfoque unificado a la
solucion de problemas mucho mas amplio que un
libro de consejos relativos a evitar los GOTO o a
adoptar WHILE.. WEND. Los programas eficientes
los escriben programadores eficientes, por supues-

A
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e T2 |

RSN SSSRSR

Diagramas de barras
Los colores y la profundidad de
|as barras que conforman el

2‘01 RE" I A R R R R R R R -

to, pero en todo caso sobre la base de la experien-
cia estructurada y el pensamiento logico. Esta sernie
tiene por objeto fomentar ambos.

diagrama se ajustan faciimente
por programa cambiando l0s
valores de |as variables de
control

Estructura
Modular y razonablemente
autoexplicativa
TODB
3140 BS(HB + K) = LS + RIGHTS(BLS.DB + 2-K)
%
4 3 RN
m:ta - es - 319 nEu I A A R R R R R R R R R R R R P R R R R R R R R
m' mmm 3mm1i :E:.illiltitliiloilmygisii&iniiliiiiiiii :
SIS S — 3300 PRINT TCS: REM ESTABLECER COLOR
3320 FORY = 2TOYY -1
3340 XP = XX~1:YP = Y:GOSUB 3500:PRINT"“!"
% ﬁ:x; ‘)'O( + YY-Y:GOSUB 3500:PRINT"/"
Nombres de las variables
Bien comentadas. pero l0s 3400 YP =YY
i
nificativos = X 1’ s
0 3460 NEXT X
3490 RETURN
3‘% HE" LA A N B R R R R EEREEEEEEEEEEEEREEE R R E R R R E R EERENEN]
3500 REM* PONER CURSOR @XP.YP S/R 2
% ﬁ" LA RS B E R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R E R RS
-wm-m INT LEFTS(POS.YP)TAB(XP -1 );
‘Fummmmmmm m RETUiRi"iiIll'lI-lI'Iii-itiiliiil’ltlii!il'li.llii
valores? ;Produce la salida 3999 REM

correcta en todos los casos, por
ejemplo, mndounvalores

4000 REM* IMPRIMIR BARRA PARCIAL S/R .

m-‘ REM L I e e s

r aue cero? v 4100 FORV = 1TOHT
o ot " 4120 XP = XO:YP = YO + V-1
Deteccion de errores 4140 GOSUB 3500 REM COLOCAR CURSOR
Ninguna suma de control, 4160 PRINT BS(V)
ninguna graduacion, ningun ! 4180 NEXTV
tratamiento de errores - 4200 FORV =1T0DB

4220 XP = XO0:YP = Y0 + HT + V-1:GOSUB 3500

Documentacion 4240 PRINT BS(HB + V)
Buena: no hay “numeros 4260 NEXTV
magicos” ni caracteres de 4490 RETURN
control misteriosos: todo es READY.

traducible

Cal y arena

Este programa para visualizar

e e g Complementos al Basic
tridimensionales es una molesta Este programa esta escrito en sasic Microsoft y funcionara sin
mezcla de buen y mal estilo: la ninguna modificacion en micros con una visualizacion en pantalia
domunu_l:acion interna es buena de 40 x25. Las dimensiones de la pantalla se establecen en la
donde existe y |a estructura es linea 1620. Los valores de los caracteres de control inicializados
modular, pero el programa no

es autoexplicativo, no hay
deteccion de errores y ninguna
documentacion para el usuario

en las subrutinas 1500 y 2400 son para el Commodore 64,
consulte |a tabla ASCII en su manual para otras maquinas
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lan McKinnell

Las visualizaciones del BBC
Micro suelen ser distintas
combinaciones de figuras
basicas, mientras que al
Commodore 64 su mayor
capacidad de memoriay sus
graficos tipo sprite le permiten
mas variedad y algo de

movimiento

816

BBC Micro

Aventura medieval

Analizamos aqui un interesante juego de aventuras: “Twin
kingdom valley” (El valle de los dos reyes), creado por Bug-Byte

Los juegos de aventuras para ordenadores deriva-
ron originalmente del juego Dungeons and dragons
(Calabozos y dragones). En los anos sesenta los
programadores de ordenadores centrales comenza-
ron a desarrollar las primeras versiones para orde-
nador, utilizando las enormes cantidades de memo-
ra disponible para almacenar detalles de un com-
plicado mundo fantastico lleno de hechiceros vy
monstruos, enanos y gnomos. Todas las aventuras
actuales para microordenadores descienden de
aquellos primeros ejemplos, pero estan ambienta-
das en una gama de lugares mucho mas amplia,
desde naves espaciales abandonadas a calles de
Chicago en los anos treinta, la época de los gangs-
ters.

Pero todas las buenas aventuras tienen una ca-
racterisica comun: deben hacer que el jugador
sienta que el mundo de fantasia es real. Las mejo-
res aventuras son casi como novelas, implicando
por completo al jugador en las situaciones descri-
tas. Onginalmente, todas las aventuras eran sola-
mente de textos, pero la nueva generacion emplea
graficos de alta resolucion para conferir a los juegos
una sensacion adicional de realismo. La primera
aventura con graficos que obtuvo un gran éxito de
ventas fue The Hobbit, basado en la novela del
mismo nombre de J. R. R. Tolkien. La aventura
que vamos a analizar en este capitulo, Twin king-
dom valley (El valle de los dos reyes). utiliza grafi-
cos en un escenario tradicional de aventuras, con
bosques y castillos medievales. .

Si bien los graficos le suelen conferir a la aventu-
ra una cierta brillantez, debe decirse que por si
solos no pueden disimular una falta de imaginacion
por parte del programador, y esto es lo que sucede
con Twin kingdom valley. La historia en que se
basa el juego es muy sencilla. El jugador asume el

papel de un vagabundo que se adentra en el valle,
que esta gobernado por dos reyes en perpetua
lucha (el rey del desierto y el rey del bosque). En el
valle hay vanos rios (todos los cuales tienen un as-
pecto parecido) que confluyen en el lago magico
Watersmeet. Al recorrer el reino, el jugador (una
especie de héroe mercenario) debe recoger la
mayor cantidad posible de tesoros. Cuando se han
acumulado los suficientes y el marcador del jugador
ha llegado a 1 024, sucede algo sorprendente (no
vamos a estropear el interés del juego revelindole
de qué se trata).

El movimiento y las acciones se controlan me-
diante instrucciones. El programa acepta 23 ver-
bos, que se combinan con sustantivos que aluden a
objetos del juego. Se aceptara una instruccion
como “golpear al guardian con el martillo™, siem-
pre que se esté en posesion de un martillo y que
haya un guardian cerca. Las direcciones se indican
mediante los puntos de la brijula, mas las palabras
up (arnba) y down (abajo). En el reino habitan
otros personajes y se puede emplear el verbo ask
(pedir) para adquirir sus posesiones. En la mayoria
de los casos, sin embargo, si intenta dirigirles la pa-
labra obtendra sin ningiin motivo una respuesta
violenta.

La funcion de los graficos es ilustrar los 175 luga-
res en que se desarrolla el juego. El BBC Micro, en
particular, utiliza una gran cantidad de memoria
para producir visualizaciones de alta resolucion, de
modo que la mayor parte de las imagenes se com-
ponen de distintas combinaciones de las mismas
formas basicas; por ejemplo, un bosque consta de
10 0 12 formas de arboles repetidas formando dis-
tintos patrones. En el caso del Commodore, su
mayor memoria y sus graficos tipo sprite permiten
la animacion en algunas pantallas, con ardillas tre-
pando por los arboles y el agua goteando por las
estalactitas. Los graficos se pueden omitir, pero
aun asi utithzan un espacio de memoria que se po-
dria haber empleado para hacer que la aventura re-
sultara mas emocionante.

I'win kingdom valley s6lo es moderadamente di-
ficil de resolver y en cuanto a concepto, apenas si es
original. Existen muchas otras aventuras de texto
solamente que son mucho mas complicadas, si
bien, por otra parte, le proporcionan al jugador
una sensacion mucho mas intensa de vivencia en el
mundo que describen.

Twin kingdom valley: Para el BBC Micro y el
Commodore 64
Editado por: Bug-Byte Software, Mulberry House,

Canning Place, Liverpool LI 8JB
Autor: Trevor Hall
Palancas de mando: No se necesitan
Formato: Cassette
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Ya conocemos los diversos procedimientos y pasos
para obtener graficos de alta resolucion en un Com-
modore (véase p. 734). Sabemos que ante todo de-
bemos activar el chip de la interface para video (el
VIC) poniéndolo en la modalidad de alta resolu-
cion, y cambiar el puntero de la direccion de base
del juego de caracteres. Debemos asimismo limpiar
el bloque de 8 Kbytes que empieza en la posicion
8192 que albergara el mapa de la pantalla, e iniciali-
zar después el mapa de la pantalla normal (posicio-
nes 1024 a 2033, o sea, $0400 a $07E7), que va a ser
usado para contener la informacion del color de la
pantalla. Tarea esta ultima algo complicada en vi-
sualizaciones policromas, pero que a nosotros nos
resultara trivial pues nos limitaremos a un solo
color de fondo en la pantalla.

El programa debe permitir la activacion y la de-
sactivacion de la modahdad de alta resolucion, rea-
lizando posteriormente los calculos necesarios para
trazar un punto sobre la pantalla en alta resolucion.
Por tanto, la primera parte de dicho programa se va
a ocupar de dos importantes tareas previas al uso
de la alta resolucion: colocar la informacion del
color en cada una de las posiciones de la pantalla
normal, y limpiar el mapa de bits de 8 Kbytes.

Para poder llamar a la misma rutina al activar o
desactivar la modalidad de alta resolucion se em-
pleara un flag o indicador, que llamaremos HRSFLG
(en inglés, High ReSolution FLaG). Ahora bien, no
siempre desearemos limpiar el mapa de bits al en-
trar en modalidad de alta resolucion, sobre todo si
queremos que en la pantalla permanezca una figura
anteriormente dibujada. Para esto, un segundo
flag, el CLRFLG (en inglés, CLeaR FLaG), servira
de indicador si deseamos limpiar la pantalla o no.
A la derecha encontrara usted el diagrama de flujo
que emplea estos dos flags dentro de la rutina en
lenguaje maquina.

Vayamos ahora a la tarea relativamente facil de
acceder, por medio de un bucle en lenguaje maqui-
na, a bloques de memoria de 256 bytes o menos. El
siguiente fragmento de programa coloca el nume-
ro $03 en cada una de las posiciones que van desde
la direccion BASE a la direccion BASE + 255 (en
total, 256 posiciones), empleando un direcciona-
miento indexado absoluto (véase p. 676).

LDY $00

LDA $03
NEXT STA BASE,Y

DEY

BNE NEXT

Observe que con esta técnica se accede primero a
BASE, vy al bloque restante se accede descendiendo
desde BASE + 255 hasta BASE + 1. Pero nuestro
programa nos va a pedir el acceso a mas de un blo-
que de 256 bytes, por lo que debemos servirnos

Como usar el pixel

Comenzamos con una interesante aplicacion del lenguaje
maquina: la pantalla en alta resolucién del Commodore 64
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también del direccionamiento llamado indirecto
postindexado. El sistema operativo del Commodo-
re 64 necesita casi toda la pagina cero para él, pero
deja unos cuantos bytes a disposicion del programa
de lenguaje maquina, por ejemplo, los bytes 251 y
252 (o sea, $FB y $FC). En este tipo de direcciona-
miento, el ordenador asume que el byte /o de la
direccion en cuestion se encuentra en la posicion de
la pagina cero especificada, y el byte hi en la posi-
cion siguiente, siempre en €sa misma pagina cero.
Luego una instruccion como STA ($FB),Y. suponien-
do que $FB y $FC contienen $00 v $20, e Y contiene
por su parte $04, calculara la direccion pedida del
siguiente modo:

A [ a1 ]

$2000

Y $2001
$2002
$2003

SFB $2004

SFC _

STA (SFB).Y
$2000 + S04 = S2004

Un método similar es el que puede servirnos para
acceder a un bloque entero de 256 bytes de la me-
moria. La potencia de este procedimiento se basa
en la posibilidad de acceder al byte hi de la direc-
cion BASE. Un incremento de una unidad en este
byte equivale a un incremento de la direccion BASE
en 256 (lo que quiere decir el comienzo del bloque
siguiente de 256 bytes de la memona). Esta técnica
puede resultarnos util en las tareas de colocar la
informacion del color en el area de la pantalla nor-
mal o de limpiar el area del mapa de bits.

El drea de la pantalla se extiende desde $0400
hasta $07E7. Es decir, se compone de tres bloques
de 256 bytes mas un resto de $E7 bytes. El trozo de
assembly que denominamos “Area colores panta-
lla” en la p. 819 emplea el direccionamiento indi-
recto postindexado para poner en cada byte una
informacion del color. Se sirve de las vanables
SCBLO y SCBHI que representan los bytes lo y hi de
la direccion inicial de la memoria correspondiente a
la pantalla normal SC, asi como de SCBLK y SCBREM
para ¢l namero de bloques de 256 bytes y el resto
(en inglés, BLocK y REMainder). Por ultimo, PTR
es la posicion en la pagina cero donde almacenare-
mos el byte /o de la direccion base.

Calculo de la posicion
de un pixel

La segunda parte de esta rutina en lenguaje maqui-
na trata del calculo del bit correspondiente a unas
coordenadas (x,y) especificas dentro del area que
contiene el mapa de bits. En una pantalla de alta

La rutina A. RES

Realiza tres tareas diferentes.
Establece la informacion del
color de la pantalla, limpia
(clear) el area del mapa de bits y
activa y desactiva los bits del
registro de A. RES. (en inglés,
HIRES), segun sea el estado de
los flags HRSFLG y CLRFLG
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resolucion, la abscisa x adquiere valores que van
del O al 319, y la ordenada y, del 0 al 199. Estos
altimos valores de y pueden ser representados por
un byte, pero los de x necesitan dos, ya que pueden
superar el valor 255. En Basic el bit correspondien-
te a una x e y determinadas se calculaba tal como se
expone a continuacion:

1000 HB = XAND248:VBYTE = INT(Y/8)
1010 RMY = YAND7:RMX = XAND?7

1020 ROW = VBYTE*320+HB
1030 BYTE = BASE+ROW+RMY

1040 POKEBYTE,PEEK(BYTE)OR(2 T (7—RMX)

Los mismos calculos debe realizar ahora la rutina
en lenguaje maquina. El proceso aritmético se difi-
culta, ya que a veces emplea dos bytes HB, ROW,
BASE y BYTE. Hay dos fragmentos de la codificacion
que deben ser-explicados: la division de y por ocho
y la multipliacion de VBYTE por 320. Es facil dividir
por potencias de dos:

45 = 00101101
452 = 22 = 00010110
22/2 = 11 = 00001011

112 = 5 = 00000101
52 = 2 = 00000010
22 = 1 = 00000001
12 = 0 = 00000000

Observando los resultados binarios en cada division
sucesiva por 2, vemos como los bits que forman el
resultado binario van desplazandose hacia la dere-
cha hasta desaparecer. De donde se deduce que la
division por 8 se puede obtener mediante tres “des-
plazamientos logicos a la derecha™ (LSR:Logical
Shifts Right). Y como s6lo necesitamos la parte en-
tera del resultado, podemos muy bien despreciar
todo bit que “caiga” por el extremo derecho del
numero. La operacion LSR coloca, no obstante, el
bit desechado en el flag de arrastre, por lo que po-
demos utilizarlo si hace falta. Es facil adivinar que
la multiplicacion por 2 se realiza desplazando un
lugar a la 1zquierda el namero binario (operacion
ASL). Esto nos permite crear una rutina para mul-
tiplicar VBYTE por 320. Debemos tomar nota de que
320 = 5X64 = 5X2X2x2x2x2X2. De aqui dedu-
cimos que si sumamos cinco veces VBYTE consigo
misma y después realizamos seis operaciones ASL,
habremos conseguido el producto deseado: VBYTE
por 320. S6lo hay que tener en cuenta que el resul-
tado puede superar el numero 255 y, por tanto, ne-
cesitamos dos bytes.

Para concluir diremos que las dos rutinas estudia-
das pueden ser llamadas por un programa BAsic por
medio de la instruccion SYS y que es importante
asegurarse de que, una vez concluida la rutina, con-
tinuara el programa Basic. Durante la ejecucion de
un programa BASIC el intérprete hace uso de los re-
gistros X, Y y A, que son también usados por las
rutinas en lenguaje maquina; por consiguiente, de-
bemos salvar sus contenidos al iniciar dichas rutinas
y restaurarlos al terminarlas. Para esto nada mejor
que usar la pila. Los valoresde Y, X y A se colocan
en la pila al entrar en la rutina en lenguaje maquina
y se recuperan de ella poco antes de abandonarla.
Los valores de las coordenadas, de los colores y de
los flags se pasan al programa en lenguaje maquina
mediante PSKE que los coloca en las posiciones es-
pecificadas, tal como vemos en el programa BASIC
que hemos transcrito.

1 GOTO 200

2 POKE 53265, PEEK(53265)AND223

3 gtT)KEW 53272, PEEK(53272)AND2400R4

g?g REM ****DEMO ALT. RES. C64****

220 POKE 56,32:CLR: REM BAJAR TOPE MEMORIA
:2& GOSUB 3000: REM INICIALIZAR S/R

g?g REM ****ACTIVAR MOD. ALT. RES.****

380 PRINT CCS:PRINT:PRINT
390 INPUT“COLOR PRIMER PLANO";FG

400 INPUT“COLOR FONDO";BG
410 TT = FG*16+BG: REM CALC. COLOR
420 POKE COLOUR,TT: REM COL. S/R LENG. MAQU.
430 POKE HRSFLG,1: REM ACTIVAALT. RES.
440 POKE CLMFLG,1: REM ACTIVA PANT. ALT. RES.
% SYS BEGIN: REM ENTRA S/R DE LENG. MAQU.
gog REM ****DIBUJO DEL MODELO****
10 :
515 Z = 0:Y1 = 50:Y2 = 150:X1 = 160:SP = 6
520 FORY = Y1 TO Y2 STEP SP
530 FORX = Y2-ZTOY2+ZSTEPSP
540 GOSUB 1000: REM DIBUJAR PUNTO
550 NEXT X
555 Z = Z+SP
557 NEXTY
560 :
565 GETJS:IFJS<>""THEN 565

570 GETAS:IFAS = “"THEN 570:REM ESPERA OPRESION TECLA

580 :

600 REM ****LIMPIA PANT. ALT. RES.****

605 POKE HRSFLG,1:POKE CLMFLG.1

610 SYS BEGIN

620 :

630 REM ****DEMO DE LINEA****

640 X1 = 0:X2 = 300:Y1 = 0:Y2 = 190:SP = 1
&0 GOSUB1500: REM TRAZADO LINEA

695 GETJS:IFJS<>""THEN69S

700 GETAS:IFAS = “"THEN700:REM ESPERA OPRESION TECLA

710

;23? REM ****RESTABLECER PANTALLA****
740 POKE HRSFLG,0: REM DESACTIVAR ALT. RES.
750 SYS BEGIN

760 PRINT CCS:PRINT:PRINT

m PR'NTTAB{Q)-- -n-F|N DE mmw- aaan
780 END

999

1% REM *** S/R TRAZADOENA. RES. ***

1010 :

1020 XHI = INT(X/HX):XLO = X—XHI"HX

1030 POKE XBYTE,XLO:POKE XPAGE ,XHI:POKE YBYTE,Y
1035 SYS PLOT: REM ENTRADA S/R TRAZADO
1040 RETURN

1500 REM *** S/R TRAZADO LINEA ***

1550 C9 = (Y2-Y1)/(X2—-X1):C8 = C9*X1-Y1
1600 FORX = X1TO X2 STEP SP

1650 Y = X*C9-C8

1700 GOSUB 1000: REM DIBUJAR PUNTO

1750 NEXT X

1800 RETURN

3000 REM *** S/RINIC. ***

3020 CC$ = CHR$(147): REM LIMPIA PANTALLA
3025 HX = 256

3030 HRSFLG = 49408: REM $C100

‘3040 CLMFLG = 49409: REM $C101

3050 COLOUR = 49410: REM $C102

3060 XBYTE = 49411: REM $C103

3070 XPAGE = 49412: REM $C104

3080 YBYTE = 49413: REM $C105

3085 BEGIN = 49422: REM $C10E

3090 PLOT = 49539: REM $C183

3095 PRINT CCS:PRINT:PRINT

3100 PRINTTAB(9)"****CARGA LENG. MAQ.****"
3150 PRINTTAB(9)“1) LENG. MAQU. EN CINTA"

3200 PRINTTAB(9)"2) LENG. MAQU. EN DATA”

3250 PRINTTAB(9)"3) LENG. MAQU. EN MEM."

3300 PRINT “DIGITE NUMERO ESCOGIDO"

3350 FORLP = 0TO 1 STEPO

3400 GET OPS

3450 IFOP$S>"0" AND OPS<“4" THENLP = 1

3500 NEXT LP

3600 ON VAL(OPS) GOSUB 4000,5000,6000

3900 RETURN

4000 REM** S/R CARGA LENG. MAQU. DESDE CINTA**
4100 PRINT “S/R INSERCION CINTA CON LENG. MAQU."
4200 IFA = OTHENA = 1:LOAD “PLOTSUB.HEX" 1,1
4900 RETURN




5000 REM** S/R CARGA LENG. MAQU. DESDE DATA**
5005 PRINTTAB(11)“*****CARGANDOSE*****"
5010 FOR | = HRSFLG TO HRSFLG+312:READ A
5020 POKE I,A:S = S+A:NEXT |

5030 READ CC:IF CC<>S THEN PRINT“CHECKSUM ERROR":END
5040 DATA 2,0,255,255,2,2,255,255,2,18
5050 DATA 255,255,2,2,72,138,72,152,72
5060 DATA 173,0,193,240,83,169,0,133,251
5070 DATA 169.4,133,252,162.3,160.0,173
5080 DATA 2,193,145,251,136,208,251.230
5090 DATA 252.202.48.8,208,244 145,251
5100 DATA 160,231,208,238,173,1,193,240
5110 DATA 24,169.0,133,251,169,32,.133
5120 DATA 252,162,32,160,0,169,0,145,251
5130 DATA 136,208,251,230,252,202,208
5140 DATA 246,173,24,208.41,240.9.8,141
5150 DATA 24.208,173,17,208,9.32,.141 17
5160 DATA 208,76,125,193,173,24,208 .41
5170 DATA 240.9.4.141 .24 208,173.17,208
5180 DATA 41.223.141.17,208,104,168,104
5190 DATA 170,104,96,72,138,72,152,72
5200 DATA 173.4,193,141,7,193,173,.3,193
5210 DATA 41,248.141.6,193,173.3.193 41
5220 DATA 7,141.8,193,173,5,193.41.7.141
5230 DATA 10,193,162,3,78,5,193,202,208
5240 DATA 250,173,5,193,141,9,193,169.0
5250 DATA 141,11,193,141,12,193,162.5
5260 DATA 173,11,193,24,109,9,193,141,11
5270 DATA 193,202,208,243,162.6,14,12
5280 DATA 193,14,11,193,144 3.238,12.193
5290 DATA 202.208.242.173.11,193.24.109
5300 DATA6,193,141,11,193,173.12.193
5310 DATA109,7,193,141,12,193,173,11
5320 DATA 193,24,105.0,141,11,193,173,12
5330 DATA 193,105,32,141,12,193,173,.11
5340 DATA 193,24,109,10,193,141,11,193
5350 DATA 173,12,193,105,0,141,12,193
5360 DATA 173,11,193,133,251,173,12,193
5370 DATA 133,252,169.1,141,13,193.56
5380 DATA 169.7.237.8.193.170.14,13.193
5390 DATA 202.208,250,160,0,177,251,13
5400 DATA 13,193.145.251.76.125.193
5410 DATA 38698:REM*CHECKSUM*

5900 RETURN

6000 REM** S/R LENG. MAQU. EN MEM.**
6100 RETURN

Uso de PLOTSUB

Este programa Basic de demostracion ilustra las
diversas fases necesarias para el uso de las rutinas
para alta resolucion en lenguaje maquina:

1) Si usted dispone de un ensamblador, puede
digitar el programa en assembly, ensamblarlo,
guardarlo como archivo fuente y a continuacion
guardar el codigo objeto contenido en $C100 hasta
$C238 con el nombre de “PLOTSUB.HEX". No
intente ejecutar la subrutina en esta fase, pues
puede que la pantalla de alta resolucion machaque
el propio ensamblador, colgando la subrutina.

2) Para usar en un programa estas rutinas para alta
resolucion se debe bajar el tope de la memoria
MEMTOP (véase linea 220 del programa) y cargar
el codigo desde la cinta (subrutina de linea 4000).
3) Se puede guardar la subrutina de linea 5000, si
se quiere, cCOmo un programa sasic (denominado,
p.ej., “MCODELOAD”). A la hora de usarlo baje el
MEMTOP, cargue después y ejecute este
MCODELOAD (lo que hara es cargar el lenguaje
maquina en la memoria). Digite NEW y cargue a
continuacion el programa que desea ejecutar: las
rutinas para alta resolucion estan ahora dentro de la
memoria y pueden ser accedidas mediante las
instrucciones SYS adecuadas.

4) El ultimo grupo de datos de la subrutina 5000 es
una suma de control: 1a suma que totaliza los datos
anteriores. Si el programa se para con un
“CHECKSUM ERROR", quiere decir que usted
introdujo mal los datos y debe corregir el error.
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RUTINA DE TRAZADO
i EN ALTA RESOLUCION
g PARA UN COMMODORE 64
PTR EQU SFB
MPBLO EQU $00
MPBHI EQU $20
SCBLO EQU $00
SCBHI EQU S04
SCBLK EQU $03
SCREM EQU SE7
MPBLK EQU $20
ORG $C100
$00
$00
$00
XLO DB $00
XHI DB $00
YLO DB $00
HBLO DB $00
HBHI DB $00
REMX DB $00
VBYTE DB $00
REMY DB $00
ROWLO DB $S00
ROWHI DB $00
BPOS DB $00
****PASOALAMOD.A RES.***"*"
****Y LIMPIEZA AREA MAPA BITS***
PHA
TXA
PHA
TYA
PHA
LDA HRSFLG
BEQ RESET
****AREA COLORES PANTALLA®=**"""
LDA #SCBLO
STA PTR
LDA #SCBHI
STA PTR+1
LDX #SCBLK
LDY #S00
LDA COLOUR
AGAIN STA (PTR).Y
DEY
BNE AGAIN
INC PTR+1
DEX
BMI CLTEST
BNE AGAIN
STA (PTR).Y
LDY #SCREM
BNE AGAIN
CLTEST LDA CLRFLG
BEQ HRESON
****LIMPIEZA AREA MAPA BITS"*" """
LDA #MPBLO
STA PTR
LDA #MPBHI
STA PTR+1
LDX #MPBLK
LDY #8500
LDA #S00
NEXT STA (PTR)Y
DEY
BNE NEXT
INC PTR+1
DEX
BNE NEXT

****PASO A LA MOD. MAPA BITS*

HRESON LDA $D018

.****VUELTA A PANTALLA NORMAL " **

RESET

AND #$F0
ORA #3508
STA $D018
LDA $DO011
ORA #8520
STA $DOM1
JMP EXIT

LDA $DO018
AND #SF0
ORA #804
STA $D018
LDA $DO011
AND #SDF
STA $DO11

:itllwmm Lm m AR R R R R R R R R R R

EXIT

PLA
TAY
PLA
TAX
PLA
RTS

:****CALCULO TRAZO EN A. RES"**
PHA

TXA
PHA
TYA
PHA

:****CALCULO BYTE HORIZ.*****

LDA XHI
STA HBHI
LDA XLO
AND #$F8
STA HBLO
LDA HLO
AND #$07
STA REMX

:Iillmmo BY"'E“HT-I'I.!I

SHIFT

LDA YLO
AND #807
STA REMY
LDX #$03
LSR YLO
DEX

BNE SHIFT
LDA YLO
STA VBYTE

;Iiilwmo Flu (RM!!i!llili-ii

LDA #S00
STA ROWLO
STA ROWHI
LDX #$05

LDA ROWLO

ADC VBYTE
STA ROWLO

BNE FIVE
LOX #$06
ASL ROWHI
ASL ROWLO
BCC NCARRY
INC ROWHI

BNE MULT

:.'..WMMME-‘.‘...

:illimm WAA- RES-I'I'III-I'I

LDA ROWLO
CLC

ADC #MPBLO
STA ROWLO

LDA ROWHI

ADC #MPBHI
STA ROWHI

:****SUMA RESTO DE Y LO*****

LDA ROWLO
CLC

ADC REMY
STA ROWLO
LDA ROWHI
ADC #$00
STA ROWHI

:****COMBINACION DE 2 BYTES*******
:****DE DIRECC. EN PAG. CERQ"****

LDA ROWLO
STA PTR

LDA ROWHI
STA PTR+1

****CALCULO POSIC. PIXEL"***

LDA #801

STA BPOS

SEC

LDA #S07

SBC REMX

TAX

ASL BPOS

DEX

BNE POWER

:""EMWIM ML HXELIII.IIIIIIII

LOY #S00
LDA (PTR)Y
ORA BPOS
STA (PTR).Y
JMP EXIT
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Para todo el mundo

Bug-Byte es una empresa de software quewha crecido sost;n

N T AR S =T

iday

paralelamente a la industria britanica de ordenadores personal§§ !

Bug-Byte se fundo en la primavera de 1980, cuando
Tony Baden y Tony Milner, dos estudiantes de qui-
mica del University College, de Oxford, empeza-
ron a escribir programas para el ZX80 que se aca-
baban de comprar. Comprendiendo que era muy
poco el software existente para la maquina, deci-
dieron comercializar sus juegos, compraron 40 cas-
settes virgenes e hicieron publicidad en una revista
de ordenadores anunciando un paquete de cinco
juegos. Los pedidos empezaron a llegar en un pro-
medio de 15 por semana y los socios reinvirtieron
sus beneficios en mas publicidad y escribieron otros
programas para el ZX80. Luego, durante ese
mismo ano se lanzo al mercado el Acorn Atom, y
Bug-Byte amplié su ambito para satisfacer la de-
manda de software para la nueva maquina

Tony Milner Tony Baden

A principios de 1981 aparecio el ZX81 vy la de-
manda de juegos para el ZX80 disminuyo ensegui-
da. de modo que Baden y Milner se dedicaron a
escribir software para el ZX81. Obtuvieron su li-
cenciatura en Oxford en junio de 1981 y entonces
Bug-Byte se trasladé a Liverpool, la ciudad natal
de Tony Baden. A partir de entonces la empresa
comenzo a trabajar con dedicacion exclusiva y al
cabo de poco tiempo duplicaron las ventas de pro-
gramas.

En la Navidad de 1981 la competencia en el mer-
cado de software de juegos se habian hecho mas
dura. Para mantener las ventas Bug-Byte contraté
una agencia de publicidad para que se encargara de
la comercializacion y empezo a cuidar el anuncio de
sus cassettes asi como su presentacion, hecha a
todo color, utilizando al mismo tiempo una empre-
sa de reproduccion de cintas profesional para ase-
gurarse cassettes de alta calidad.

Este nuevo enfoque a la presentacion de sus pro-
ductos, junto con la introduccion de una red de dis-
tribuidores a nivel nacional, tuvo un marcado efec-
to sobre las ventas y la empresa contraté mas per-
sonal. A medida que hacian su aparicion mas orde-
nadores personales, Bug-Byte contrataba progra-
madores por cuenta propia para satisfacer la cre-
ciente demanda. Muchos de estos programadores

abandonaron luego la colaboracion con Bug-Byte
para formar sus propias firmas de software, como
Quicksilva y Software Projects. La empresa les
paga a sus programadores un porcentaje fijo por
cassette y afirma que un autor cuyo juego consiga
situarse entre los veinte mejor vendidos puede
ganar entre 10 000 y 40 000 libras en el primer ano.

A finales de 1982 la red de ventas de Bug-Byte
estaba compuesta por mas de 200 distribuidores 1n-
dependientes, ademas de las mas importantes cade-
nas de tiendas, concluyendo la época en que la em-
presa hacia sus ventas por correspondencia. El
aprovisionamiento de cintas estaba resultando un
gran dolor de cabeza, ya que las empresas de repro-
duccion eran incapaces de satisfacer la demanda de
las firmas de software que estaban preparando sus

_-f

Oficinas centrales de Bug-Byte, en Liverpool

existencias para el boom de ventas de la Navidad,
por lo que Bug-Byte cre6 su propia empresa de re-
produccion, Spool. En junio de 1983 la empresa se
traslado a unas instalaciones mas grandes, en Can-
ning Place (Liverpool); éstas se disenaron siguien-
do las especificaciones de Bug-Byte.

Entre los mayores éxitos de Bug-Byte figuran el
juego de aventuras con graficos Twin kingdom va-
lley (para el BBC y el Commodore 64) y Manic
miner, que funciona con el ZX Spectrum y el Com-
modore 64. El autor de Manic miner, Matthew
Smith, recientemente ha dejado la empresa para
formar Software Projects, llevandose consigo los
derechos de autor (copyright) del juego.

La expansion de Bug-Byte ha sido ininterrumpi-
da y el software de la empresa en la actualidad se
vende en la mayoria de los paises de Europa occi-
dental, asi como en Australia, Nueva Zelanda vy
Republica de Sudafrica. Un reciente acuerdo con la
CBS bntanica, representante comercial de Bug-
Byte en Europa, podria significar la penetracion de
la empresa en el lucrativo mercado norteamerica-
no. John Phillips, director de marketing de Bug-
Byte, ha manifestado a este respecto que “utilizan-
do el contacto con CBS como modelo, esperamos
conseguir que la operacion tenga una proyeccion
auténticamente mundial™.
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