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Juegos de gestion/Aplicaciones

Poder para el '

A muchas personas les
atrae la 1dea de llevar su
propio negocio. Pero, aun
cuando se trate de una
tienda pequena, los pro-
blemas que entrana una
aventura de este tipo pue-
den ser enormes. Y esto se
aplica en toda su dimen-
sion cuando se trata de lle-
var las finanzas de su em-
presa. Sin embargo, en
este capitulo no vamos a
ocuparnos del software de
gestion practico, sino de
una seleccion de paquetes
de juegos que simulan al-
gunos de los problemas vy
los desafios que plantean
los grandes negocios. El
mas conocido de estos jue-
gos es el Monopoly, que es
una adaptacion del juego
de tablero sobre adminis-
traciOn y compra-venta de
propiedades. Los juegos
de gestion son ideales para

oA
ueblo

el ordenador, dado que no
hay mi fichas mi papel mo-
neda que se puedan extra-
viar y que el ordenador
efectia todos los céalculos.
La gama de empresas
que se puede llevar es muy
diversa: cervecerias, lineas
aéreas, fabricas de auto-
moviles y granjas son sélo
algunos ejemplos. Obvia-
mente, cada tipo de activi-
dad tiene sus propios pro-
blemas.
Independientemente del
tipo de empresa que se
elija, los programas de si-
mulacion de gestion fun-
cionan de forma muy simi-
lar. En todos los casos el
jugador es el gerente de
una empresa determinada
y al comienzo del juego
dispone de una cantidad
inicial de dinero. En el
programa Corn cropper
(Cosechador de trigo), en

. a
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el que se dinge una granja,
esta cantidad es de apenas
£ 50 000; pero si se esta a
cargo de una compania pe-
trolera, como en el juego
Dallas, son necesarios cien
millones de délares sélo
para arrancar.

Se invierte luego parte
de este capital en lo que se
denomina “activo fijo”
(aviones, fabricas de auto-
moviles, terrenos, etc.).
Valiéndose del mismo se
puede comenzar entonces
a producir sus articulos o
servicios (vuelos, coches,
trigo) y obtener ingresos.

El grado de realismo
varia de un programa a
otro. Algunos de ellos,
como Dallas, estan a todas
luces pensados como en-
tretemimiento. Otros pue-
den llegar a ser muy realis-
tas: el programa Corn
cropper posee datos acerca
de las horas de sol y la can-
tidad de lluvia, las condi-
ciones ideales para cultivar
trigo, los salarios de los
obreros contratados y los
costos de mantenimiento

3 2

de los tractores, que son
sOlo algunos de los factores
que deben tener en cuenta
l0s granjeros modernos.

Habra, inevitablemente,
algunas personas a las que
no les satisfaga la idea de
dingir meramente una em-
presa, ni siquiera aunque
se trate de una corpora-
cion petrolifera de $100
millones. Para estas perso-
nas la respuesta evidente
consiste en jintentar go-
bernar un pais! /984 es un
juego que simula la econo-
mia de Gran Bretana,
siendo el jugador el primer
ministro.

Para simular la econo-
mia de este pais, los eco-
nomistas utilizan un “mo-
delo”, no un modelo fisi-
€O, SIn0 mas bien un dia-
grama complejo que ilus-
tra cOmMo interactian entre
si todos los componentes
de la economia. En los
programas /984 el modelo
es muy simple, dado que
apenas si contiene ¢inco
secciones: el gobierno, los
bancos, la poblacion, la in-

dustria y el resto del
mundo.

El Ministeno de Hacien-
da también posee un mo-
delo econémico, que el go-
bierno britanico utiliza
para hacer diversas predic-
ciones acerca de la econo-
mia nacional. Como cabe
imaginar, este modelo es
algo mas complicado. El
programa de simulacion,
que contiene el modelo, se
denomina AMODEL vy se
ejecuta en un ordenador
central Sperry 1100. Para
efectuar sus predicciones
emplea 1 100 variables
econOmicas distintas (la
tasa de inflacion, desem-
pleo, etc.) reunidas duran-
te los ultimos 10 anos. Soélo
estos datos ocupan alrede-
dor de 250 Kbytes de me-
mona, pero cuando se eje-
cuta el programa al maxi-
mo de su capacidad se uti-
lizan cerca de ocho
Mbytes.

Tipicamente, el modelo
se puede emplear para
predecir cifras de desem-
pleo, el nmivel de importa-
ciones y exportaciones, el
valor al cambio del délar y
muchos otros indices eco-
nomicos. Para que se haga
una idea de la complejidad
del modelo, basta con
decir que predecir la tasa
de inflacion para el ano
que viene llevaria dos o
tres minutos de procesa-
dor. No parece mucho
tiempo, pero hay que
tener presente que el pro-
cesador ejecuta alrededor
de 10 millones de instruc-
ciones en ¢o6digo maquina
en apenas un segundo. Im-
primir la prediccion lleva
otros 15 0 20 minutos.

Los juegos de simula-
c1on por ordenador le ofre-
cen la oportunidad de dini-
I Su propio negocio (o in-
cluso la economia de toda
una nacion) sin correr el
nesgo de perder todos los
ahorros de su vida si la em-
presa se declara en quie-
bra. Lamentablemente,
juno tampoco puede dis-
frutar de los posibles bene-
ficios!
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Aplicaciones/Juegos de gestion

ORO NEGRO

“Dallas” es un juego de
gestion que coloca al juga-
dor al frente de su propia
compania petrolifera. Co-
menzando con $100 millo-
nes en efectivo, se deben
acumular $200 millones
con el fin de adquirir a su
mayor rival, Euing Asso-
ciates. (El error ortografico
en el apellido familiar de la
popular serie de television
es intencional.)

En la pantalla hay un
mapa del estado de Texas
y a medida que avanza el
juego se tiene la oportuni-
dad de ir ganando “conce-
siones” en cada uno de los
cuadrados. Para obtener la
concesiOn €s necesario
hacer una oferta con éxito,
pero una vez que se ha
efectuado una, hay que
perforar un pozo de prue-

En “Airline” usted es el
presidente de L-AIR, unas
lineas aéreas privadas cuyo
capital, al comienzo del
juego, es de £3 millones.
En un periodo de siete anos
debe incrementar el activo
a 30 millones, punto en el
que esta en condiciones de
adquinrir la British Airways
y ganar el juego.

Al principio de cada ano
financiero hay que decadir
CONn cuantos aviones ope-
rar, utilizando estimacio-
nes que predicen el nume-
ro de pasajeros. Inicial-
mente no se dispone de su-
ficiente dinero para com-
prar un avion (valen £10
millones cada uno), de
modo que hay que alqui-
larlos. En anos mas renta-
bles el jugador habra de
decidir si1 es mejor alquilar
un avion o comprarlo, y
esto depende tanto de las
tanfas de alquiler como de
los tipos de interés.

Se debe decaidir, asimis-
mo, el mivel de tnpulacion
y mantenimiento de su
avion. Si1 es demasiado
bajo. entonces quiza no se
disponga de personal sufi-
ciente o de suficientes
aviones, y se podria llegar
a cancelar algunos vuelos.

ALTAS FIN

S1 es demasiado alto, se es-
tara derrochando dinero.
En ocasiones en la pan-
talla aparece una “cinta de
teleimpresora™ que contie-
ne NuUMeErosos mensajes de
télex. Por ¢jemplo, quiza
la OPEP haya aumentado
el precio de los crudos (y,

por consiguiente, el com-
bustible) o al jugador se le
ha concedido licencia para
una nueva ruta aérea.

Al final del ano una
hoja de balance proporcio-
na el rendimiento global
de las L-AIR y un informe
del gerente acerca del

ba para buscar el petréleo.
Si descubre petréleo en su
campo, entonces instala un
equipo de perforacion y
medios de produccion, y
finalmente un oleoducto.
Si se compromete dema-
siado (comprando, p. €).,
muchas concesiones antes

de disponer de ingresos |

por petréleo), entonces tal
vez se vea obligado a acu-
dir a un banco para obte-
ner un crédito, con lo cual
empieza a pagar intereses.
Si el préstamo supera la
cantidad de $20 mullones,
puede ser absorbido por
Euing Associates.

Este programa lo vende
Cases Computer Simula-
tions para una serie de mi-
cros personales, entre ellos
el BBC Micro, el Spec-
trum, el Onicy el Electron.

éxito obtenido por la em-
presa. Si en el primer ano
se pierden £10 mullones, la
empresa se liquida.

El juego esta a la venta
para el Spectrum, Oric,
Electron y BBC Micro, vy
lo produce Cases Compu-
ter Simulations.

ress
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En este juego usted es el
primer ministro de Gran
Bretana en el ano 1984. Su
objetivo es el de mante-
nerse en su cargo el mayor
tiempo posible, y su popu-
laridad estd determinada
por el éxito que consiga al
equilibrar las cuentas del
pais.

Al comienzo de su man-
dato tiene que tomar di-
versas decisiones en ma-
teria financiera. A modo
de ayuda dispone de tres
indicadores econOmicos,
incluyendo las tasas de in-
flacion y desempleo, etc.
Al nicio de cada ano un
grafico indica como ha
cambiado cada indicador
durante sus anos de ges-
ton.

Su primera decision
consiste en determinar el
tipo minimo de crédito,
que determina el tipo de
interés para el ano. Usted

Una oportunidad
de primera

tiene luego que negociar
los incrementos salarnales
para la Administracion
Publica, el sector publico
y el sector privado.

Después de los conve-
nios salanales, debe deci-
dir acerca de los niveles
de gastos de los diversos
departamentos y ministe-
rios del gobierno. Por ql-
timo, puede anunciar su
presupuesto, que le da la
oportunidad de recaudar
dinero a base de impues-
tos. Al final de cada ano
de su mandato de cinco
anos, un sondeo de opi-
nion refleja la populari-
dad de su politica y con-
tribuira al objetivo altimo
que usted persigue, el de
ser reelegido al final del
juego.

Incentive Software pro-
duce el juego 1984 para los
modelos BBC Micro vy el
Spectrum.

Juegos de gestion/Aplicaciones

COSECHA DORADA

“Corn cropper”, de Cases
Computer Simulations,
disponible para el Spec-
trum, el Electron o el BBC
Micro, simula la adminis-
tracion de una gran
granja de trigo. Se empie-
za a jugar con £50 000 y se
tiene como objetivo dirigir
la granja de modo que al
cabo de cinco anos posea
un activo total de

- £250 000.

Al principio el participan-
te apenas posee 30 acres
de tierra que se han de
sembrar. Para hacerlo ne-
cesita comprar semilla, al-
quilar un tractor y pagar
el nego en caso de que no
llueva lo suficiente. Al
principio de cada mes el
jugador dispone de las
previsiones de precipita-
ciones y temperatura y
decide, en consecuencia,
si sembrar 0 no.

A medida que van
transcurriendo los meses
tiene que estar atento al

“informe del estado de la
cosecha” (un calendario
que dice si hay tngo listo
para su cosecha).

Pueden aparecer otros
imponderables: las ratas
se¢ podrian comer parte de
sus semillas; s1 no ha pul-
verizado el grano, los In-
sectos lo atacaran, y la he-
lada puede producir
danos considerables.

A medida que avanza
el juego, usted intenta ob-
(ener unos INEresos cons-
tantes producto de la
venta del trigo cosechado,
de modo tal que pueda
reinvertir los ingresos en
mas tierras y mas semi-
llas. Es bastante dificil
acrecentar su activo por
encima de las £100 000,
en especial porque no se
le permite girar en descu-
bierto al banco. Como ul-
timo recurso, siempre
puede vender parte de sus
tierras para hacerse con
algo mas de dinero.

Associated Press

Direccion desde la butaca
Estos juegos de gestion por
ordenador personal utilizan
técnicas de simulacion para
poner al jugador al mando de
unas lineas aéreas, una granja
de trigo, una compania
petrolifera y la economia
britanica. El grado de realismo
varia de acuerdo a la cantidad de
factores de control que admita el
juego y a la complejidad de los
modelos de interaccion de
factores del juego

lan McKinnell
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En un cuadrado

LOS caracteres se definen en una
matriz de ocho pixels por ocho.
tn la modalhdad 5, en realidad
#51a es rectangular, siendo de
54 puntos de alta resolucion de
ancho por 32 puntos de alto, de
mOO00 Que cada pixel de
caracteres de la modalidad 5
2ehe medir 8 puntos de alta
"ES0Wo0on ge ancho por 4
Jumtos @2 alto. Trazar (PLOT) o
Sowar (DRAW) cualquiera de
05 Duntos oe un pixel hara que
¢ Jumne 1000 el pixel: PLOT

7 3. por consiguiente, equivale
aPL0752

-
-
-
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-
A B
-

Radio de accion

Vamos a analizar el trazado de lineas, el reloj interno y los demas
procedimientos necesarios para el escenario de nuestro juego

En el primer capitulo definimos una superficie de la
pantalla del BBC en modalidad 5 como el “campo
de minas™ en el cual se habra de desarrollar nuestro
juego. Definimos las formas de las minas, del de-
tector y del ayudante, desarrollamos procedimien-
tos para colocar un cierto nimero de minas al azar
en el campo de minas, y situamos el detector vy el
ayudante en sus posiciones de comienzo. Para
hacer que la visualizacion sea mas atractiva pode-
mos dibujar un borde alrededor de la superficie del
campo de minas. La forma mas sencilla de hacerlo
consiste en utilizar las instrucciones en alta resolu-
cion MOVE y DRAW.

En el BBC/Electron existe un problema al mez-
clar graficos en alta resolucion con caracteres en
baja resolucion: las visualizaciones diferentes utili-
zan sistemas de coordenadas diferentes. Ya hemos
analizado en detalle la visualizacion en baja resolu-
cion cuando la aplicamos para posicionar las minas
y los caracteres con la instruccion PRINT TAB(X.Y).
En este sistema, el origen (el punto donde tanto X
como Y son cero) es el rincon superior izquierdo.
En este sistema los valores de X aumentande O a 19
de 1zquierda a derecha, y los valores de Y aumen-
tan de 0 a 31 de arriba abajo. La modalidad 2 tam-
bién emplea una visualizacion de 20 por 32 caracte-

Puntos de origen

El origen de la sentencia
TAB(X,Y) esta en el rincon
superior izquierdo de la pantalla,
y el origen de los graficos esta
en el nncon inferior izquierdo

(TAB (X)

31

Kevin Jones

£

1279

res, pero el resto de modalhidades muestra una can-
tidad distinta de caracteres y, por lo tanto, utilizan
distintas coordenadas para cada caracter.

Las ocho modalhdades de wvisualizacion del
BBC/Electron proporcionan tres resoluciones dis-
tintas (640 por 256, 320 por 256 y 160 por 256) vy,
aun asi, todas ellas emplean el mismo sistema de
coordenadas. Aunque al principio este sistema re-
sulta algo confuso, es una verdadera ayuda para la
programacion, porque los graficos disenados para
una modalidad se podran usar para las pantallas de
otras modalidades.

El sistema de coordenadas del BBC/Electron
trata la pantalla como si tuviera una resolucion de
1280 por 1024. Esta, por supuesto, s una visualiza-
c1on mas grande de la que pueden producir ambas
maquinas, jevidentemente para permitir futuros
desarrollos del BBC! Todas las coordenadas se dan
como numeros comprendidos en la escala entre O y
1279 a lo ancho de la pantalla y entre O y 1023 a lo
alto de la misma. El Basic BBC los convierte auto-
maticamente en los valores apropiados para cual-
quiera de las tres resoluciones que se esté utili-
zando.

Mezclar graficos con caracteres resulta un poco
mas dificil, porque el onigen de coordenadas de los
graficos esta situado en el rincon inferior izquierdo
de la pantalla, en vez de en el rincon superior iz-

quierdo empleado en el sistema de coordenadas de
caracteres.

En la modalidad 5, la resolucién de 160 por 256
pixels guarda una relacion directa con el numero de
caracteres que se pueden mostrar. Cada uno de los
caracteres se forma a partir de una cuadricula de
ocho por ocho pixels. Dado que a lo ancho de la
pantalla hay sitio para 20 caracteres, ello significa
que a lo ancho debe haber 8 X 20 = 160 pixels.
Del mismo modo, a lo alto de la pantalla debe
haber 32 X 8 = 256 pixels. Para relacionar esto
con el sistema de coordenadas en alta resolucion
debemos recordar que un pixel es la menor superfi-
cie de luz de la pantalla que se puede encender o
apagar individualmente. En el sistema de alta reso-
lucion, en la direccion X hay 1280 coordenadas di-
ferentes. Si dividimos esta cantidad por el nimero
de pixels de la direccion X, obtenemos 1280/
160 = 8. Del mismo modo, en la direccion Y, divi-
diendo las coordenadas de alta resolucién por el
numero de pixels obtenemos 1024/256 = 4. Esto
significa que cada pixel se puede encender hacien-
do referencia a cualquiera de las diversas posicio-
nes del sistema de coordenadas de 1280 por 1024.
La 1ilustracion refleja como se puede utilizar una
gama de coordenadas para encender (0 apagar) un
pixel. Trazando (7,3) se iluminaria el mismo pixel
que trazando (0,0) o (5,2), y asi sucesivamente.

Podemos utilizar este hecho para relacionar posi-
ciones de caracteres con coordenadas de alta reso-



lucion. En el eje horizontal, si un pixel equivale a
ocho unidades, la anchura de un carécter equival-
dra a 64 unidades. Cuatro unidades equivalen a un
pixel en la direccion vertical, lo que implica que la
altura de cada caracter es de 32 unidades. Las fron-
teras de la pantalla se pueden calcular ahora en tér-
minos de coordenadas en alta resolucion para las
instrucciones MOVE y DRAW. La ilustracion del tra-
zado de pantalla muestra cudles son estas fronteras.

Ahora podemos calcular las coordenadas del rin-
con inferior izquierdo y del rincon superior derecho
del campo de minas (todas las otras coordenadas
para el borde se obtienen a partir de estos dos pun-
tos). Como podemos ver a partir del diagrama, las
coordenadas del rincon inferior del borde son
(120,188). Las coordenadas del rincén superior de-
recho son (1152,992).

El siguiente procedimiento dibuja un borde alre-
dedor del margen de la superficie definida. GCOL
0,1 establece el color l6gico que se utilizara para los
graficos. El primer nimero define el tipo de traza-
do, que examinaremos mas adelante, y el segundo
define el color. Las instrucciones MOVE desplazan
el cursor para graficos (sin dibujar) desde el origen
hasta el rincon inferior izquierdo del borde. Las
instrucciones DRAW que le siguen dibujan lineas
rectas desde la posicion en curso de la pantalla

hasta el punto especificado.
2470 DEF PROCdibujar-borde

2480 GCOL 0.1

2490 MOVE 120,188

2500 DRAW 120,992

2510 DRAW 1152,992

2520 DRAW 1152.188

2530 DRAW 120,188
2540 ENDPROC

El reloj intermo

El BBC y el Electron poseen un reloj interno al
cual se puede acceder facilmente desde el Basic uti-
lizando la variable reservada TIME. Cuando se soli-
cita que imprima el valor de TIME, el ordenador de-
vuelve un namero que corresponde al tiempo, ex-
presado en centésimas de segundo, dado que a la
vanable se le dio la altima vez el valor de cero. El
procedimiento “establecer-tiempo™ imprime la pala-
bra “Tiempo”, su valor de comienzo y pone el valor
cero a la vaniable TIME. A este procedimiento se lo
llama durante la rutina de preparacion e inicia el
relo) para el juego.

% ﬁmma(z 27)-rm' 02:00"
2660 TIME = 0 |

2670 ENDPROC

Dentro del bucle principal del programa, se debe
actualizar el tiempo visualizado en la pantalla. Vi-
sualizar el tiempo en segundos seria muy directo;
simplemente dividiriamos la variable TIME por 100,
para convertir su valor a segundos, imprimiriamos
este valor en la pantalla, y asi sucesivamente. Sin
embargo, es posible convertir TIME a minutos y se-
gundos haciendo uso de las instrucciones del BASIC
BBC DIVy MOD. TIME DIV 100 devolveria el nimero
de segundos como un nimero entero; (TIME DIV
100)MOD 60 contaria los segundos de 0 a 59 y luego
volveria a comenzar desde cero. Ello se debe a que
la instruccion MOD 60 da el valor del resto después
de la division por 60. De modo que, por ejemplo,
63/60 es 1, con un resto de 3. (6%/60)“)00 60, por
consiguiente, seria 3. Los minutos se pueden aislar

de la misma manera y visualizar mediante la utiliza-
cién de (TIME DIV 6000)MOD 60.

Graficos del BBC/Programacién

Este es el procedimiento que se aplicaré para ac-
tualizar el tiempo durante el juego:

2900 DEF Pﬂocwwmr-tmnro
2910 seg$ = STRS(((12100-TIME) DIV 100)MOD 60)
2920 min§ = STR$(((12100-TIME) DIV 6000)MOD 60)
2930 REM ** sumar ceros -

2940 = LEFT$(cero$.2—-LEN +
2950 m = LEI mmS.Z-LEN((m;} +slf.l?l'sli
2960 time$ = min§ + “:" + seg$

2970 PRINTTAB(11,27).time$

2980 ENDPROC

Como puede apreciar a partir de este procedimien-
to, hemos 1do un paso mas hacia adelante. Ademas
de estar dividido en minutos y segundos, el tiempo
en realidad se contara hacia atras desde dos minu-
tos a cero. Tambi€n se incluye una breve rutina de
manipulacion de series para asegurar que las visua-
lizaciones para los segundos y los minutos siempre
tendran dos digitos, agregando ceros a la izquierda
cuando ello sea necesario.

Para completar la preparacion del juego se re-
quieren aun otros dos cortos procedimientos. Du-
rante el juego el participante tiene cuatro vidas; por
consiguiente, necesitamos visualizar, en la parte in-
ferior de la pantalla, la cantidad de vidas que le
quedan. Al principio éstas seran tres, visualizadas
en forma de tres caracteres de “ayudante”, tal
como lo habiamos definido en el capitulo anterior
(véase p. 873). Se empleara un “contador” variable
para determinar la cantidad de vidas utilizadas. Ini-
cialmente, éste valdrd uno.

2690 DEF PROCestablecer-hombres

2700 hombres$ = CHR$(226) + CHR$(226) + CHR$(226)
2710 contador = 1

2720 COLOUR 1

2730 PRINTTAB(2,30):hombres$

2740 COLOUR 2

2750 ENDPROC

La rutina final de preparacion inicializa los marca-
dores y los visualiza en la pantalla. El valor de
“maxmarcador$” no se inicializa en este procedi-
miento. Por tanto, estableceremos su valor inicial
solo al comienzo del programa.

2770 DEF PROCestablecer-marcador

2780 marcador = 0:marcador$ = “00000"

2790 PRINTTAB(2,28)"Marcador 00000"

2800 PRINTTAB(2,29)"Max marcador " :max-marcador$
2810 ENDPROC

Ahora que ya hemos ensamblado todos los proce-
dimientos de la parte de preparacion del programa,
podemos construir un procedimiento de mayor
nivel para llamarlos a todos ellos. En el dltimo capi-
tulo habiamos llamado a todos los procedimientos
que habiamos ensamblado directamente desde un
corto programa principal. Ahora usted debe elimi-
nar aquellas lineas y agregar las siguientes:

1880 DEF PROCpreparacion

1890 COLOUR 2

1900 bandera-final = 0

1910 PROCinicializar-variables

1920 PROCdefinir-caracteres

1940 PROCcolocar-minas(40)

}% mocamu' r-borde
-liempo

1970 PR -

Estamos ahora en la etapa en la que podemos escri-
bir un corto programa principal para llamar al pro-
cedimiento “preparacion” y actualizar el tiempo en

un bucle REPEAT...UNTIL. Afada a su programa
estas lineas:

10 REM****PROGRAMA DE LLAMADA****
20 maxmarcador$ = “00000"

30 PROCpreparacion

40 REPEAT

o0 PROCactualizar-tiempo

60 UNTIL TIME > 12099

70 END



El teclado

Las 51 teclas de impresion estan
geramente esculpidas, son de
presion suave y responden a un
trazado QWERTY no estandar.
Hay dos teclas de cambio de
caracter con blogqueo, una de
cambio de simbolo y una de
cambio de funcion. Las teclas de
caracteres son teclas
mulfifuncion, que ofrecen una
gama de caracteres extranjeros
y acentos ortograficos. Hay 21
teclas de funcion que controlan
\as modalidades de impresion,
de calculadora y de memona, la
colocacion de margenes,
tabuladores y el movimiento del

papel

Ejecutante versatil

La Brother EP-44 puede funcionar como impresora y tambien ser
una eficiente calculadora y terminal de comunicaciones

La Brother EP-44 pesa 2,2 k y funciona a pilas, por
lo que es una maquina auténticamente portatil; se
le puede agregar como accesorio un transformador
de cornente. En el teclado, ademas de las teclas
convencionales de maquina de escribir, hay cuatro
teclas para tratamiento de textos y siete teclas de
calculadora. Pero la caracteristica mas notable es la
visualizacion en cristal liquido (LCD) de 15 carac-
teres. Esta permite que el usuario visualice y edite
el texto antes de imprimirlo.

Para utilizar la EP-44 como maquina de escribir
convencional, el interruptor Print Mode Selector
(selector de modalidad de impresion) se coloca en
“Direct Pnint” (impresion directa). En esta modali-
dad, el texto aparece en la “ventana” de LCD v,
simultaneamente, se imprime en papel. Las tabula-
ciones, el espaciado de las lineas y los margenes se
fijan del mismo modo que en una maquina de escri-
bir convencional. Sin embargo, el sistema de ali-
mentacion de papel es poco frecuente: en vez de
mover manualmente el rodillo portapapel, el usua-
rno debe pulsar uno de dos botones para desplazar
el papel hacia arnba o hacia abajo. El teclado no
responde del todo al estandar de una maquina de
escribir electronica, pero es perfectamente ade-
cuado.

LLa EP-44 utiliza un cabezal de impresion térmico
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para “quemar” una serie de puntos sobre el papel y
formar asi el caracter deseado. La mayoria de las
impresoras térmicas emplean una matriz de puntos
de nueve por siete para conformar los caracteres,
pero con la matnz de la EP-44, de 24 por 18, se
obtiene una mejor calidad de impresion. Otra de
las impresoras de la gama Brother, la EP-22, utiliza
menos puntos y produce una impresion notable-
mente mas pobre.

Una importante desventaja del sistema de impre-
sion térmico es la baja velocidad de la impresion
que, en este caso, esta por debajo de los 16 caracte-
res por segundo. Cuando se emplea la Brother
como maquina de escribir esto no €s un inconve-
niente serio, pero cuando se utiliza la maquina
como impresora de ordenador la escasa velocidad
se hace muy notoria; una buena impresora matri-
cial imprimird el texto a una velocidad 10 veces
mayor que la Brother. El otro problema de este
sistema es el papel térmico especial que requiere;
éste es caro y su aspecto es muy satinado.

Si se coloca el interruptor Print Mode Selector en
“Correction Print” (corregir impresion), la ventana
LCD demuestra su verdadera utihidad. En esta mo-
dalidad el texto aparece en la ventana pero se pro-
duce una demora antes de que sea impreso. De
hecho, el texto impreso en papel lleva 15 caracteres
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de atraso con respecto a la letra que se esté digitan-
do en cada momento. Esto produce al principio
una sensacion extrana, pero permite la alteracion
de cualquiera de los ultimos 15 caracteres antes de
que sean impresos, lo que resulta atil si su mecano-
grafia no es muy precisa y, por cierto, representa
una gran mejora sobre los liquidos correctores. La
edicion se realiza en la visualizacion de LCD me-
diante la utilizacién de dos teclas para control del
cursor, para seleccionar el cardcter a modificar.
Hay, asimismo, una modalidad “Line-By-Line”
(linea a linea), en la cual la EP-44, antes de escribir
una linea completa de texto, espera a que se pulse
la tecla Return. Ello posibilita la edicién de una
linea entera en vez de sélo los 15 altimos caracteres
mecanografiados.

Los usuarios de tratamiento de textos se acos-
tumbran enseguida al hecho de que el texto se for-
matea automaticamente y pierden pronto el habito
de pulsar la tecla Return al final de cada linea de
texto. La EP-44 posee una modalidad “Auto Re-
turn” (retorno automatico), en la cual se inicia au-
tomaticamente una nueva linea si se pulsa la barra
espaciadora en alguna de las seis dltimas posiciones
de una linea.

La calculadora incorporada de la EP-44 permite
realizar calculos simples en la visualizacion LCD
sin interrumpir la impresion. Por ejemplo, si se esté
entrando una factura de venta y se necesita calcular
el ITE o los descuentos usuales, puede utilizarse la
calculadora para obtener las cifras en cuestion y
continuar imprimiendo los detalles de la factura.

Todas las caracteristicas que hemos mencionado
aqui tambi€n se pueden encontrar en muchas ma-
quinas de escribir electrénicas modernas. Pero la
EP-44 también se puede emplear como un sencillo
procesador de textos. Esta caracteristica utiliza los
3,5 Kbytes de memoria interna que emplea la Bro-
ther para almacenar texto. Esta memoria puede re-
sultar pequena si se la compara con aquella de que
disponen la mayoria de los ordenadores personales,
pero es suficiente para producir una carta de tres
paginas. A las instrucciones necesarias para el tra-
tamiento de textos se accede utilizando las teclas
normales de maquina de escribir conjuntamente
con una tecla “Code” (co6digo) especial de color
azul. Por consiguiente, para introducir texto en la
memona lo unico que hay que hacer es pulsar la
tecla Code y la letra “N” (de new rextr: texto
nuevo). Se puede entrar el texto tanto en las moda-
hdades Direct como Correction Print.

Después de haber entrado el texto en la memo-
na, para editarlo se utilizan la visualizaciéon LCD vy
las teclas del cursor. Las teclas del cursor permiten
desplazar la ventana LCD hacia arriba, hacia
abajo, hacia la 1izquierda y la derecha, de modo que
se puede contemplar el texto completo e insertar,
eliminar o corregir caracteres a voluntad. La unica
limitacion reside en el hecho de que las palabras no
se pueden desplazar hasta la linea de abajo si la
linea que se esta editando es demasiado larga, lo
que significa a veces la imposibilidad de reforma-
tear un documento.

La gran ventaja de entrar el texto de esta manera
es que €ste se puede alterar sin necesidad de volver
a mecanografiar todo el documento entero. Por
ejemplo, a menudo hay que enviar la misma carta a
vanas personas diferentes; para hacerlo, simple-
mente se edita el texto en la memoria para insertar

el nombre y la direccién correspondiente, y luego
se pulsa la tecla Code junto con la letra “P” (de
print text: imprimir texto). Entonces se imprimira
su carta modificada.

Quitando una pequena cubierta a uno de los
lados de la EP-44 queda al descubierto un conector
en serie RS232. Un interruptor senalado como
“Terminal” convierte a la Brother en una impreso-
ra para ordenador, si bien es necesario un poco de
practica para establecer el valor correcto de la velo-
cidad en baudios, longitud de las palabras, etc.,
para su maquina en particular. Adaptar la EP-44 es
sumamente facil: la visualizacion LCD va pasando
las diversas velocidades y otros detalles, y usted tan
sOlo pulsa el interruptor Mode cuando los detalles
expuestos son los especificos para su maquina.

[Lamentablemente, la Brother no puede manipu-
lar el papel de bobina habitual y se la ha de alimen-
tar de forma manual con hojas sueltas. Pero la cali-
dad de impresion es mejor que la de una impresora
matricial, por lo que la EP-44 es ideal para la pro-
duccion de cartas y documentos cortos.

El hecho de que el interruptor se senale como
“Terminal” y no como “Printer” (impresora), re-
fleja que la EP-44 puede enviar datos, ademas de
recibirlos. Esto significa que la Brother se puede
conectar a un modem, permitiendo que el usuario
se comunique, por via telefénica, con otros usua-
rnos de ordenadores personales o con maquinas
mas grandes que utilicen los estandares de comuni-
cacion apropiados.

En conjunto, la Brother EP-44 destaca por su ver-
satilidad y por el hecho de que, siendo una maqui-
na pequena, reuna tantas funciones diferentes.

Salida impresa

Con la cinta colocada, se

puede utilizar cualquier

papel de magquina de acabado
satinado, pero la alimentacion
del papel no acepta papel
carbon. La calidad de impresion

es buena con ambas clases
de papel.
El texto se puede:

Centrar % subravar
hay caracteres extranieraos
( ADitun ),
subindices y exponentes
(x2=N2+Tu}.

lan McKinnell
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Contador alfabetico

Eltesten caséadé se puede utilizaf no séib en una éorhpai'aciéh
de datos numeéricos, sino también alfanumericos

Todos los supuestos vistos hasta el momento en los
que se ha empleado el test en cascada se han basa-
do en comparaciones con cifras. Ahora bien, esta
técnica de diagramacion tiene efectividad tanto si
se emplea la comparacion de datos numéricos
como de datos alfanuméricos, tal como se muestra
en el siguiente ejemplo. En él, basandose en la in-
troduccion de una frase cualquiera entrada por te-
clado, se pretende conseguir como final 16gico una
serie de resultados basados en el numero de veces
que un caracter esté contenido en la frase. Asi, se
empleara un contador por cada vocal, uno que dé
el total de consonantes existentes y otro que lleve el
total de espacios en blanco contenidos. Con la vi-
sualizacion de estos siete campos se obtendra la so-
lucion del programa.

Veamos a continuacion un ejemplo introducien-

do: “LA PELOTA SE ROMPIO™.

Nos devolvera el siguiente resultado:

|
ESPACIOS

Puede apreciarse que tras las preguntas por cada
una de las vocales, se ha inquirido por el espacio en
blanco, con lo que, por eliminacion, tras el paso

CONSONANTES

por estas seis comparaciones previas, se ha tomado,
por defecto, el caracter descendente como una con-

sonante.

Consideraciones generales

El cuerpo del ordinograma podria haberse am-

pliado sustancialmente en caso de haberse deseado
una mayor depuracion del resultado, por ejemplo,
verificando la inclusién de algin namero, o incluso

“ m
m la utilizacion de algan caracter especial dentro de la
@ frase de nuestro ejemplo.
Con lo que se llega, en un altimo supuesto, al
control total, obtenido tras el empleo de un conta-
ESPACIO m dor para cada una de las diferentes consonantes de

S—— nuestro alfabeto.

Sea cual fuere la opcién escogida, obsérvese que
su desarrollo no ganaria en complejidad, ya que se
trataria de repetir unas mismas fases con la unica
variacion del nombre del caracter y del nimero del
contador correspondiente. Es decir, que la dificul-
tad seria lo laborioso de plasmar el desarrollo del
planteamiento, conforme se utilice mayor namero
de filtros de decision.




Un brazo eficiente

Los trazadores digitales acaban con la laboriosa tarea de transferir

Un trazador digital es un instrumento sencillo que
permite copiar un dibujo, una fotografia o un dise-
no a la pantalla del ordenador mediante la técnica
de reseguir todos sus trazos con un brazo articula-
do. La facilidad con que esto se lleva a cabo depen-
de en gran parte del software que acompana al
equipo. Aqui vamos a analizar cuatro trazadores
digitales, tres para el BBC Micro y uno para el Sin-
clair Spectrum.

Todos los trazadores funcionan de forma similar.
En el extremo de un brazo de doble articulacion se
fi)a un puntero que le envia senales eléctricas al or-
denador. La intensidad de estas senales varia a
tenor de la posicion del puntero. El ordenador las
convierte en un formato digital y las utiliza para
trazar un punto en el lugar correspondiente de la
pantalla. Todos los trazadores se suministran con
software para llevar a cabo su tarea, ofreciendo di-
versas opciones, tales como dibujar lineas en distin-
tos colores. El software para los modelos BBC per-
mite seleccionar distintas modalidades de visualiza-
c10n, equilibrando la resolucién y el nimero de co-
lores disponibles dentro de las restricciones impues-
tas por el limitado espacio de memoria de que se
dispone.

El Robot Plotter (trazador robot), de Robot
Computer Development, es, de los cuatro que he-
mos examinado, el de aspecto mas impresionante.
Este modelo posee una base de perspex que lleva
grabado un cuadriculado que muestra las posicio-

una imagen o un diseno desde el papel al ordenador

nes de los pixels. El brazo trazador esta sujeto en
uno de los extremos de la base. LLa imagen a calcar
se puede colocar debajo de la cuadricula y contem-
plar a través de la base translucida. El brazo de este
modelo es sumamente sélido, construido con metal
resistente y plastico. El puntero es una pluma pare-
cida a un lapiz que une el brazo con la placa de la
base. Lamentablemente, con este sistema no es
facil ver la imagen a medida que se la va calcando.

El Robot Plotter se vende con una cassette que
contiene software para ejecutar en el BBC Micro.
Ademas de las rutinas para calcar, la cassette con-
tiene varias rutinas para dibujar circulos, rectangu-
los y lineas que se utilizan junto con el brazo.

El programa de trazado almacena todas las ima-
genes como una serie de lineas; por lo tanto, el tra-
zado de un mapa se almacenara en la memoria
como una secuencia de lineas cortas. Esto hace que
resulte sumamente facil eliminar lineas no deseadas
sin afectar a las lineas cercanas. Sin embargo, una
imagen compleja requiere muchisima memornia y es
posible agotar todo el limitado espacio de memoria
de la maquina BBC. Debido a que la visualizacion
se almacena como una secuencia de lineas, es rela-
tivamente sencillo transferir imagenes creadas con
el trazador a otro programa.

El trazador Digigraph también es de construc-
cion sohida. La placa que sirve de base se compone
de un gran tablero de madera en cuya superficie

-hay pintado un cuadriculado rojo. El brazo es de

Robot Plotter

LOS originales a calcar se
pueden colocar debajo del
tablero de trabajo de perspex de!
Robot Plotter; el software que se
suministra incluye rutinas para
circulos y rectangulos

889
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Digigraph

Solidamente construido en
metal y plastico, con un tablero
para calcar de madera, el
paquete Digigraph incluye varias
hojas de trabajos para realizar
practicas

Angulos
diferentes

tubos de aluminio, con un disco de perspex en el
extremo del puntero. La imagen a calcar se coloca
sobre el tablero. Este sistema es el mas facil de utili-
zar de los cuatro que analizamos en este capitulo; el
brazo se mueve suavemente vy, a traveés del disco de
perspex, la imagen resulta claramente visible. El
software suministrado es menos sofisticado que el
que se vende con el Robot Plotter, pero posee faci-
lidades similares. El ordenador no almacena los
movimientos del trazador como lineas separadas.
sino que las imagenes se dibujan directamente en la
pantalla, y el medio para salvar y cargar imagenes
no es otro que salvar y guardar la zona de memona
de pantalla. Esto significa que no se puede editar
faciimente una imagen, pero posee la ventaja de
que no se utiiza mas memona para dibujar una
imagen compleja que para dibujar una imagen sen-
cilla, lo que es muy atl tratandose del BBC Micro,

Angulo de incidencia

A medida que se va desplazando
el cursor de trazado a través de!
original a caicar, deben cambiar
10S angulos entre los brazos del
trazador y los ejes principales
del tablero de trabajo. Estos
angulos se traducen a las
correspondientes corrientes
eléctricas mediante los

- poteaciometros de las junturas
ttew\escodos - o

F | -
L
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tan escaso de memona. El sistema Digigraph tam-
bién incluye vanas “hojas de trabajo”, que el usua-
rio puede usar para hacer practicas con el trazador.
Junto con los excelentes manuales, estas hojas per-
miten dominar el sistema dedicando a tal efecto un
minimo esfuerzo.

El trazador RD Labs se comercializa en dos for-
mas: una para el BBC y otra para el Spectrum.
Ambas versiones son, virtualmente, Kits para ser
montados en casa: sOlo se suministra el brazo tirali-
neas, junto con un material de relleno autoadhesi-
vO que permite pegar el brazo a una base apropia-
da. El brazo es de matenal plastico y muy flexible,
pero funciona con razonable precision. El puntero
es un dispositivo plastico con dos rayas cruzadas
cuya utilizacion es mas bien incomoda.

El precio de la version para el BBC incluye el
brazo propiamente dicho, un manual y una cassette
con software. Las imagenes se almacenan de forma
similar al Robot Plotter, con el resultado de que se
vuelve a plantear el problema de la escasez de me-
morna. El software es bastante complejo y contiene
rutinas para dibujar circulos, rectangulos y lineas
asi como una facilidad para animacion. Esta utiliza
la capacidad del BBC de redefinir la paleta de colo-
res para amimar secuencias breves y simples. Una
cassette de demostracion descubre todas las carac-
teristicas de este trazador.

La version para el Spectrum es la mas barata de
las cuatro. El paquete incluye un accesorio conver-
tidor de analogico a digital (el BBC Micro posee
uno vya incorporado). En la mayoria de los otros
sentidos, el modelo para el Spectrum es muy simi-
lar a la version para el BBC. Se puede obtener un
dibujo continuo, pero es dificil hacerlo satisfacto-
rnamente debido a la baja respuesta del software, y
una curva suave tiende a visualizarse en la pantalla
como una serie de lineas rectas. No obstante, estan
disponibles el resto de facilidades (para dibujar cir-
culos, rectangulos, etc.). El software no produce un
aviso de error (a diferencia de los programas nor-
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Trazador digital RD

Esta version para el BBC Micro
esta construida con sencillez en
plastico ligero; se proporciona
una banda de cinta adhesiva,
que no se puede quitar una vez
usada, para fijarlo a la mesa de
trabajo

Interface
RD para el
Spectrum

El trazador RD para el Spectrum

males para el Spectrum) si se utilizan estas instruc-

ciones para trazar lineas que salen de los limites de
la pantalla.

Es posible escribir programas que lean posicio-
nes directamente de cualquiera de estos trazadores,
lo que resulta util para ciertos fines especiales. No
obstante, esto es dificil de conseguir en el Spec-
trum, porque este ordenador, al contrario del
BBC, no posee puerta para palanca de mando vy su
BASIC carece de las instrucciones pertinentes.

Para los usuanos de un Spectrum, la eleccion de
un trazador se limita al modelo RD Labs, pero éste
trabaja suficientemente bien. El usuario del BBC
dispone de una gama de opciones mas amplia: el
tiralineas RD Labs es el mas economico de los tres,

Imagenes
alternativas

pero su construccion es, en cierta manera, endeble;
el Robot Plotter esta construido solidamente vy
tiene el apoyo de un software inteligente, si bien no
es particularmente facil de utilizar; el Digigraph
tiene un software menos sofisticado pero es, con
mucho, el mas facil de utilizar.

es exactamente igual

a la version
se
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Michael Brownlow

La comunicacion con los
ordenadores mediante el
lenguaje corriente sera pronto
una realidad. Veamos un
programa que ilustra sus
principios

Uno de los pioneros de la informatica, Alan Tu-
rng, propuso un famoso test de inteligencia artifi-
cial: afirmo que si una maquina es capaz de conver-
sar con un ser humano sin que éste pueda darse
cuenta de que esta hablando con una maquina, en-
tonces se puede afirmar que esa maquina es “inteli-
gente”. Hasta ahora, no hay ninguna maquina que
haya superado esta prueba con total éxito, pero
existen varios programas que se acercan a la misma
apartando el interés del hombre por la conversa-
cion de las respuestas de la maquina, de manera
que sea este quien mantenga la conversacion. Esto
puede parecer rebuscado, pero resulta sorprenden-
temente eficaz. Intente recordar alguna conversa-
cion que haya mantenido y le haya producido satis-
faccion, y probablemente descubrira que fue usted
quien hablo la mayor parte del tiempo, mientras

Programa

100 GOSUB 2000: REM INIC

200 FORL = 1 TO2 LT STEP 2

300 PRINT OS: INPUT IS

400 GOSUB 3000: REM ANALISIS

500 NEXTL

1000 PRINT TAB(5);" -----LA SESION HA TERMINADO-----"

1100 PRINT TAB(3);"-----PULSE CUALQUIER TECLA PARA
CONTINUAR-----"

1200 AS = INKEYS: IFAS = “" THEN GOTO 1200

1300 GOSUB 5000: REM INFORME

1900 END
1m REM AR R R R R R R R R R R R .
2000 REM ** S/R INICIALIZAR .

m1 REM LA R B BB B RS EEEEREEEEESEEEEEE RS R EEERSEREEREDRDN

2050 LT = 10: AN = 10: T9 = 500: EX = 2*°LT
2100 DIM RS(AN): DIM HS$(2°LT)
2200 DATA “Sl..","DIGAME ALGO
MAS.." ,“CONTINUE..","Y.." ,“"POR TANTO.."
2250 DATA “ES ESO IMPORTANTE..",“POR QUE LE
PREOCUPAESO.."
2300 gAg EA “POR FAVOR EXPLIQUEME ESO..",“POR QUE LO
ICE..”
2350 DATA “Y ESO EN QUE LO AFECTA A USTED..”
2500 FORK = 1TO AN: READ R$(K): NEXT K
2600 CLS: 0$ = "HOLA - CUAL ES SU PROBLEMA.."
2950 RETURN

m RE“ S 222222 AR R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R
3000 REM ** S/R ANALISIS T
m1 REM ARARA AR AR R R R R R R R R R T

3100 IFIS = “ADIOS” THENEX = L-1:L = 2°LT: RETURN
3200 HS(L) = OS:HS(L + 1) = IS

3300 R9 = INT(AN*RND + 1):IFR9 = RO THEN GOTO 3300
3400 0S = R$(R9): RO = R9

3950 RETURN

4m RE” B B B B BN EEEEEEE NN LB A B B B N BB S RS RS R RN RN
5000 REM ** S/R INFORME i
m1 REM iiiii I AR R A R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R RN LA R RN

9050 CLS: PRINT TAB(10);" " *INFORME"*"
5100 FORK = 1 TOEX STEP 2

5150 PRINT TAB(5);HS(K)

5200 PRINT H$(K + 1)

5300 FORD = 1TOT9: NEXTD

9400 NEXT K

5900 RETURN

BIEN... HABLEME
DE SU MADRE...



que la otra persona tan sé6lo se limit6 a proporcio-
nar “ruidos” o senales conversacionales. Este es el
principio sobre el que se basan muchas clases de
psicoterapias y asesoramientos.

El programa que listamos aqui simula el compor-
tamiento de un terapeuta completamente no direc-
tivo o, dicho de otra manera, un terapeuta que no
dirige la conversacion, sino que mantiene el flujo
de la misma mediante respuestas tales como “HA-
BLEME MAS...” y “¢ POR QUE ESO ES IMPORTANTE?”
Conserva una grabacion de la charla y la reproduce
después de cierto nimero de intercambios, o bien
cuando usted digita “ADIOS".

El programa se puede desarrollar en la direccion
de la pseudointeligencia haciendo que analice las
entradas del usuario y elija una respuesta adecua-
da. Esto ya lo hace en la linea 3100 verificando si la
palabra es “ADIOS”. Nosotros podriamos ampliar
este andlisis verificando las palabras “SI” y “NO” vy
produciendo senales mas especificas en las respues-
tas; algo tan sencillo como “;POR QUE?” o “¢{POR
QUE NO?” funcionaria muy bien. A continuacion
podriamos comprobar si el usuario esta repitiendo
una respuesta y, de ser asi, replicarle en consecuen-
c1a o dar por finalizada la sesion. Podriamos verifi-
car si una respuesta termina en un signo de interro-

acion o de exclamacion, y replicar “;POR QUE ME
REGUNTA ESO?” o "¢ POR QUE SE EXCITA?”

Ahora podriamos preparar una tabla de palabras
clave y buscar la respuesta para estas palabras, pro-
duciendo una respuesta especifica tomada de otra
tabla en caso de encontrarla. La seleccion de pala-
bras clave y de respuestas depende del tipo de con-
versacion que espere mantener; el modo en que su
seleccion afecte a las respuestas del usuario le
puede proporcionar algunos indicios esclarecedores
acerca de su propio subconsciente o del subcons-
ciente de sus amigos. El inconveniente de este mé-
todo (y el de todos los métodos que deben buscar el
texto) es el iempo que lleva analizar incluso la ora-
cion mas corta. En este caso el factor limitante es la
velocidad del Basic, y todo analisis serio exige un
programa en lenguaje maquina. Podemos, sin em-
bargo, tolerar demoras en aras de la investigacion.

S1 pretendemos analizar las palabras del usuario,
entonces son muchos los enfoques que podemos
adoptar; probablemente el mas interesante de éstos
sea el analisis sintdactico, o sea la reduccion de una
oracion en las partes que la componen, como pro-
nombre, verbo o sustantivo. Ello exige un cuerpo

Programas de terapia/Programacion

de reglas sintacticas y gramaticales, y tablas de pro-
nombres, preposiciones, conjunciones, transforma-
ciones de palabras, etc., y no es una cuestion senci-
lla. No obstante, seria facil elegir la palabra mas
larga de la respuesta y pedirle al usuano que expli-
que las sensaciones que la misma le produce; es
probable que la palabra mas larga, en el caso de
una oracion simple, sea también la mas importante.
Tal vez pudiéramos introducir una mejora eligien-
do al azar una palabra entre todas las palabras que
tengan mas de, pongamos por caso, cinco letras, o
bien utilizar la palabra que aparezca a continuacion
de “Y0”, o “MI” o “SU".

Elegir uno de estos métodos y refinarlo es un fas-
cinante ejercicio de programacion. Se obtiene un
panorama muy claro sobre la enorme complejidad
del lenguaje hablado y de su analisis, y puede llegar
a sentirse insatisfecho con el BASIC como herra-
mienta analitica. Ello le puede conducir a acercarse
a otros lenguajes de programacion, tales como el
LISP y el PROLOG, que estan estructurados de forma
muchisimo mas sutil, precisamente debido a la ne-
cesidad de hacer frente a la complejidad del len-
guaje hablado y el pensamiento. Ademas de esto,
por supuesto, también tendra la oportunidad de ha-

blar todo el tiempo que lo desee con el conversador
perfecto: jalguien que siempre lo escucha!

3420 |F LEFTS$(1$,2) = “SI” THEN O$ = “POR QUE ESTA UD
TAN SEGURO..": RETURN

3450 IF LEFTS$(1$,2) = “NO” THENOS = “POR QUE NO..":
RETURN

3500 Z$ = RIGHTS(I$,1)

3520 IFZ$ = “?7" THEN O$ = “POR QUE ME LO
PREGUNTA..”

3550 IEFS%S = "I" THEN O$ = "POR QUE LO PERTURBA

3600 IFR9 < AN/4 THEN GOSUB 4000

3950 RETURN

m HE" AR R R R R R R R R R SR R

4000 REM ** S/R PALABRA MAS LARGA r
‘m1 REM AR A A R BB R A R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R ROEEEROERCERER R
P50 W=1TH=1WL=1:S=1

4100 IS = IS + “ ": L9 = LEN(IS)

4120 FORC = 1TOL9: FORP = CTO LS

4150 Z$ = MID$(IS.P,1)

4170 IFZS = “ "THENW =P-CH=CC=P:P= L9
4200 NEXTP

4200 IFW > WLTHENWL = W:S=H

4250 NEXTC

4270 33 - “QUE SIGNIFICA " + MIDS(IS.S.WL) + “PARA
4450 RETURN

" * INFORME **
HOLA —CUAL ES SU PROBLEMA
EL MALCON NO PUEDE OIR AL HALCONERD
DIGAME ALGO MAS
LAS COSAS SE SEPARAN — EL CENTRO NO AGUANTA
CONTINUE
LA MERA ANAROQUIA SE LIBERA POR EL MUNDO
POR FAVOR EXPLIQUEME ESO
LOS MEJORES CARECEN DE CONVICCIONES
ES ESO IMPORTANTE
LOS PEORES ESTAN LLENOS DE APASIONADA
INTENSIDAD SI
SEGURAMENTE HAY UNA REVELACION A MANO
POR FAVOR EXPLIQUEME ESO
SEGURAMENTE LA SEGUNDA VENIDA ESTA AL
LLEGAR PORQUE ES ESO IMPORTANTE
Y QUE TORPE BESTIA — SU HORA LLEGO AL FIN
CONTINUE
CAMINA HACIA BELEN PARA NACER

Pensamientos estimulantes
Hemos utilizado algunos versos
del poema de W. B. Yeats The
second coming (La segunda
venida) para ilustrar la
capacidad de un programa para
estimular al usuano a pensar

Agregue estas lineas al primer
programa para deteccion de
SI’NO y de la palabra mas larga

Complementos al sasic

Este programa esta escrito en
BASI> Microsoft. Los usuarios
del Spectrum deben insertar LET
en todas las sentencias de
asigacion y ajustar los valores
de TAB

Spectrum

Reemplazar DIM RS$(AN):DIM
H$(2*LT) por DIM
RS(AN,30):DIM H$(2°LT,100)
Reemplazar LEFT$(1$,2) por
IS(TO 2)

Reemplazar RIGHTS(1$,1) por
IS(LEN(IS))

Reemplazar MIDS(IS,P,1) por
IS(P)

Reemplazar MIDS$(IS,S,WL) por
IS(STOS + WL-1)

Commodore Vic-20 y 64
Reemplazar CLS por PRINT
CHRS$(147)

Reemplazar INT(AN*RND + 1)
por INT(RND(1)*AN + 1)
Reemplazar AS = INKEYS por
GET AS

BBC Micro

Reemplazar AS = INKEYS por
AS = INKEYS(0)

Reemplazar INT(AN*RND + 1)
por RND (AN)
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Casilla
de iteracion
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Lineas de bucle

En esta ocasion analizaremos diversas formas de clasificar los
bucles e introduciremos un nuevo simbolo para diagramas de

flujo: la casilla de iteracion

La iteracion, o bucle, es una de las estructuras
esenciales de todos los lenguajes de programacion.
En el curso ya hemos dicho anteriormente que en
un algoritmo se utiliza un bucle cada vez que una
decision dirige el flujo de control por un camino
que, a la larga, lo lleva de regreso a la misma deci-
s10n nicial. Esto describe adecuadamente la estruc-
tura: la ejecucion repetida de un cuerpo de cédigo.
Sin embargo, esta definicion no abarca todas sus
formas, que son muchas. Dado que los bucles son
una estructura primitiva tan esencial que probable-
mente comprendan el 60 % de toda la actividad del
procesador, es sumamente util analizarlos en
mayor detalle. Prestaremos especial atencion al
efecto que ejercen sobre la estructura del
programa-algoritmo general y a las diversas formas
en las que se pueden construir y clasificar.

Los bucles se suelen dividir en dos clases, segin
su similitud con las dos estructuras de bucles de
los lenguajes de alto nivel, RETURN...UNTIL v
WHILE...ENDWHILE; ambos tipos se utilizan en pAs-
CAL, y el bucle REPEAT esta implementado en el
BASIC del BBC y del Oric. Los dos tipos difieren en
la colocacion de la condicion de salida del bucle: en
un bucle REPEAT la condicion va al final del cuerpo
del bucle, mientras que en un bucle WHILE va al
principio del mismo. Esto significa que el cuerpo de
un bucle REPEAT, una vez se ha entrado en él, siem-
pre se ejecutara al menos una vez, mientras que el
cuerpo de un bucle WHILE no se ejecutara necesa-
namente. Esta primera diferencia a la que nos refe-
rnmos se puede apreciar con bastante claridad en el
diagrama de flujo.

Otra forma de clasificar los bucles atiende al
hecho de si la variable que actia como contador del
bucle se utiliza en la condicion de salida del bucle, o
st hay alguna otra condicion que controle esta sali-
da. Esto es mas dificil de ver en un diagrama de
flujo convencional de tipo lineal. En realidad, la
clase de diagrama de flujo de “sentido comin™ con
el cual nos hemos familiarizado describe los bucles
de una forma que no es nada util. En estos diagra-
mas de flujo, un bucle tiene exactamente el mismo
aspecto que una simple bifurcacion, y a menudo es
necesario examinar el algoritmo con todo detalle
para distinguir a ambos.

Existe una notacion mas clara llamada “casilla de
iteracion™ que senala con toda claridad el comienzo
de un bucle y elimina la confusién entre bucle v
bifurcacion. Consta de tres casillas unidas: la pri-
mera casilla indica la inicializacién del contador, la
segunda muestra el incremento del contador, y la
tercera contiene la condicion de salida del bucle.
De esta forma se pueden reflejar tanto los bucles
REPEAT como los WHILE. Ambos difieren en el flujo
de control a través de las casillas, y la casilla de la
condicion indica si el bucle esta controlado median-

te el contador o no. Estos puntos se pueden apre-
ciar claramente en el diagrama.

En un bucle REPEAT el flujo de control es “ini-
cializar-cuerpo-condicion-cuerpo-condicion”,  muen-
tras que el de un bucle WHILE es “inicializar-con-
dicion-cuerpo-condicion-cuerpo”. Esto se puede
observar en la forma en que las lineas de control
salen y vuelven a entrar en la casilla de iteracion,
con el cuerpo del bucle “colgando™ de ellas.

Clasificacion de los bucles

2‘ H

AL BUCLE LO CONTROLA OTRA CONDICION
-
E
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Billar informatizado

A primera vista el billar puede parecer un juego nada apropiado
para la simulacion por ordenador, pero la realidad es diferente...

A cualquiera que haya jugado alguna vez al snoo-
ker (billar) la idea de informatizarlo le parecera un
disparate. Para un jugador profesional constituira
un sacrilegio. ;Como, se preguntaran, se podrian
cuantificar y programar todas las sutiles curvas de
la trayectoria de una bola o todas las variaciones de
las caracteristicas de la mesa? ;No, por cierto, den-
tro de los limites de un Spectrum de 16 Kbytes! Sin
embargo, se puede pensar en el juego del snooker
como una aplicacion relativamente sencilla del
principio de la conservacion del impulso, y un orde-
nador puede manipular las matematicas del mismo
con toda facilidad.

Cuando se comienza a jugar con el Snooker de
Visions se visualiza en pantalla un plano de la
mesa, con las bolas representadas por circulos de
distintos colores. El jugador dirige la bola blanca
desplazando una cruz por la pantalla hasta una po-
sicion determinada, definiendo de esta manera el
camino que seguird la bola. La bola blanca es dispa-
rada entonces hacia su objetivo con una fuerza que
esta determinada por la duraciéon del periodo de
tiempo durante el cual se mantiene pulsada la tecla.

Después de haber dado unos pocos golpes, un
jugador avezado se dara cuenta de dos importantes
problemas. El pnimero de ellos es que el ordenador
(ya sea un Spectrum, un BBC o0 un Commodore)
no puede calcular los angulos de movimiento ni la
resistencia por rozamiento suficientemente bien
como para dar resultados convincentes en una pan-
talla de television. Ello significa que muchos golpes
dan resultados bastante imprevisibles (si bien esto
también puede suceder en el juego real). El juga-
dor se dara cuenta de que no puede dar ciertos gol-
pes, que son imposibles en el ordenador. Para com-
pensar esto, las troneras son proporcionalmente
mas grandes de lo que deberian ser.

El otro problema, que en la practica es mas pro-
fundo, es que el jugador carece de perspectiva en
su vision de la mesa. Ello significa que cuando le
toca dar un golpe se encuentra privado de la ven-
taja que significa poder mirar a lo largo del taco. Y
debido a que una pantalla de television es ligera-
mente curva, juzgar los angulos resulta el doble de
dificil. Es probable que, por todo cuanto acabamos
de exponer, los primeros intentos que realice con
este juego sean sumamente frustrantes.

No obstante, después de haberse aceptado el
hecho de que el juego se parece muy poco al billar
auténtico y una vez se han dominado algunas de sus
pocas excentricidades, Snooker se convierte por de-
recho propio en un juego de estrategia fascinante.
Se comienzan a apreciar algunas sutiles caracteristi-
cas de la programacion, en especial la posibilidad
de darle efecto a la bola, aunque los resultados en
este caso vuelven a ser impredecibles.

Las tres versiones del juego se diferencian en for-
mas que reflejan los puntos fuertes y los puntos débi-

les de las maquinas con las que se esta jugando. Sor-
prendentemente, el juego utiiza poca memona y, por
lo tanto, se carga rapidamente en las tres maquinas,
incluso en el Commodore, tan conocido por su baja
velocidad de carga. Asi que la calidad de cada version
refleja las capacidades para graficos de cada maquina
y no su capacidad de memona.

En este sentido el Spectrum es el mas flojo. La
mesa es pequena, y no todas las bolas se visuahizan
con sus colores auténticos. La version para el Com-
modore es mejor, con una mesa mas grande, colo-
res realistas y bolas representadas a una escala mas
exacta. En esta version el marcador esta ilustrado
de forma mas llamativa y al comienzo del juego se
ofrece una opcion de demostracion (aunque debe
completar una partida antes de que se le devuelva
el control). La version para el BBC es la mejor de
las tres, con una mesa que cubre virtualmente todo
el ancho de la pantalla y fortalecida por un control
del taco mucho mas preciso.

El juego posee capacidad para uno o dos jugado-
res, si bien la opcion de un unico jugador solo tiene
sentido con fines de aprendizaje. Dado que existen
tantos juegos por ordenador sumamente antisocia-
les, este juego para dos jugadores es muy valioso
en este sentido. Lamentablemente, Visions no ha
creido conveniente proporcionar con el software
los batines clasicos. El juego da la impresion gene-
ral de ser digno de consideracion, pero cabe la sos-
pecha de que no se ha sabido aprovechar al maxi-
mo su potencial, en especial por haber tanta memo-
na sin utilizar.

Snooker: Para el Commodore 64, el S
16 Ky el BBC Micro
Editado por: Visions (Software Factory) Ltd, 1 Fel-
gate Mews, Studland Street, London
Autor: l;mat élg)ll (adaptacion de Andy Williams para
e
Palnm de mando: Opcionales

pectrum de

La esencia del billar es apuntar
con precision y calibrar con
exactitud los tiros. En el snooker
de Visions se debe situar en la
mesa un cursor de punteria
mientras se controla la fuerza

del golpe a base de pulsar la
tecla de disparo mas o menos
tiempo

lan McKinnell
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(X2, Y2)

DY es

S R —
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(X1, Y1) DX es positivo

R (X1, Y1)

DYes
positivo
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|
1
|
|
|
I
|
|
v

Cuatro en uno

Cuando el valor absoluto (sin
signo) de la pendiente
(Y2-Y1)/(X2-X1) es mayor
que uno conviene que DX sea
positivo, y para ello
emplearemos uno de estos
algoritmos:

A) Volver a calcular —(DY 'y
decrementar Y a partir de
(X1,Y1) hasta alcanzar Y2

B) Intercambiar (X1,Y1) con
(X2.Y2) y repetir calculos

C) Incrementar Y partiendo de
(X1,Y1) hasta alcanzar Y2

D) Intercambiar (X1,Y1)
con (X2,Y2) y repetir los
calculos
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dlinea

[La manera mas obvia de trazar una linea de un
punto a otro es calculando su pendiente segin las
coordenadas de los extremos. Asi podemos pasar
del punto de partida al siguiente mediante un incre-
mento de la abscisa X y otro incremento proporcio-
nal de la ordenada Y, que obtendremos de acuerdo
a la pendiente. De este punto pasaremos a trazar
los sucesivos, hasta llegar al otro extremo de la
linea. Esto supone unas sencillas nociones matema-
ticas que ahora exponemos.

Llamaremos a los puntos extremos (X1,Y1) y
(X2,Y2) (no se olvide que un punto estd definido
por sus dos coordenadas), y pendiente P al co-
ciente (Y2-Y1)/(X2-X1). El dibujo muestra una
linea con sus puntos extremos y otro punto cual-
quiera (X.Y):

La pendiente de la semirrecta que va desde el
punto inicial (X1,Y1) a ese punto cualquiera es
P = (Y-Y1)(X-XI1) que, naturalmente, es idén-
tica a la calculada para la recta entera. Recordando

como se despeja en las ecuaciones podemos obte-
ner el valor de la ordenada Y:

(Y-YI)/(X-X1)=P
(Y-YI1) = (P(X-X1)
Y = Y1 + P(X-X1)

En el caso de que el paso de X a X1 mida la unidad
(0 sea, los incrementos de la abscisa X valgan uno),
entonces

Y=Y1+P

En conclusion: si comenzamos por el extremo
(X1.Y1) y vamos incrementando la X, los valores
sucesivos de la Y se calculan anadiendo repetida-
mente la pendiente de la linea.

Puede que a usted le tiente probar esta técnica en
BASIC mediante el empleo de la rutina Plotsub de la
pagina 817. Pero este método tiene algunas dificul-
tades:

® Si el valor de X2 es menor que el de X1, debere-
mos decrementar en lugar de incrementar.

Rectas y pendientes

Y ofrecimos una tina para el Commodre 64 en lenguaje
maquina. La que aqui estudiamos nos servira para trazar todo tipo

® Si la pendiente es mayor que la unidad, la linea
no sera continua. Esto se debe a que Y quedara
incrementado a su vez en mas de uno a cada incre-
mento de X.

® Las pendientes negativas son dificiles de imple-
mentar en codigo maquina. Se puede, sin duda,
emplear el complemento a dos para representar los
cambios negativos en X e Y, pero como la ordena-
da Y solo alcanza valores de 0 a 199, yla X de 0 a
319, lo que necesitaremos serdn complementos a
dos de dos bytes.

® Las lineas verticales no pueden trazarse, pues el
calculo de sus pendientes implica una division por
cero (X2 = Xl en las lineas verticales).

Algunos retoques

De los problemas enumerados, el primero se evita
intercambiando los dos puntos extremos antes de
los calculos (el de partida se convierte en el de lle-
gada, y viceversa).

Para trazar una linea continua es necesario incre-
mentar X y calcular Y si la pendiente es menor que
uno, o bien incrementar Y y calcular X si la pen-
diente es mayor que uno. Con una bifurcacién que
sea consecuencia de tal condicion (;es P > 1?) evi-
tamos usar la division y el complemento a dos de
dos bytes.

Ya hemos ingeniado el procedimiento para tra-
zar lineas con pendientes menores que uno. Consi-
deremos ahora el caso de las pendientes que supe-
ran la unidad. Sean DX = X2 - X1 y DY =
Y2 — Y1. Con s6lo comparar DX y DY sabremos
si la pendiente supera la unidad. Esto ocurrira
cuando DK < DY.

Para eludir ahora los valores negativos de DX y
DY, el procedimiento es algo mas complicado. De-
beremos tener en cuenta cuatro casos posibles,
siempre con la pendiente mayor que la unidad. La
llustracion aparte describe estos casos. En nuestro
programa debemos determinar con exactitud en
qué caso nos encontramos para tomar, después, el
camino mas adecuado (suponiendo que deseamos
mantener DX siempre positiva).

Caso a) Tomar DY como resultado de Y1 — Y2.
Comenzando en (X1,Y1) iremos decrementando Y
hasta que tome el valor Y2.

Caso b) Intercambiar los puntos y volver a em-

pezar.
Caso ¢) Comenzaremos en (X1,Y1) incrementando

Y hasta llegar a Y2.
Caso d) Intercambiar los puntos y volver a em-

pezar.

Al comienzo de nuestro programa deberemos cal-
cular DX y DY. Podemos colocar los bits en una
determinada posicion si DX o DY tienen valor ne-



; mmmn
Total = 102:INC X
Poner total = 2

DY =100

supera de nuevo
DY:INC X

gativo. El bit 0 de este registro (que llamaremos

NEGREG) senalara el hecho de ser DY negativo, y el
bit 1 indicara que DX es negativo. Seguidamente
sera consultado NEGREG para determinar en qué
caso NoOs encontramos:

aoraeneares | 1| 2| 0] 5
“Eauvatntebnaro| 01 | 10 | 0 | 11

En cualquier caso debemos trazar la linea mediante
el empleo de un bucle, comenzando en (X1,Y1),
incrementando o decrementando Y segun conven-
ga y calculando el valor correspondiente de X antes
de servirnos de la rutina Plotsub para trazar el
punto. El bucle ha de terminar cuando Y haya al-
canzado Y2.

De Y obtendremos X mediante una expresion
reelaborada respecto de la primitiva ya explicada:

P= (Y-YI)/(X-XI)
P(X-X1) = (Y-Y1)
(X-X1) = (Y=YI)/P

X = XI + (Y=YI1)/P

Cuando (Y-Y1) = 1, la expresion se simplifica:
X = XI + I/P. Y puesto que P = DY/DX tendre-
mos que X = X1 + DX/DY. Pero si P es mayor
que uno entonces DY serd mayor que DX, de
donde se deduce que la division DX/DY da siem-
pre cociente 0 y resto DX. Tomando un total actua-
hizado de los restos a medida que se itera el bucle
mencionado, solo debemos incrementar X cada vez
que la suma de los restos sea mayor que DY. El
total actualizado se vuelve a reinicializar a conti-
nuacion.

Esto puede parecer algo complicado, pero vea-
mos el método en accion considerando un ejemplo
donde (X1.Y1) = (0,0) v (X2,Y2) = (2,100). La
linea se visualizara como compuesta por una sene
de tres barras verticales. Una linea bastante escar-
pada por cierto, pero si disminuimos la longitud de
las barras la linea sera mas compacta y cuando la
pendiente sea uno cada barra equivaldra a un pixel
de longitud, dando la apariencia de una perfecta
diagonal.

Trama lineal

En el dibujo de la izquierda
mostramos como puede
trazarse una linea vertical u
horizontal con exactitud en un
campo de puntos discretos. No
obstante, una linea en cualquier
otro angulo debe trazarse como
una serie de escalones. La linea
del dibujo une los puntos (0,0) y
(2,100) mediante tres escalones
verticales idénticos

Control lineal

El diagrama de flujo de la
derecha muestra el método de la
subdivision de |a linea previendo
I0S Cuatro casos en que la
pendiente es mayor que uno.
Las variables TOTAL y DECFLG
(flag de decremento) seran
empleados por la rutina en el
trazado que contempia el
diagrama de flujo inferior. El
trazado de puntos comienza en
(X1,Y1) y dado que DX se
mantiene positivo, la Y se
incrementa o0 decrementa segun
el estado de DECFLG

Total=Total+ DX
Es S
‘rou?> - -
Total=Total-DY
N
X=X+1




La rutina dentro del Basic

Para utilizar la rutina (que llamaremos Linesub) debera
cargar tanto Linesub como Plotsub tal como se indica en
el programa de demostracion en sasic. Denominaremos
los programas finales en codigo objeto PLOTSUB.HEX y
LINESUB.HEX. Una vez cargadas las rutinas en codigo
maquina, este breve programa de demostracion pedira al
usuario las coordenadas de los puntos, examinara la
pendiente y si no es inferior a la unidad empleara Plotsub
para limpiar la pantalla en alta resolucion y establecer el
color. La subrutina en la linea 2000 convierte las X en

Programa de demostracion en BasiC
10 REM LA B B B BB R R R RS R R R R R R R R R R R R R R R R REE R R
12 REM ** LINESUB 64 i
13 REM LB A B B BB SRR R R R R E R R R R R R R R R R R R R
14 .

15 DN = 8:REM PARA CASSETTE HAGADN = 1
20 IFA = 0 THENA = 1:LOAD“PLOTSUB.HEX" .DN.1
30 IFA = 1 THENA = 2:LOAD“LINESUB.HEX" ,DN.1
50 INPUT“PRIMER PUNTO EXTREMO™:X1.Y1
60 INPUT“SEGUNDO PUNTO EXTREMO":X2.Y2
70 GOSUB1000: REM MODO ALT RES
80 GOSUB2000: REM LINESUB
90 GETAS:IFAS = “"THEN 90
95 IFAS = “ "THEN200
100 REM **** PREPARAR PANTALLA ****
110 POKE49408,0:SYS 49422
120 GOSUB3000
125 GETAS:IFAS = “"THEN125
127 GOTO50
140 :
200 REM **** TRAZAR TRIANGULOQ ****
205 XA = 30:YA = 10:XB = 310:YB = 98
210 XC = 90:YC = 180
220 GOSUB1000
230 X1 = XA:Y1 = YA: X2 = XB:Y2 = YB:GOSUB2000
240 X1 = XC:Y1 = YC:GOSUB2000
250 X2 = XA:Y2 = YA:GOSUB2000
255 GETAS:IFAS = “" THEN 255
260 REM **** PREPARAR PANTALLA ****
270 POKE49408,0:SYS 49422
275 PRINTCHR$(147)
280 END
290 :
1000 REM **** USAR ALT RES ****
1010 POKE49408,1:POKE49409.1
1015 POKE49410,1
1020 SYS 49422
1030 RETURN
1040 :
2000 REM **** ENTRADA LINESUB ****
2010 MHI = INT(X1/256):ML0 = X1-256*MH}I
2020 NHI = INT(X2/256):NLO = X2—-256*NH|
2030 POKE49920 MLO:POKE49921 MHI
2040 POKE49922 NLO:POKE49923 NHI
2050 POKE49924 Y1:POKE49925.Y2
2060 SYS 49934
2070 RETURN
2080 :
3000 REM **** IMPRIMIR VALORES ****
3001 RESTORE
3002 PRINTCHR$(147):REM LIMPIAR PANTALLA
3005 FORI = 0TO13
3010 READAS
3020 PRINTAS,PEEK(49920+ 1)
3030 NEXT |
3040 DATA X1LO XIHI, X2L0O,X2H!.Y1,Y2.DXLO
3050 DATA DXHI, DY, TEMP,TOTLO,TOTHI, NEGREG,DECFLG

3060 RETURN
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byte /o y byte hi antes de colocar (POKE) estos valores
en posiciones separadas dentro de Linesub para los ex-
tremos de la linea. En la linea 3000 la subrutina imprime
los valores de todas las posiciones utilizadas para las
variables por Linesub.

Como una opcion al mecanografiado del codigo fuente
de Linesub y al ensamblaje de codigo maquina, el pro-
grama cargador de codigo maquina introduce este
mismo programa en la memoria “leyendo” (READ) una
serie de valores (DATA) y colocandolos (POKE) en la
memoria. Escriba este programa y ejecutelo (RUN) para
que Linesub quede cargado en la memoria.

Cargador de codigo maquina
10 FOR | = 49934 TO 50371

20 READA:CC = CC+A
30 POKEI A:NEXT

50 READA:IFCC<>A THEN PRINT“ERROR SUMA

COMPROBACION":END
100 DATA72,138,72,152,72,169,0,141,13
110 DATA195,141,12,195,141,10,195,141
120 DATA11,195,173,2,195,56,237,0,195
130 DATA141,6,195,173,3,195,237,1,195
140 DATA141,7,195,16,8,173,12,195,9,2
150 DATA141,12,195,173,5,195,56,237 .4
160 DATA195,141,8,195,176,8,173,12,195
170 DATAS,1,141,12,195,173,12,195,201
180 DATA1,240,20,201,2,208,6,32,140
190 DATA196,76,19,195,201,3,208,19,32
200 DATA140,196,76,19,195,173,4,195,56
210 DATA237,5,195,141,8,195,238,13,195
220 DATA173,6,195,24,105,1,141,6,195
230 DATA173,7,195,105,0,141,7,195,238
240 DATAB8,195,173,4,195,168,173,7,195
250 DATA201,1,240,115,173,6,195,205,8
260 DATA195,176,107,173,0,195,141,3
270 DATA193,173,1,195,141,4,193,152
280 DATA141,5,193,32,131,193,173,10
290 DATA195,24,109,6,195,176,8,141,10
300 DATA195,205,8,195,144,24,56,237,8
310 DATA195,141,10,195,173,0,195,24
320 DATA105,1,141,0,195,173,1,195,105
330 DATAO,141,1,195,173,13,195,201,1
340 DATA208,31,136,204,5,195,240,3,76
350 DATA161,195,152,141,5,193,173,0
360 DATA195,141,3,193,173,1,195,141 4
370 DATA193,32,131,193,76,134,196,200
380 DATA204,5,195,144,152,76,134,196
390 DATA173,0,195,141,3,193,173,1,195
400 DATA141,4,193,152,141,5,193,32,131
410 DATA193,173,10,195,24,109,8,195
420 DATA141,10,195,173,11,195,105,0
430 DATA141,11,195,173,10,195,56,237,6
440 DATA195,141,10,195,173,11,195,237
450 DATA7,195,141,11,195,48,15,173,13
460 DATA195,201,1,240,4,200,76,104,196
470 DATA136,76,104,196,173,10,195,24
480 DATA109,6,195,141,10,195,173,11
490 DATA195,109,7,195,141,11,195,173,0
900 DATA195,24,105,1,141,0,195,173,1
010 DATA195,105,0,141,1,195,205,3,195
920 DATA208,142,173,0,195,205,2,195
930 DATA208,134,104,168,104,170,104,96
040 DATA173,2,195,141,9,195,173,0,195
050 DATA141,2,195,173,9,195,141,0,195
960 DATA173,3,195,141,9,195,173,1,195
2/0 DATA141,3,195,173,9,195,141,1,195
280 DATA173,5,195,141,9,195,173,4,195
990 DATA141,5,195,173,9,195,141,4,195
600 DATA96,230
610 DATA50794:REM*SUMA COMPROBACION*



LINESUB 64
PLTSUB - $C183
XLO = $C103
XHI = $C104
YL0 = $C105
4 = $C300
#*** VARIABLES DE LINESUB
X1L0 ‘="+1
X1HI =*41
X2L0 =*4+1
X2HI T X
Y =" 41
Y2 ="+1
DII.ﬂ =" 4 1
OXHI ="*"4+1
DYy ="+ 1
TEMP ="+ 1
TOTLO =" 41
TOTHI =" 41
NEGREG * = * + 1
DECAG "= " +1
**** LLEVAR REGISTROSALAPIA ****
48 PHA
BA TXA
48 PHA
98 TYA
48 PHA
**** INICIALIZAR VARIABLES
START
A9 00 LDA #500
800D C3 STA DECFLG
800CC3 STA NEGREG
80 DA STA TOTLO
8008 C3 STA TOT™HI
..... mm eee
AD02C3 LDA X21L0
38 SEC
EDOOC3 SBC Ki1L0
80 06 C3 STA DxLO
AD03C3 LDA X2HI
4CB6CA JMP FINISH
NODEY
c8 INP
CCOS5C3 cPY Y2
90 98 BCC PLOT
4C 86 C4 JMP FINISH
**** PENDIENTES MENORES DE 1
GLESS
AD00C3 LDA X1L0
80 03 C1 STA XLO
ADD1C3 LDA X1HI
80 04 C1 STA XHI
98 TYA
8005 CY STA YLO
2080 JSR PLTSUB
ADOAC3 LDA TOTLO
18 CLC
60 08 C3 ADC DY “TOTAL = TOTAL +DY
B8DOAC3 STA TOTLO
000 AC #300
8008 C3 STA TOT™MI COGER ARRASTRE
AD OAC3 LDA TOTLO
38 SEC
EDOSC3 S8C DxLO
S8DO0AC3 STA TOTLO :TOTAL = TOTAL-DX
AD OB C3 LDA TOTHI
5008 &3 STA TOTH
30 OF BMI ADD ‘RESULTADO NEGATIVO
AD 0D C3 LDA DECFLG
com CMP #8501
FO04 BEQ DECY
cs INY
4C68C4 JMP PAST
DECY
88 DEY
4C68CA JMP PAST
ADD
ADDAC3 LDA TOTLO
18 CcLC
60 06 C3 ADC DXLO SUMAR DX
S8DOACT STA TOTLO
AD 0B C3 LDA TOTHI
60 07 C3 RDC DXHI
8008 C3 STA TOTHI
ED01C3 SBC XM
8007C3 STA DXHI
1008 BPL NBRWODX
ADOCC3 LDA NEGREG
0902 ORA #8502 FLAG DX NEGATIVO
8D0CC3 STA NEGREG
;Iiiimmm.ii.
NBRWDX
AD05C3 LDA Y2
38 SEC
EDMC3 S8C T
8008C3 STA DY
B0 08 BCS NBRWDY
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Rutina
Linesub en
codigo
maquina

La rutina en codigo maquina
traza lineas con pendientes igual
a uno, 0 mayores-menores que
uno. No hay problema alguno
con las lineas verticales pues,
con el método que hemos
descrito, se evita la division por
cero. Para lineas con pendiente
menor que la unidad son validos
los principios explicados. Lo
unico que hace falta es incluir
una comprobacion sobre si DX
es mayor que DY (o sea, sila
pendiente es menor que uno)
con su correspondiente
bifurcacion.

® La rutina utiliza dos bytes
para cada X, pues ésta puede
superar el valor 255. Sin
embargo, como Y no puede
superar 199, cabe en un byte.

® Las posiciones que Plotsub
utiliza para guardar las
coordenadas de los trazados son
asignadas al comienzo del
listado en assembly. También se

- especifica la direccion del inicio

de Plotsub.

® Alosbits 0y 1 de NEGREG se
les asigna el valor apropiado
segun sea el resultado de DX y
DY. Para acceder a cada bit sin
afectar al resto se emplea la
instruccion l6gica ORA.

® Dado que Y puede contenerse
en un solo byte, el registro Y se
emplea para retener su valor
durante el trazado. Los valores
del registro no son alterados por
Plotsub.

Noétese bien: para asegurarse de
que Plotsub puede utilizarse con
Linesub, debera realizarse el
siguiente cambio en el listado
que usted conoce del codigo
fuente (véase p. 819). Se debe
incluir una instruccion
giuxrcadora entre SBC REMX y
Un cambio equivalente se
realizara en Basic, en el
programa de demaostracion en
BASIC insertando estas lineas:

5010 FOR | = HRSFLG TO
HRSFLG + 314:READ A

5380 DATA 169,7,237.8,
193,240,6,170,14,13,193
5410 DATA 38944:
REM*SUMA COMPROBACION*®
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Una historia clasica

Artic se fundo hace tres afos con un capital de 20 libras: hoy es

una solida empresa con planes de ampliacion a nivel mundial

En 1980 un estudiante de 17 anos llamado Richard
Turner empez6 a escribir software. Los primeros
Juegos que escribié fueron Battleships (Batallas na-
vales) y Star trek (Viaje a las estrellas) para el orde-
nador ZX80. Opt6 por escribir juegos de estrategia
en vez de juegos mas populares de estilo recreativo
debido a las limitaciones de la maquina. Como él
mismo explica: “El ZX80 limpiaba la pantalla cada
vez que algo se movia, de modo que los Gnicos jue-
g0s que uno podia crear eran juegos para pensar y
no juegos recreativos, que solo salieron realmente
con el Spectrum”.

Su primer gran éxito lo obtuvo con el juego ZX
chess, que lanz6 en el verano de 1981 en la primera
“fena del micro ZX”. Turner utilizé sus recursos al
limite: “La noche anterior todavia estibamos co-
piando cassettes, usando siete ZX81 y colocandolas
en bolsitas de plastico con instrucciones que habia-
mos reproducido con la fotocopiadora de la escue-
la”. El ZX chess fue un gran éxito y, segin Turner,
gano 1 500 libras en la fena.

A fines de ese mismo verano Artic Computing se
convirtio en una sociedad anénima, pero quedo re-
legada a un segundo lugar cuando Turner acepté
una beca de la Ford Motor Company para estudiar
ingenieria eléctrica en el Impenal College de Lon-
dres. Sus estudios duraron sélo un ano, al final del
cual decidié tomarse otro de descanso para dirigir
la empresa. Pero jamas volvié a la Universidad.

En un principio, Artic se dingia desde el dormi-
torio de Richard, en la casa de sus padres, en Hull;
pero cuando la lista de software de la empresa llego
a incluir 93 titulos, Turner decidié que habia llega-
do el momento de contar con unas oficinas propias.
En junio de 1983 la empresa se trasladoé a sus ofici-
nas actuales de Brandesburton (Humberside). Se
modernizo el catalogo y se contraté mas personal.
En la actualidad Artic tiene empleadas a 15 perso-
nas, incluyendo a tres personas de televentas y
cinco programadores de dedicacion exclusiva, quie-
nes perciben un sueldo ademas de los royalties.

Artic tiene planeado abrir su propia cadena de
tiendas minoristas distribuidas por toda Gran Bre-

Los juegos de Artic R T T T T I T
Una muestra de los juegos mas R R R R R R T
destacados de Artic, incluyendo R e e e e R R R RR R
0s exitosos Bear Bovvery s
World cup (Copa del mundo). R R R R R R R
UNa VerSION Para Bl SpeClrUm del e e e e st et aasaasssssssssasnssssssessssasasssssss
popular deporte del futbol IR HH NN G OEO-O-O-00-00-0-0-00031H
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tana. Las tiendas se llamaran Artic Software Sta-
tions y venderan no sélo los juegos de Artic sino
también productos de otras empresas. La primera
tienda se abrié en julio de 1984 en Acton (West
London) y es también la sede social de la empresa
en Londres. Hay que destacar que el establecimien-
to no esta situado en un sector de gran movimiento
comercial y que esta bastante alejado del centro co-
mercial del West End londinense. Al preguntarsele
el motivo por el cual habia elegido ese lugar en par-
ticular, Jeff Raggett, director de marketing de
Artic para Londres, replicé que “un local céntrico
costaria 300 o 400 hbras a la semana, y esta tienda
nos sale por muchisimo menos, de modo que no
nos vemos obligados a vender muchas cassettes
para cubrir los gastos. Mucha gente nos ha critica-
do, nos ha dicho que estabamos locos por el hecho
de abrir tiendas, pero al menos asi sabemos lo que
es vender y podemos hablar con la gente sobre cua-
les son los juegos que les gustan”™.

Otra innovacion en la comercializacion son los
exhibidores de Artic. Estas unidades son cajas ex-
hibidoras con capacidad para 64 cassettes. Actual-
mente Artic se los esta vendiendo a los agentes de
prensa, posibilitando que el publico compre su soft-
ware a nivel local en vez de tener que acudir a los
grandes detallistas. Jeff Raggett afirma que estos
exhibidores estan obteniendo un notable éxito.

Artic piensa dingir la comercializacion de sus
productos en el exterior ella misma en la medida de
lo posible, y en estos momentos la empresa esta
considerando la posibilidad de una ampliacién a
nivel europeo. Para el mercado de América del
Norte Artic ha firmado un contrato con dos casas
de software ya establecidas, Softsync y la Interna-
tional Publishing Corporation.

Hasta la fecha los mayores éxitos de ventas de
Artic han sido Bear Bovver (del cual se han vendi-

do mas de 40 000 cassettes), Galaxians y Gobble-
man. Recientemente la empresa ha lanzado un
nuevo juego para el Spectrum llamado World cup

(Copa del mundo), del que en sélo tres semanas se
han vendido 5 000 ejemplares.

Richard Turner
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