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En este capitulo pasamos
revista a los ultimos adelantos
en tecnicas de vigilancia
informatizada

El empleo oficial de la vigilancia por ordenador se
esta amphando de forma continua, introduciéndose
en cada vez mas aspectos de la vida cotidiana. Con
certeza todos hemos sido incluidos en alguno de
estos sistemas en algun momento de nuestra vida.

En Gran Bretana, por ejemplo, pais bastante
avanzado en este aspecto, existen vigilancias que
parecen inocentes y que revisten vital importancia
para las agencias del gobierno, como los registros
de automoviles y matriculas de los ordenadores
DVLC de Swansea o los registros de los DHSS ba-
sados en ordenador que pertenecen a la Seguridad
Social. Ahora se ha planteado la posibilidad de en-
lazar todos estos distintos sistemas entre si, para co-
rrelacionar los archivos de los sistemas DVLC vy
DHSS con, pongamos por caso, los archivos del or-
denador de la Policia Nacional.

Vigilancia por ordenador/Aplicaciones

LLa Data Protection Act (Ley para la Proteccion
de Datos) se formul6 en un intento por detener los
abusos de este tipo de poder. Pero hay quienes
creen que la misma esta anticuada, a la luz de los
rapidos avances que se han producido en la tecno-
logia del ordenador desde que fuera introducida.

Muchas de las técnicas que se utilizan en la vigi-
lancia por ordenador y los sistemas de seguridad
implican el reconocimiento de patrones, una técni-
ca en virtud de la cual el ordenador compara lo que
“ve” con patrones que ya tiene almacenados en su
memornia. El inconveniente del reconocimiento de
patrones es que exige grandes cantidades de espa-
c10 de memoria y enormes cantidades de capacidad
de proceso del ordenador. En la actualidad se dis-
pone de ambas cosas y a un precio reducido, lo que
ha facilitado la realizacion de significativos avances.

Un ejemplo de ello es el nuevo sistema de impre-
s10n dactiloscopica que ha instalado Logica para la
Policia Metropolitana en la Nueva Scotland Yard
de Londres. Han sido necesarios 15 anos de desa-
rrollo para crear el sistema, que puede almacenar
650 000 impresiones dactilares y 100 000 “huellas™
(las impresiones parciales que se encuentran en el
escenario de un delito). EIl sistema simplemente
compara las huellas con todas las impresiones alma-
cenadas, para ver si concuerdan con alguna de las
del archivo. Esta aplicacion necesita de la potencia
de célculo de miniordenadores Prime, junto con
procesadores matriciales sumamente eficientes vy

-

Steve Cross

Espionaje en el despacho
Existen muchisimos lugares
donde se pueden ocultar
dispositivos de escucha, desde
I0S mas obvios hasta los mads
Insolitos. En este despacho de
ejecutivo, los siguientes lugares
podrian estar ocultando
“microfonos”:

1) Elteléfono. El micréfono
podria estar en la bocina o el
cuerpo del teléfono, o bien en la
lampara, que esta muy cerca.

2) Planta en maceta. En la
tierra, debajo de la maceta, je
Incluso simulando un insecto!

3) Lapared. Se sabe que se
han empotrado micréfonos en la
pared a modo de “clavos” o
detras de paneles de corcho.

4) Cuadro colgado.
Disimulado como gancho de
dpoyo u oculto detras.

9) En el escritorio. Debajo de
a tabla superior 0 en cualquiera
de los cajones
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Herramientas

. Proteccion informatizada
Muchos ejecutivos y personas
que trabajan con informacion
clasificada se protegen a Si
mismaos contra el espionaje
electronico con artilugios como
este mezclador telefonico
informatizado. En vez de hablar
por el teléfono, el usuario digita
sus mensajes en el teclado. El
mezclador envia el mensaje en
forma “silenciosa” a través de
las lineas telefonicas normales.
El mensaje se recibe entonces
en la pantalla incorporada del
sistema. Un sintetizador de voz
incorporado también puede
convertir el mensaje que se
recibe a una forma verbal
audible con solo tocar un
boton

Mensaje cifrado

Parecido al mezclador
informatizado, este sistema
envia un mensaje mezclado a
partir de una nota manuscrita.
Este se encuentra protegido
contra escuchas furtivos y
microfonos ocultos porque se
envia silenciosamente. De esta
forma se pueden enviar hasta
firmas

Analizador de tension

Este analizador mide la tension
de la voz y visualiza sus
resultados instantaneamente en
una sencilia lectura numerica.
Se trata en realidad de un
sofisticado detector de mentiras
y también puede indicar si la
persona experimenta ansiedad o
se halla en tension

942
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pantallas y camaras de television de elevado rendi-
miento. Aun asi; s6lo puede comparar cada dia
200 o 300 huellas con las 650 000 impresiones
almacenadas.

Un sistema similar de reconocimiento y compa-
racion de patrones esta instalado en un puente que
atraviesa la autopista M1, con camaras que enfocan

hacia cada uno de los carriles. En realidad este sis-
tema capta imagenes del namero de matricula de
los coches cuando éstos se van aproximando vy
luego utiliza la potencia de calculo del ordenador
para analizar las imagenes y comparar los numeros
con un archivo de vehiculos buscados. La informa-
cion de que se ha visto uno de los vehiculos busca-
dos se puede entonces transmitir por radio directa-
mente a los coches patrulla de la autopista, que lo
Interceptaran.

Uno de los campos obvios en el que los desarro-
llos en el hardware para ordenador tuvieron una
trascendental influencia fue la produccion de dispo-
sitivos para vigilancia cada vez mas pequenos; es
decir, en los micréfonos ocultos. La tecnologia del
chip ha hecho posible fabricar transmisores de
radio del tamano de un grano de arroz, con una
sofisticada electronica de control incorporada. Un
dispositivo tipico “chupa™ su potencia desde la
fuente de alimentacion eléctrica de la Central Tele-
fonica hasta el teléfono intervemdo, v solo se co-
necta a si mismo cuando efectivamente hay alguien
hablando. Luego estian los microfonos de autoali-
mentacion, igualmente diminutos, gue se dejan
caer en un rincon de una habitacon y recogen
todas las conversaciones que tienen lugar en ella (al
igual que los arriba citados, solo entran en funcio-
namiento cuando alguien habla) para transmitir
un receptor remoto.

Mas proximo aun al “estilo James Bond”, existe
un microfono “a distancia™ gue dispara un haz de
laser hacia una ventana. Las wibraciones que la con-
versacion produce en el cnstal se captan como In-
terferencia en el haz de laser refiejado v la informa-
cion verbal se extrae de esta interferencia (por or-
denador, por supuesto).

En las operaciones militares, al contranio que en
las tareas de segundad clandestinas, los operadores
de ordenadores s¢ encuentran con ¢l problema
opuesto. Intentan evitar ser controlados por otras
personas y, jfaltaria mas!, son los chips y los orde-
nadores los que han vemido a auxiharlos. Los trans-
misores y receptores de radio actuales para el
campo de batalla utilizan el salto de frecuencia (sal-
tar, bajo el control del procesador, de una frecuen-
Cia a otra segun un codigo preestablecido) para evi-
tar escuchas secretas y la perturbacion con senales
de interferencia.

Los ordenadores para vigilancia y seguridad son,
en la actuahdad, grandes maquinas del tipo y la po-
tencia de las que se emplean para la decodificacion
de claves complejas en lugares como la CIA vy la
National Secunty Agency, en Estados Unidos, por
no mencionar el M15 y el M16 de Gran Bretana.
Pero los avances en la tecnologia del hardware

~hacen presumir que pronto el reconocimiento de

impresiones dactiloscopicas (y tal vez el de rostros)
se automatizara y resultara muy econémico.

En el futuro, es probable que los coches de la
policia se equipen con ordenadores a bordo que
puedan extraer datos instantaneamente de un regis-
tro escolar, un registro criminal, un registro médi-
co, de la Seguridad Social o cualquier otro archivo
oficial. A todos ellos se accederia introduciendo en
la ranura del ordenador una tarjeta plastica de la
Segundad Nacional. La maquina aceptaria huellas
dactilares y una fotografia, las compararia con los
archivos centrales y confirmaria la identidad del
sospechoso.



Un suave toque

Mecanografia al tacto/Software

Dominar la mecanografia al tacto es esencial para muchos
aspectos de la informatica personal

LLa capacidad de teclear palabras enteras sobre el
papel 0 para contemplarlas en una pantalla, en vez
de ir pulsando laboriosamente letras individuales
en un teclado, elimina un paso que ocupa mucho
tiempo en un proceso en el cual la velocidad suele
tener importancia, y reduce el margen de error.

Tradicionalmente la mecanografia se ha ensena-
do mediante manuales de instruccion o en la clase,
utilizando diversos métodos. Existe incluso en el
mercado una gama de programas de software que
conecta las lecciones directamente al ordenador.
Independientemente del método de ensenanza.
hay cuatro principios que se deben aprender para
convertirse en un consumado mecandgrafo al tacto.
Estos son:

® Dominar el teclado

® Acostumbrarse a fijar los 0)os en una pantalla
(0 papel)

® Precision

® Veloadad

Estas habihdades se desarrollan de modo lento.
mediante ejercicios, hasta que el mecanografo al-
canza un mvel de destreza. La repeticion constante
es el pnncipal método de aprendizaje: golpear las
mismas letras hasta que la secuencia de los dedos se
vuelve automatica.

La disposicion estandar en lengua inglesa para
una maquina de escrnibir se conoce como teclado
QWERTY, asi llamado porque ésas son las letras

situadas al lado 1zquierdo de la segunda de las cua-
tro filas de teclas. Los simbolos y las letras del tecla-
do estan dispuestos de acuerdo a su frecuencia de
uso y cada fila del teclado, al objeto de la ensenan-
za, esta dividida en lado 1zquierdo y lado derecho.
El aprendizaje de la mecanografia al tacto em-
pieza por lo general por el dominio de las ocho te-
clas de la fila de letras del medio. Estas se conocen
como letras base, porque los dedos retornan a ellas
después de haber pulsado cualquier otra tecla del
teclado. Las teclas base para el lado izquierdo de la
maquina de escribir y, por consiguiente, los cuatro
dedos de la mano izquierda, son asdf. Las teclas
base para el lado derecho de la maquina de escribir
y, por tanto, para la mano derecha, son jkl; (punto
y coma). Después de dominar estas teclas, el meca-
nografo aprende la situacion de las otras en rela-
c10n a su posicion respecto a las teclas base, palpan-
dolas y desplazandose hacia ellas estando aun en la
posicion “base”. Una sorpresa con la que se en-
cuentra el recién niciado en la mecanografia es el
uso al que se destina el dedo menique. La mecano-
grafia al tacto exige la utilizacion de rodos los dedos
y el menique tiene asignada una cantidad de teclas
“a cubnir”, al igual que los demas dedos. Después
de aprenderse las teclas, el mecanografo pasa a la
barra espaciadora (que se pulsa con los pulgares) y
a la tecla de cambio para las letras mayusculas y las
teclas que tienen asociados dos caracteres.
Lamentablemente para el usuario de un ordena-

Tony Sleep

Vista y oido

Sight and Sound ofrece cursos
de mecanografia al tacto para
principiantes y ha dado buenas
pruebas de éxito. En esta
fotografia, se les esta
ensenando a los estudiantes
mediante una combinacion de
técnicas visuales y auditivas

943



Base de operaciones

Esta ilustracion muestra la
situacion de las teclas base para
las manos izquierda y derecha y
|as teclas que corresponden a
cada dedo. Los dedos indice y
mefique, por ser l0s que tienen
mas libertad de movimiento,
son los encargados de pulsar el
mayor numero de teclas

Kevin Jones

dor personal, la utilizacion correcta de las teclas nu-
méricas es un tema que se trata muy de vez en
cuando (por no decir nunca) en los cursos 0 manua-
les de mecanografia al tacto. Para el programador,
en especial, las teclas numéricas constituyen una
parte vital e integral del teclado del ordenador. La
mecanografia de nameros al tacto es bastante facil
de aprender una vez dominados el concepto y el
funcionamiento de las teclas base. Los dedos de la
mano izquierda simplemente se estiran por encima
de las teclas alfabéticas para cubrir los nimeros del
uno al seis, mientras que los dedos de la mano de-
recha son responsables desde el siete al cero y de
las teclas de signos que haya a continuacion.

Se puede efectuar una interesante extension del
enfoque de la “tecla base” cuando se utiliza un or-
denador personal con caracteres para graficos a los
que se puede acceder directamente desde el tecla-
do. Aprendiendo la situacion de los simbolos de
graficos, seria posible incorporarlos a su programa
de mecanografia al tacto.

A fijar los 0jos en una pantalla (o en un papel) se
aprende al mismo tiempo que se va dominando el
teclado. Este es el aspecto mas importante de la
mecanografia al tacto, lo que la distingue del “te-
clado a dos dedos” o de mecanografiar “mirando y
buscando”. Tapar las teclas con cinta adhesiva o
con unas cubiertas disenadas especialmente es una
excelente ayuda para el principiante, ya que impide
caer en la tentacion de bajar la vista hacia las
manos. En este sentido, un teclado y una pantalla
son mejores que una maquina de escribir y una
hoja de papel. La pantalla esta a la altura de los
0jos, por lo cual disminuye la tentacion de mirar

hacia abajo. También se pueden corregir de inme-
diato los errores, asegurando mayor precision, que
es la siguiente etapa de la mecanografia al tacto.

La precision es cuestion de practica y concentra-
cion. Debe pulsarse la tecla con un golpecito firme
y rapido, directamente en el centro, tocando las te-
clas con un mismo grado de regulanidad, lo que
produce un ritmo que, llegado el momento, se
vuelve natural. Finalmente, utilizar el dedo equivo-
cado o pulsar la tecla errOnea llega a resultar extra-
no, y este ritmo natural contribuye en gran medida
a adquirir velocidad.

La velocidad se mide mediante pruebas de tiem-
po y ejercicios, y se obtiene solo después de haber
superado las tres etapas que hemos descrito ante-
riormente. Los mejores mecanografos al tacto pue-
den alcanzar velocidades que superan las 100 pala-
bras por minuto (ppm). Para el principiante, una
velocidad razonable para plantearse como objetivo
es de alrededor de 30 ppm.

Existen varios manuales de ensenanza diferentes
y en el transcurso de los anos se han 1do desarro-
llando numerosos métodos. Aun asi, todos ellos si-
guen valiéndose de los principios que hemos expli-
cado. Pitman, la escuela internacional de secreta-
riado, todavia edita un manual que se publico por
primera vez hace 35 anos, asi como una version ac-
tualizada que ensena el teclado a través del meca-
nografiado de palabras desde el primer ejercicio.
Dado que en estos ejercicios iniciales se utihzan pa-
labras cortas y de uso comun, la ortografia no exige
ningun esfuerzo, lo que deja al principiante hbre
para concentrarse en adquirir la técnica necesana.

El Dico Typing Course se precia de haberle ense-
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nado mecanografia al tacto a ninos de 11 anos de

edad en menos de 10 horas. Este enfoque se basa sumario del somre

en la obra del psic6logo norteamericano BF Skin- Los programas para ordenador que ensefian mecanografia al

ner. En este método, el princj_piante arranca la P_é' tacto se basan en juegos o en texto. Los paquetes basados en
gina del manual y mecanografia la respuesta debajo texto se fundamentan sobre todo en ejercicios y repeticion de

del ejercicio. Esto responde al tradicional método | Procedimientos. La mayor parte de las lecciones de los

- ,. . ) programas de esta clase se basan en texto, por lo general en
de ensenanza segun el cual el alumno copia exacta forma de ejercicios escritos que el usuario debe copiar

mente ejercicios preparados. Los ejercicios se exactamente. Los paquetes basados en juegos ensefian a través
acompanan con dibujos de manos colocadas en la de la utilizacion de graficos, accion rapida y sonido

posicion correcta sobre el teclado. e ama——
/ L %

Una escuela que pone los métodos de mecano-
grafia al tacto directamente en linea con el pensa-
miento moderno es Sight and Sound. Esta institu-
cion posee 11 centros de adiestramiento en Gran
Bretana y otros paises. Los métodos de ensenanza ?
de Sight and Sound implican la utilizacion de luces
intermitentes y cassettes grabadas. Este sistema de
ensenanza audiovisual simula las respuestas de ver,
oir y reaccionar simultaneamente. En un gran ta-
blero elevado una luz intermitente ilumina una
letra. La cinta grabada se sincroniza con el tablero
y la voz pregrabada del instructor al exclamar

TITTIT LN
TIITILL)
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lan McKinnell

“1Ya!” determina la velocidad a la cual se han de Type Invaders

mecanografiar las letras. A medida que uno va ad- | Editado por: Carswell Computers

quiriendo més experiencia, se incrementa la veloci- | Maquina: BBC Modelo 8

dad a la cual el instructor exige que se mecanogra- | Estees un paquete basado en un juego para quienes poseen
nociones de mecanografia. Sus sencillos graficos visualizan

fien las Jetras. La técnica de Sight a:]d Sound se ha letras “atacantes” que se deben destruir mecanografiandolas
descrito como “lavado de cerebro”, e incluso los correctamente. Las palabras y las letras que se han fallado
instructores admiten que no comprenden del todo | vuelven a atacar y finaimente pueden acabar rompiendo sus

por qué este método produce resultados tan efica- gs:m:::m:z f:ﬁgg%::ég'mm"- e
ces. No obstante, la cantidad de alumnos satisfe- | paca paanras de cinco letras que ccntienel lnmmayuﬂsculas y

chqs que aprenden a me_canograﬁa{ al tacto con efi- minusculas, mayusculas y cifras. También hay tres velocidades
cacia y sin esfuerzo indica que el sistema funciona, | paraescoger: ficil, rapida y veloz. A los mecandgrafos

sea cual sea la razén. experimentados hasta la opcion “veloz” les resultard sencilla. Sin

embargo, se trata de un paquete practico y entretenido para
mecanografos lentos y normales. Los principiantes deberian
practicar primero con el paquete Typeasy, del mismo fabricante

Sprintyper

Editado por: Micro Software International
Maquina: Commodore Vic-20

INDICE Paquete basado en texto que afirma mejorar la velocidad y
precision tanto de principiantes como de mecandgrafos
avanzados. Posee una biblioteca de 356 635 frases para mejorar
la habilidad. Para comenzar, se muestra en la pantalla una frase
sencilla que se debe mecanografiar lo mas rapidamente posible.
Un tono grave sefiala un error, y s6lo cesa al efectuar la
correccion. Después de copiar |a frase correctamente, aparecen
en |a pantalla el tiempo de mecanografiado, la cantidad de errores
y un tiempo récord. Sprintyper es, esencialmente, una prueba de
velocidad, que tiene poco que ofrecer al principiante en cuanto a
ejercicios constructivos

.

MENIQUE

Typing Tutor Il

Editado por: Microsoft
Maquinas: Apple lle y Apple lle+

Para ejecutar este paquete se necesita Applesoft en ROM, 48 K de
memoria, una unidad de disco y el sistema DOS 3.3. Este es un
paquete basado en texto conducido por mend, que proporciona
una combinacion de lecciones, parrafos de practica y pruebas de
velocidad. Su caracteristica mas importante es el sistema Time
response monitoring (Control de tiempo de respuesta), que
comprueba el mecanografiado 100 veces por segundo,
detectando hasta las pausas mas imperceptibles que se producen
si 10s 0jos se desvian de la pantalla al teclado. Los principiantes
comienzan con cierta cantidad de letras para practicar. Cuando se
van familiarizando con estas letras, y cuando la velocidad de |a
mecanografia equivale a 30 palabras por minuto, esas letras se
transfieren a una columna FAST (rdpido) y se seleccionan nuevas
letras para practicar. Para los mecanografos experimentados, el
informe de progreso del parrafo de practica detalla la cantidad de
errores cometidos, las teclas con las que se incurrio en esos
errores, la velocidad y la precision. Es un paquete muy
aconsejable para los mecandgrafos de cualquier nivel de
destreza. Al principio resulta un poco dificil de seguiry es
recomendable que los usuarios previamente estudien con sumo
cuidado la documentacion
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Brillo y esplendor

Ahora anadiremos al programa refinamientos que haran el juego

mas atractivo y emocionante

El pnmer anadido que efectuaremos es una rutina
de “francotiroteo”. Esta simula a un francotirador
que dispara hacia el campo de minas tratando de
hacer blanco en el detector de minas o bien en el
ayudante. Los disparos se visualizaran como una
linea en alta resolucion que atravesara la pantalla
desde el margen izquierdo del campo de minas
hacia el derecho. Para introducir en el francotiro-
teo un elemento de azar, seleccionaremos las coor-
denadas de los puntos de comienzo y final utilizan-
do la funcién RND. Los valores de xcomienzo vy xfinal
se establecen en el procedimiento inicializar-
variables. La diferencia entre estos dos valores es de
1 024 umdades de graficos. Para que la linea de
francotiroteo pueda detectar un blanco, ya sea en el
detector o en el ayudante, ha de trazar un corto
segmento de la linea y verificar la superficie que
hay por delante en busca de la presencia del color
l6gico 1 (utilizando la instruccion POINT) antes de
trazar el segmento siguiente. Esta secuencia se
debe repetir hasta alcanzar el otro lado de la panta-
lla 0 hacer blanco.

Ahora debemos decidir qué longitud deseamos
utihizar para los pasos. Si elegimos una longitud de
paso muy corta, entonces aumentara el tiempo que
se tarda en trazar la linea. Por el contrario, si elegi-
mos una longitud de paso demasiado larga quiza no
consigamos detectar los objetivos. Dado que cada
celda de caracteres equivale a lo ancho a 64 unida-
des para graficos, parece razonable una longitud de
paso de media celda de caracteres (es decir, 32 uni-
dades para graficos). Por consiguiente, si optamos
por que nuestra longitud de paso en la direcciéon x
(dx) sea de 32 unidades, podemos trazar la linea en
un total de 1024/32 = 32 pasos. Si calculamos las
coordenadas y de los puntos de comienzo vy final al
azar, entonces la longitud de paso adecuada en la
direccion y (dx) se puede calcular dividiendo por 32
la diferencia entre los dos valores.

Nuestro altimo problema es hallar alguna forma
de borrar la linea después de haberla trazado. La
solucion radica en el concepto de colores l6gicos
del Basic BBC y su capacidad para realizar opera-
ciones logicas entre ellos. En la modalidad 5 hay
cuatro colores logicos. A menos que los modifique-
mos, €stos son:

Utilizando GCOL podemos efectuar varias operacio-
nes logicas entre el color que estamos trazando vy el
color que ya esta alli. La instruccion posee dos pa-
rametros, el segundo de los cuales indica el color
I6gico a trazar. El primer nimero establece el mé-
todo de trazado:

G0L0 [T cor et
GOOLT | esoposonOn
0Lz | Redoperscn A
"GC0L4 | ResaNOT e i coor e ymesall

Esto puede parecer complicado, pero con unos
pocos ejemplos clarificaremos el funcionamiento
de la instruccion. Si esta presente el blanco (color
l6gico 3) en la posicion que deseamos trazar, y que-
remos trazar en rojo (color l6gico 1), las diversas
modalidades de operacion de GCOL produciran los
siguientes resultados:

Operara rojo y blanco
con OR para producir

rojo
blanco OR
blanco

Operara rojo y blanco
con OR Exclusivo para
producir amarillo

blanco
amarillo

blanco
neqro

.Y como puede esto ayudarnos a solucionar nues-
tro problema de borrado? Podriamos trazar la linea
en blanco y después volver a trazarla en negro para
borrarla. Pero si debajo de la linea hubiera algo,
como por ejemplo una mina, entonces esto haria
que quedara un “agujero”. Sin embargo, podemos
operar con OR Exclusivo el rojo y el color ya pre-
sente en cada punto que atraviesa la linea. Cuando
atraviese un area blanca, obtendremos un segmen-
to de linea amarillo. Si operamos después la misma
zona con OR Exclusivo en rojo el resultado seria:

rojo 01
amarillo 10
EOR —
blanco 11

Por consiguiente, se retoma el color original. Quiza
desee comprobar que efectuar dos OR Exclusivos
siempre restaura el color original. Podemos em-
plear este factor para borrar nuestra linea. Si traza-
mos la linea onginal utilizando una operacion EOR
y después volvemos a trazar exactamente la misma
linea, utihzando otra vez OR Exclusivo, borrare-
mos la linea y restauraremos los colores de fondo a
su condicion original antes del primer trazado. He
aqui el listado completo para el procedimiento fran-
cotirador:



3110 DEF PROCtrancotirador

3120 ycomienzo = RND(750) + 220

3130 yfinal = RND(750) + 220

3140 dx = 32:dy = (yfinal — ycomienzo)/32

3150 GCOL 3.3

3160 PROClinea

3170 IF POINT(x,y) = 1 THEN PROCexplotar(x.y) ELSE PROClinea
3180 ENPROC

Y éste es el listado para el procedimiento linea:

3450 DEF PROClinea

3460 SOUNDO,-8.4.5

3470 x = xcomienzoyy = ycomienzo

3480 MOVE x.y

3490 REPEAT

3500 DRAW x.y

3510 x = x + dxy = y + dy

3520 UNTIL x > xfinal OR POINT(x.y) = 1

3530 ENDPROC
Como vimos en el altimo capitulo, el BBC Micro
puede generar sonidos bastantes complejos. Para
quienes sientan inclinaciones musicales, ahora
vamos a anadir al programa una corta melodia.
Para hacer las cosas lo mas sencillas posible utiliza-
remos sOlo un canal. La melodia se puede ejecutar
simplemente especificando la frecuencia y la dura-

c10n de cada una de sus notas.

4090 DEF PROCmusica

4100 REM ** 1A BARRA **

4110 SOUND1,-8,213,5

4120 SOUND1,-8,209,5

4130 SOUND1,-8,213,5

4140 SOUND1,-8,209.5

4150 SOUND1,-8,213,5

4160 SOUND1,-8,1935

4170 SOUND1,-8,205,5

4180 SOUND1,-8,197,5

4190 REM ** 2A BARRA **

4200 SOUND1,-8,185,20

4210 SOUND1,-8,165,5

4220 SOUND1,-8,185,5

4230 SOUND1,-8,193,20

4240 REM ** 3A BARRA **

4250 SOUND1,-8,165,5

4260 SOUND1,-8,193,5

4270 SOUND1,-8,197,20

4280 ENDPROC
Pdgina de titulos: Podemos utilizar las ideas del tra-
zado con OR Exclusivo y el trazado de puntos rela-
tivos para crear una interesante secuencia de titu-
los. Este procedimiento dibuja la palabra MINES
(minas) utilizando graficos en alta resolucion. Cada
nueva linea dibujada en la palabra se traza en rela-
cion a la altima, de modo que podemos situar la
palabra completa en cualquier lugar de la pantalla
simplemente especificando el punto de comienzo.
S1 trazamos la palabra y luego la volvemos a trazar
en OR Exclusivo antes de desplazarla hacia arriba
y repitiendo la accion, podemos lograr que la pala-
bra parezca que flote hacia arriba de la pantalla.
GCOLO,129 establece el color del fondo en rojo.
Efectuando un subsiguiente CLG toda la pantalla se
colorea de rojo. Al mismo tiempo, también pode-
mos tocar la melodia definida anteriormente lla-
mando a PROCmusica. La informacién retenida en
PROCmusica se procesa bastante mas rapidamente
que lo que se toca, de modo que se utiliza un buffer
para almacenar la informaciéon SOUND hasta que es
tocada. Ello significa que el procesador queda libre
para realizar otras cosas mientras todavia esta so-
nando la melodia.

Factores de destreza: Para hacer que el juego resul-
te un poco mas emocionante podemos emplear la
nocion de factores de destreza. Después de haberse
visualizado el titulo, solicitaremos un nimero entre
0 y 9, que se almacenara en la variable destreza.
Este se puede utilizar entonces para aumentar la
cantidad de minas en el campo de minas y la veloci-
dad a la cual el francotirador dispara sobre la zona.
Lo primero se puede realizar introduciendo una li-
gera modificacion en el procedimiento preparacion
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que dimos con anterioridad (véase p. 885). Cambie
las lineas 1930 y 1940 por:

1930 factor = destreza*3 + 30
1940 PROCcolocar—minas(factor)

Ademas. cuando volvemos a colocar las minas du-
rante el procedimiento restaurar, debemos calcular

la cantidad de minas que queda modificando de
este modo la linea 3950:

3950 minas—restantes = factor—marcador/150
El listado del procedimiento pagina de titulos es:

1300 DEF PROCpagina-titulos
1310 GCOL 0,129

1320 CLG

1330 GCOL 3.3

1340 PROCmusica

1350 Y = 100X =0
1360 REPEAT

1370 X=X+ 20Y =Y + 50
1380 FORI = 1T02
1390 PROCminas

1400 NEXT |

1410 UNTILY > 700
1420

1430 PROCminas

1440 PRINTTAB(0,20) “Factor destreza (0-9)?"
1450 PROCmusica

1460 REPEAT

1470 destreza = GET 48
1480 UNTIL destreza > —1 AND destreza < 10
1490 ENDPROC

1500

1510 DEF PROCminas
1520 PLOT4 XY

1530 REM ** LETRAM **
1540 PLOT1,0,200

1550 PLOT1.80.-100
1560 PLOT1.80,100
1570 PLOT1.0.-200
1580 REM ** LETRA | **
1590 PLOT0.40.0

1600 PLOT1.80.0

1610 PLOTO,-40.0

1620 PLOT1.,0,200

1630 PLOTO,-40.0

1640 PLOT1.,80.0

1650 REM ** LETRAN **
1660 PLOTO. 40, -200
1670 PLOT1.0,200

1680 PLOT1,120.-200
1690 PLOT1.0,200

1700 REM ** LETRAE **
1710 PLOT0.160.0

1720 PLOT1,-120.0
1730 PLOT1.0.-200
1740 PLOT1,120.0

1750 PLOTO,—-40,100
1760 PLOT4,-80.0
1770 REM ** LETRAS **
1780 PLOTO,280.60
1790 PLOT1.0.40

1800 PLOT1,-120.0
1810 PLOT1.0.-100
1820 PLOT1,120.0

1830 PLOT1.0.-100
1840 PLOT1,-120.0
1850 PLOT1.0.40

1860 ENDPROC

Hasta este punto hemos estado utilizando un pro-
grama de llamada provisional (véase p. 874) para
ensamblar nuestros procedimientos entre si, pero
ahora hemos ensamblado todos los procedimientos
que se requieren para el bucle del programa princi-
pal del juego. Borre el programa de llamada provi-
sional (lineas 10 a 70) e incorpore lo siguiente:

2020 DEF PROCbucle

2030 REPEAT

2040 PROCactualizar—tiempo

2050 PROCleer—teclado

2060 rand = RND(50-destreza)

2070 IF rand = 1 THEN PROCfrancotirador
2080 UNTIL TIME > 12099 OR flag—final = 1
2090 ENDPROC

Ahora podemos escribir nuestro programa de lla-

mada. Entre estas lineas:
1060 max-—marcador$ = “00000"
1110 MODES
1120 REM ** APAGAR CURSOR **
1130 VDU23:8202:0:0:0;
1140 PROCpagina—titulos
1150 CLS
1160 PROCpreparacion
1170 :
1180 PROCbucle
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Diagramacion

Corte de secuencia

Un proceso general puede representarse dividido en varias partes
gracias a la utilizacion de un simbolo especial

El simbolo // se emplea en diagramacion para re-
presentar un corte en la secuencia; siempre que
aparezca al principio o al final de una representa-
cion se entendera que lo que figura forma parte de
un proceso general mas amplio. En el ejemplo si-
guiente se han realizado incisiones en el ordinogra-
ma general, diseccionandolo en tres cuerpos.

Una méaquina colocada al final de una linea de
produccién controla los tres tipos de piezas que se
fabrican (A, B y C). Su funcién es pesar cada una
de las piezas que, filtradas, llegan a ella ¢ imprnmir
su peso. Asi sucesivamente hasta que finaliza la
produccion diaria; entonces debe dar los pesos to-
tales de las piezas de cada tipo y el total general.

Haciendo un analisis del problema, llegamos a la
conclusién de que hay una parte comun para todas
las piezas, independientemente del tipo al que per-
tenezcan, que es la correspondiente a la entra-

da y pesaje, asi como la impresion del peso (fig. 1).

Nuestro problema termina con la pregunta de si
quedan mds piezas por procesar. En caso afirmati-
vo se retorna al principio del bucle; en caso negati-
vo se llega a la salida de los datos que se precisan
recoger como final de jornada, a saber, tres totales
parciales y un total general. También en este caso
la obtencion del peso total general se lleva a cabo
mediante la suma de los tres acumuladores parcia-
les, sin tener que recurrir innecesariamente al em-
pleo de un acumulador general (fig. 3).

Pero para obtener estos resultados antes se ha
debido llevar a cabo una serie de pasos que vienen
marcados por una sucesion de preguntas eliminato-
rias (test en cascada) destinadas a conocer, a traves
de su peso, el tipo de pieza que se ha controlado,

para asi sumar su peso al correspondiente acumula-
dor (fig. 2).




El Macintosh es distinto de todos los otros ordena-
dores que hemos analizado hasta ahora. En real-
dad, es diferente de cualquier otra maquina que
existe en el mercado. A pesar de que el Macintosh
es principalmente una maquina de oficina, Apple
ha optado por crear su propio camino en vez de
imitar a otros fabricantes que han adoptado los es-
tandares IBM para los disenos de sus maquinas.
Tomando este arriesgado camino, Apple ha mante-
nido su reputacion de innovador en una industria
llena de “semejanzas”.

La disposicion de los elementos del Macintosh es
inusual. La elegante y esbelta unidad del sistema es
pequena para una maquina de su capacidad de pro-
ceso. La visualizacion se realiza en una pantalla de
nueve pulgadas de alta resolucion, y la unidad de
disco utihiza discos Sony de 3 '2 pulgadas. En la
carcasa se ha incorporado un asa moldeada para
transportarlo, de modo que el Macintosh se puede
considerar como una auténtica maquina portatil.
Junto con el teclado, el “raton” y un maletin opcio-
nal para su transporte, el sistema pesa en total
11,6 k. El maletin tiene compartimientos para
todos los componentes del ordenador, al estilo de
una cesta de picnic.

El Macintosh tiene un teclado tipo maquina de
escribir, con un “tacto” excelente y adecuado para
mecanografia al tacto. El teclado posee su propio
procesador para tratamiento de funciones especia-
les y juegos de caracteres internacionales. El otro
componente del “Mac”, como se lo llama famihiar-
mente, es el raton. Llamado asi en parte por el
“rabo™ que lo conecta con la unidad del sistema,
este dispositivo manual, del tamano de un paquete
de cigarrillos, se desplaza por una superficie plana y
nivelada. El cursor se desplaza en la pantalla de
acuerdo al movimiento que el operador imprime al
raton sobre la superficie plana y se lo puede utilizar
para seleccionar las actividades que el usuario
desee que efectue la maquina. Este enfoque al dise-
no de ordenadores se considera mucho mas agrada-
ble para el usuarno que el que emplean la mayoria
de las maquinas, que exigen un conocimiento de
Instrucciones especificas de operatoria. Por ejem-
plo, si se deseara abrir un archivo de documentos,
moveria el raton de modo que el cursor cayera
sobre el pequeno simbolo grafico (icono) que re-
presenta una hoja de papel. Pulsando entonces el
boton del raton la pantalla se abriria para esa activi-
dad. Habiendo entrado su archivo desde el teclado,
se utihzaria el raton para retornar al menu principal
de instrucciones de iconos v se podria guardar el
archivo colocando el cursor sobre el simbolo que
representa un disco.

El Macintosh viene con 128 Kbytes de memoria
para el usuano, que se pueden aumentar hasta 512
Kbytes mediante la sustitucion de la RAM existen-
te por chips de 256 Kbytes. El Mac también posee

Precursor del futuro

El elegante e innovador Macintosh de Apple ha marcado un hito
definitivo en el diseno de microordenadores

64 Kbytes de ROM empaquetados ajustadamente
con software operativo, que manipula virtualmente
todas las operaciones del sistema, asi como algunas
caracteristicas especiales. La unidad de disco Sony
utiliza discos de 3 '2 pulgadas, que almacenan hasta
400 Kbytes por una cara y son mas fiables que los
discos de 5 Y4 pulgadas.

La pantalla del Macintosh es de 512 por 342 pi-
xels y responde a un “mapa de bits”, de modo que
se¢ puede acceder de forma individual a cada uno de
sus mas de 175 000 puntos. Ello hace posibles algu-
nas aplicaciones de graficos verdaderamente asom-

El sistema Macintosh

El Macintosh esta disefiado para
ocupar el menor espacio posible
sobre un escritorio. La altisima
resolucion de la pantalla permite
realizar graficos que por lo
general solo son posibles en
maquinas que cuestan 10 veces
mas que ésta
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brosas. Ademas de proporcionar una enorme di-
version, los trucos de graficos del Macintosh tienen
un gran valor para disenadores, arquitectos, aseso-
res, relaciones publicas, fotografos y muchos otros
profesionales. Dado que el Mac esta disenado para
funcionar especificamente con la impresora de
Apple ImageWniter, de gran velocidad, todos sus
espléndidos graficos se mmprimen exactamente
igual a como aparecen en la pantalla.

No obstante la gran calidad y hiabihdad del hard-
ware del Macintosh, es la solidez adicional de su
software lo que hace que la maquina sea excepcio-
nal. Con la integracion de hardware y software vy las
exhaustivas nstrucciones operativas basadas en
ROM, a las personas que desarrollan software les
resulta relativamente sencillo transferir al Macin-
tosh programas escritos para otros ordenadores. El
ordenador es tan facil de usar que literalmente se lo
puede enchufar y ponerse en seguida a trabajar con
¢l sin ningin conocimiento previo sobre operatoria
de ordenadores.
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Panel de firmas

En el interior de la carcasa del
Macintosh, Apple ha grabado
las firmas del equipo de diseno.
Entre ellas se incluyen las de
Steven Jobs y Steve Wozniak,
que fueron los creadores de
Apple. Fue su genio lo que
posibilito la existencia del Lisa
y el Macintosh

Teclado -

El teclado separado del
Macintosh posee su propio
procesador para tratar juegos de
caracteres internacionales y
funciones especiales. Debido a
la existencia del raton, no se
necesitan teclas para el cursor

Mejorando
la imagen

ImageWriter es una impresora
en serie que genera texto a una
velocidad de hasta 120
caracteres por segundo. Su
velocidad es aun mas evidente
en la modalidad de graficos,
porque genera graficos del tipo
mapas de bits, siguiendo el
formato de la pantalla

Altavoz incorporado

Cabezal de |a unidad
de disco

Control de contraste
de la pantalla

Unidad de disco Sony

de 3 2 pulgadas

Construida especialmente para
Apple; esta unidad contiene
400 K en simple cara. Los
discos de doble cara
almacenaran, cuando estén
disponibles, 800 K cada uno

RAM de video

Parte de lqs 22 K requeridos por
la visualizacion de pantalla se
toman de estos circuitos DMA
(direct memory access)

Conector del teclado

Placa analbgica

Esta placa controla la pantalla y
la fuente de alimentacion
eléctrica. El Macintosh no tiene
necesidad de ventilador. El
exceso de calor se canaliza, a
través de placas metalicas, hacia
las ranuras de ventilacion del
mueble

Haton

Controla el movimiento del
cursor y se utiliza para
“seleccionar” objetos en la
pantalla, actuando luego sobre
ellos segun instrucciones
escogidas de menus
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' Controlador de

Conexion de analégico a digital
Un cable plano conecta las
placas analdgica y digital

Salida de audio

Bus en serie
El bus en serie, también llamado

“ranura virtual”, permite anadir
Salida para diversos dispositivos periféricos
impresora
Conector para la unidad
de disco externa
Conector del raton

comunicaciones en serie

Controlador del disco

Este chip controla la unidad de
disco Sony incorporada, asi
como la unidad externa, si la hay

CPU

Motorola 68000. Este chip
realiza operaciones internas de
32 bits a la vez, pero enviay
recibe datos de 16 bits

128 K de RAM para el usuario
Estos 16 chips se pueden
reemplazar por chips de RAM de
256 K, que le proporcionarian al
Macintosh un total de 512 K de
memoria para el usuario. No
obstante, 128 K son suficientes
para las aplicaciones existentes

/,//;
e
/-—4/
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Adaptador E/S 6522

El 6522, también utilizado para
el control de E/S en el Apple lle,
manipula el teclado, el raton y
los circuitos del reloj de “tiempo
real”

Ayuda
Exte rior

segunda unidad de disco,
externa, que Sony ha hecho a la
medida para Apple, es un
valioso accesorio para el
Macintosh. Sin ella, muchas
operaciones se retrasan debido
a la necesidad de cambiar los
discos. Esta unidad externa no
requiere interface

-

APPLE
MACINTOSH

DIMENSIONES
343 x 254 x 254 mm
(mueble pantalla/unidad disco)
CPU
Motorola 68000, 7,83 MHz

128 K de RAM, 64 K de ROM
PANTALLA

INTERFACES

Raton, impresora, unidad de
disco externa, amplificador hi-fi,

VENTAJAS

El Mac posee un software muy
potente y facil de utilizar. El
raton hace que la operatoria
resulte muy sencilla y directa.
Los componentes, muy

accesibles y estandares, hacen
que el mantenimiento y la’
actualizacion resulten simples

DESVENTAJAS

El Mac es un ordenador pequefo
muy caro y fuera del alcance de
muchos usuarios. Con una sola
unidad de disco, las operaciones
sobre archivos son lentas y
mmosas.msmmde
software
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Aguas turbulentas

Cocodrilos, anacondas troncos flotantes y hellcépteros que

arrojan minas son algunos de los peligros que se deben

sortear en este juego

River rescue (Rescate en el rio) es un juego recrea-
tivo del mas puro estilo de “disparos” y sin ninguna
pretension de ser nada mas que eso. Lo produce
Creative Sparks, la division de software de Thorn
EMI, y el apoyo de una empresa de tal calibre re-
sulta evidente. Se vende en versiones para cuatro
ordenadores personales: Spectrum de 48 K, Com-
modore 64, Atariy Vic-20 sin ampliar, y se suminis-
tra en un paquete burbuja disenado especialmente
en vez de en la caja habitual de cassette de musica.
Con cada version se incluye un pequeno pero muy
util folleto de instrucciones.

El juego en si es basicamente muy simple, pero
incorpora accion suficiente como para satisfacer a
cualquier adicto a los juegos recreativos. El ]uga-
dor controla la motora de rescate y tiene la mision
de salvar a un grupo de cientificos que se han que-
dado embarrancados en un tramo del rio. En pri-
mer lugar, no se explican las causas por las cuales es
necesario rescatar a los cientificos, pero las instruc-
ciones indican que deben ser trasladados a un hos-
pital, de modo que presumiblemente han sido victi-
mas de algun tipo de accidente.

Mientras intenta recoger a los cientificos heridos,
el jugador debe conducir su barca, que navega a
considerable velocidad, evitando islas y troncos flo-
tantes, apartandose eventualmente de los cocodri-
los que puedan aparecer. La version para el Vic-20
es algo diferente, con peligros adicionales en
forma de anacondas y canoas. A intervalos se ven a
lo largo de la nbera varios muelles y en ellos se
encontraran los individuos a rescatar. La trans-
ferencia con éxito de un cientifico hasta el otro
lado del rio incrementa de forma considerable el
marcador, pero también se pueden conseguir
puntos matando a los cocodrilos que pululan
por el rio.

Se pueden conseguir puntos extras transfiriendo
a los cientificos por grupos, si bien la capacidad ma-
xima de la barca es de nueve cientificos. Ello hace
que las cosas sean un poco mas dificultosas, porque
toda la tripulacion se perdera si el barco choca con-
tra algun obstaculo. Por consiguiente, hay que ele-
gir entre un marcador elevado con el riesgo de
perder todo o jugar seguro transfiriendo a los
pasajeros de uno en uno. Para empeorar aun
mas las cosas, es probable que en cualquier mo-
mento aparezca un helicoptero (un avién, en la
version para el Spectrum) y arroje minas al agua,
que se deben hacer estallar antes de poder se-
guir adelante.

La version para el Vic-20 se suministra en forma-
to de cartucho para evitar el tedioso proceso de car-
gar el cassette. Aqui se ofrece la opcion de tres o
seis cientificos embarrancados y se dispone de seis

vidas por juego. Ademds, los puntos consegui-
dos en cada “wda se pasan a las subsiguientes

“reencarnaciones”, lo que simplifica considera-
blemente las cosas. En esta versién, no obstante,
se tienen tres rios extras por los cuales se puede
navegar.

River rescue es un juego de accién pura y del tipo
en el que hay que disparar contra todo lo que se
mueva, y se ha disenado con cuidado para que re-
sulte suficientemente dificil de jugar como para
mantenerlo a uno ocupado durante un tiempo,
s1 bien se puede argiir que carece de la imagi-
nacion necesaria para hacer del mismo algo real-
mente especial.

River rescue: Para el Spectrum de 48 K, el Atari,
el Commodore 64 y el Vic-20 (sin
ampliar)

Editado por: Creative Sparks, 1st Fllor, Thomson
House, 296 Farnborough Road,
Famborough Hants., Gran Bretafia

Autor: Kevin Buckner

Palancas de mando: Kempston/Interface 1

(Spectrum)
Compatibles con
Commodore (Vic-20 y
Commodore 64)

: Compatibles con Atari

Formato: Cassette;

cartucho (solo el Vic-20)

jAl rescate!

En la ilustracion vemos River
rescue en un Spectrum. La
primera pantalla muestra la
pagina de titulo, que
proporciona buenos indicios
sobre los graficos que
apareceran. tEn la segunda
pantalla vemos el juego ya
ejecutandose. El barco
transporta a un cientifico hacia
lugar seguro, donde se unira a
l0s otros que han sido
rescatados
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Programacion/Las torres de Hanoi

Liz Dixon

Salir del circulo

En esta ocasion analizaremos la “recursion”, una técnica que se

utiliza en programacion avanzada

LLa mejor manera de resumir el tema de esta inves-
tigacion es mediante una definicion que se suele dar
comunmente en broma:

Recursion: véase Recursion

Esta definicion circular demuestra un aspecto esen-
cial de la recursion: algo que se define en si mismo.
Pero omite otro importante aspecto: para que la
recursion sea operativa, debe haber una forma de
salir de la circulandad.

El puzzle que hemos utilizado para ilustrar la re-
cursion es Las torres de Hanoi. Comienza con un
namero de discos apilados por orden de tamano,

con el disco mas grande en la parte inferior de la
pila y el disco mas pequeno arriba. Para resolver el
puzzle se deben trasladar todos los discos de una
pila a otra de acuerdo a las siguientes reglas:

1) Soélo se puede trasladar un disco cada vez;

2) No se puede colocar un disco sobre otro mas
pequeno;

3) No puede haber nunca mas de tres pilas de
discos.

El diagrama ilustra como utilizamos el concepto de
recursion para que el problema sea manejable.
Empezamos con una pila de cuatro discos. Asig-
nandole a una variable N el valor de cuatro, indica-
mos el numero total de discos que se deben trasla-
dar. Dado que las reglas prohiben mover mas de un
disco por vez, utilizamos una férmula recursiva
para reducir el valor de N en uno, continuando
luego el célculo hasta que N sea igual a 1. Cuando
N = 1, el programa interrumpe el calculo y traslada
el disco apropiado.

Trabajando con una version de BASIC que permi-
ta la recursion es facil escribir un programa que siga
exactamente el proceso que hemos descrito. En el
programa en BASIC BBC, todo el trabajo de calcular
los movimientos se realiza entre las lineas 1000 y
1050. jEl resto del programa s6lo produce la visua-
lizacion grafica en movimiento!

La version para el Spectrum

Para convertir el programa Las torres de Hanoi al
BASIC del Spectrum tenemos que reemplazar un
procedimiento recursivo por una subrutina recursi-
va, que comienza en la linea 1000 de nuestro lista-
do. Cada vez que la subrutina tiene que hacer una
llamada recursiva a las matrices M, A, B o C incre-
menta la vanable puntero J y coloca los nuevos va-
lores en M(J), A(J), B(J) v C(J). Posteriormente,
estos nuevos valores se pueden utilizar en la si-
guiente llamada a la subrutina sin alterar los valores
antiguos. Al final de la subrutina, se decrementa el
valor de J, restaurando, por consiguiente, los valo-
res antiguos. Este método siempre se puede em-
plear para escribir subrutinas recursivas en BASIC,
independientemente de lo complicada que sea la
recursion.

La seccion del programa para la visualizacion es
directa, imprimiendo un objeto en una nueva posi-
cion y borrandolo mediante la impresion de carac-
teres negros en la posicion antigua. El pro-
grama muestra la seccion transversal de una pila
de discos. Para que las pilas parezcan simétricas,
hemos terminado cada barra con caracteres de
graficos hechos mitad con un espacio y mitad
con un color sélido.
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Las torres de Hanoi/Programacion
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BBC Micro Spectrum
10 DIM M(10): DIM A(10): DIM B(10): DIM C(10) 10 DIM D$(12),H(3),P(3,12)
20 DIM D$(10,10): DIM H(3): DIM P(3,10) 20 PROCINIC
30 GO SuB 3000 100 INPUT “CUANTOS DISCOS?(1-12)"N
90 DIM M(100): DIM A(100): DIM B(100): DIM C(100) 110 IFN < 10RN > 12 THEN 100
100 INPUT “CUANTOS DISCOS? "N 120 PROCVISUALIZ(N)
110 IFN < 10RN > 10 THEN GO TO 100 130 PROCHANOI(N,1,2,3)
120 GO SUB 3100 200 END
130 LETJ = 1: LETM(J) = N: LETA(J) = 1: LET 1000 DEFPROCHANOI(M,PA,PB,PC)
B(J) = 2: LETC{J) = 3 1010 IFM = 1 THEN PROCMOVER(PA,PB):
140 GO SUB 1000 ENPROC
200 STOP 1020 PROCHANOI(M-1,PA,PC,PB)
1000 IF M(J) = 1 THEN GO SUB 1500: RETURN 1030 PROCHANOI(1,PA,PB,PC)
1010 LETJ =J + 1 1040 PROCHANOI(M—1,PC,PB,PA)
1020 LETM(J) = M(J-1)-1 1050 ENDPROC
1030 LETA(J) = A(J-1) 1100 DEFPROCMOVER(PA,PB)
1040 LETB(J) = C(J-1) 1110 D$ = D$(P(PA,N + 1 — H(PA)))
1050 LET C(J) = B(J-1) 1120 FOR| = 24—H(PA) TO 10 STEP -1
1060 GO SUB 1000 1130 PRINT TAB(13*(PA-1),1);BS;
1100 LETM(J) = 1 1140 PRINT TAB(13*(PA—1),1-1);D$;
1110 LETA(J) = A(J-1) 1150 NEXT |
1120 LET B(J) = B(J-1) 1160 FOR| = 13*(PA—-1) TO 13*(PB—1) STEP
1130 LETC(J) = C(J-1) SGN(PB—PA)
1140 GO SUB 1000 1170 PRINT TAB(1,9);D$
1200 LETM(J) = M(J—1)-1 1180 NEXT |
1210 LETA(J) = C(J-1) 1190 FOR | = 9T0 22—-H(PB)
1220 LET B(J) = B(J—1) 1200 PRINT TAB(13*(PB—1),1);B$
1230 LETC(J) = A(J-1) 1210 PRINT TAB(13*(PB—1),I + 1);D§;
1240 GO SUB 1000 1220 NEXT |
1300 LETJ = J-1 1240 H(PB) = H(PB) + 1:P(PB,N + 1—-H(PB)) =
1310 RETURN P(PAN + 1-H(PA))
1500 LET PA = A(J): LET PB = B(J) 1250 P(PA,N + 1—H(PA)) = 0: H(PA) = H(PA)—1
1510 LET M$ = D$(P(PA,N + 1-H(PA))) 1260 ENDPROC
1520 FOR| = 22 — H(PA) TO 7 STEP —1 3000 DEFPROCINIC
1530 PRINTATI —1,10*(PA — 1.;MS; 3020 FOR 1% = 1TO 11 STEP 2
1540 PRINT AT 1,10%(PA-1); BS, 3030 D$(1%) = CHR$150 + STRINGS(5—1%DIV2,“ ")
1550 NEXT | + CHR$234 + STRINGS(2*(1%D1V2),CHR$255)
1560 FOR|1 = 10 * (PA —1) TO 10*(PB — 1) STEP SGN (PB — PA) + CHR$53 + STRINGS(5—1%DIV2,” ")
1570 PRINT AT 6,1;MS$; 3040 D$(1% + 1) = CHR$150 + STRINGS(5 —
1575 PRINT AT 6,1;BS; - 1%D0I1V2,” ") + STRINGS(I% + 1,CHR$255) +
1580 NEXT | STRINGS(5—1%DIv2,” ")
1590 FOR| = 6 TO 20 — H(PB) 3050 NEXT 1%
1600 PRINT AT 1,10*(PB — 1);BS,; 3060 BS = CHR$150 + STRINGS(12," ")
1610 PRINTATI + 1,10*(PB — 1);MS; 3070 VDU 23,1,0;0;0:0;
1620 NEXT | 3080 ENDPROC
1640 LET H(PB) = H(PB) + 1: LET P(PB,N + 3100 DEFPROCVISUALIZ(N)
1-H(PB)) = P(PAN + 1 — H(PA)) 3110 CLS
1650 LET P(PA,N + 1 — H(PA)) = 0: LET H(PA) = H(PA)-1 3120 FORI = 1TON
1660 RETURN 3130 PRINT TAB (0,23—N + 1);08(1);
3000 LETBS = ° " LETC$ = CHRS 3135 P(1,1) = :P(2,1) = 0: P(3,1) = 0
143 + CHR$ 143 + CHR$ 143 + CHR$143 3140 NEXT |
3010 LETCS = “":FOR| = 170 10: LET 3150 H(1) = N:H(2) = 0:H(3) = 0
C$ = C$ + CHRS 143: NEXT | 3160 ENDPROC

3020 FOR| = 1 TO9STEP 2

3030 LETDS(l) = BS( TO4 — INT (1/2)) +
CHR$ 133 + C$( TO2 * INT (1/2)) + CHRS
138 + BS( TO 4—INT (1/2))

3040 LETDS (I + 1) = BS( TO4 — INT(1/2)) +
CS( TOI+ 1)+ BS( TO4-INT (1/2))

3050 NEXT | ejecutandose

3060 RETURN camar muy techmonte, S

3100 INK 3: PAPER 6: BORDER 6: CLS intenta seguir el modo en que el

3120 FORI = 1TON ordenador resuelv:t el p_rgblem,

3130 PRINT AT 21—N + 1,0:08(1): observe con gran atencion,

3135 LETP(1.1) = I;LET P2, = 0: LET P(3,) = 0 o oo .
3150 LETH(1) = N: LETH(2) = 0: LETH(3) = 0 §
3160 RETURN -
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El diseno clave

Aqui estudiaremos como utilizar los modulos en el desarrollo de
un programa completo

Cuando se construye un programa, es una buena
idea desarrollar una estructura global, compuesta
de un nivel basico de rutinas de uso general que son
empleadas por otras rutinas de creciente especiali-
zacion a niveles superiores, todo bajo la direccion
de un Gnico médulo de control ubicado en la parte
superior. Esta estructura “piramidal” nos permitira
utilizar un método de diseno denominado refina-
miento de programas o diseno top-down (de arriba
abajo).

El diseno top-down, como su nombre indica, im-
plica disenar primero el programa de control de
mas alto nivel. Sus funciones se describen en térmi-
nos de llamadas a rutinas de nivel “inferior” y, por
el momento, no es necesario que nos preocupemos
demasiado sobre como funcionaran estos modulos
de nivel inferior. Después de hacer esto, nos des-
plazamos un nivel hacia abajo y describimos el fun-
cionamiento de cada una de las rutinas a las que
llama el médulo de mayor nivel. Cada rutina se
describe en términos de las rutinas que debe lla-
mar, y este proceso se repite nivel a nivel hasta que
llegamos al nmivel inferior.

En esta etapa, las funciones que realiza la rutina
que estamos describiendo son tan simples que se
pueden definir utihzando el propio lenguaje de pro-
gramacion.

Como ejemplo, analicemos el diseno del juego
El ahorcado. En vez de que el jugador trate de adi-
vinar una palabra escogida por el programa, como
sucede en la mayoria de las versiones para ordena-
dor que existen de este juego, deseamos que el pro-
grama adivine una palabra que hemos elegido no-
sotros. Una forma de conseguirlo, sin proporcionar
al programa una extensa lista de palabras en caste-
llano, consiste en entrar los datos relativos a las
probabilidades de aparicion de secuencias determi-
nadas de letras.

100 REM Inicializar variables y matrices

500 REM ***** Rutina de controf **********

510 REM

520 GOSUB 1000: REM Pantallas de titulos y ayudas

530 GOSUB 2000: REM Preparar tablero

540 GOSUB 4000: REM Obtener del jugador la longitud de la
palabra

550 GOSUB 8000: REM Seleccionar conjunto de datos y cargarlo

560 GOSUB 3000: REM Adivinar una letra

570 GOSUB 4500: REM Verificar conjetura con el jugador

580 GOSUB 5000: REM Actualizar el tablero

590 IF JUEGO—NO—TERMINADO THEN 560: REM Hacer
nuevas conjeturas hasta que termine el juego

600 IF GANADO THEN GOSUB 10000 ELSE GOSUB 11000: REM
Dar final adecuado para ganado o perdido

610 GOSUB 6000: REM ofrecer al jugador otra partida

620 IF OTRA THEN 530: REM si otra entonces volver a empezar

630 GOSUB 7000: REM decir adios y parar

640 END

Antes de empezar sabemos que se deben hacer va-
rnas cosas: es necesario inicializar las vanables, se
han de dimensionar las matrices, se debe preparar
la visualizacion del “tablero” y actualizarla cuando
sea necesario, y se han de escribir rutinas que lle-
ven el marcador, hagan conjeturas y que den por
terminado el juego.

Nuestro primer intento por disefar la rutina de
control posee una simple sentencia REM para indi-
car que se deben inicializar vanables y matrices;
podemos ir colocando todos los detalles en una
etapa posterior. La rutina de control en si misma es
sencillamente un par de bucles. El bucle exterior
(linea 620) verifica si el usuario esta indicando el fin
de una sesion, mientras que el bucle interior (linea
590) venifica si se ha acabado el juego.

S1 necesitaramos comprobar la rutina de control,
deberiamos preparar subrutinas ficticias para las
GOSUB. Cada GOSUB de la rutina de control debe
tener una sentencia REM que explique su funcion y
ha de comenzar en un nimero de linea convenien-
te, preferiblemente uno que sea una cifra redonda,
como 1000 o 5000. Es una buena idea asegurar que
todas las rutinas de funciones similares tengan na-
meros de linea estandarizados; esto hard que las
cosas sean mas faciles cuando se trasladen rutinas
de un programa a otro. Por ejemplo, las instruc-
ciones del juego podrian incluirse en una subru-
tina que empiece en la linea 1000, mientras que
una linea de programa GOSUB 7000 puede dar siem-
pre un juego por terminado llamando a una ru-
tina estandar.

Nuestra rutina de control inicial es corta y senci-
lla. Cabra en la pantalla y, por lo tanto, serd mas
facil de comprender y depurar que un programa

ue ocupe vanas pantallas. Las tres vanables,

UEGO-NO-TERMINADO, GANADO y OTRA, son todas
indicadores o flags que se establecen en las diversas
rutinas a las que llama la rutina de control y se utili-
zan aqui para determinar si el programa de control
funciona del modo que nosotros pretendemos. En
esta simple rutina de control seria bastante facil de-
tectar cualquier posible error de légica.

En esta etapa es preciso analizar la estructura del
programa con 0JO Critico: necesitamos asegurarnos
de que éste se comporte como debe en todas las
circunstancias. También podemos comenzar a in-
troducir mejoras en el diseno del programa; por
ejemplo, tal vez queramos poder disponer de las
instrucciones en cualquier etapa del juego, y tam-
bién seria una buena idea llevar un registro de
cuantas partidas han ganado el ordenador o el juga-
dor y una lista de las palabras que vencen al progra-
ma. Cualquiera de estas modificaciones, o todas
ellas, se pueden efectuar en esta etapa.

El siguiente paso consiste en especificar cada una
de las subrutinas. Nuestros listados muestran el as-



pecto que podrian tener dos de estas subrutinas. La
primera (que comienza en la linea 4000) simple-
mente solicita al usuario un numero entre 1y 20 (la
longitud de la palabra). Utiliza una subrutina de
uso general que da por sentado existe en la linea
51000, que tomara una serie especificada en
PROMPTS, la imprimira y luego aceptara una entra-
da numérica hecha por el usuario. Si este numero
no es un entero comprendido entre los limites esta-
blecidos por MIN% y MAX%, generard un mensaje
de error y pedira al usuario que entre un nuevo
namero. Esta subrutina se podria utilizar facilmen-
te en otros programas y se podria crear una biblio-
teca de este tipo de médulos de usos generales para
emplearlos en proyectos ulteriores.

4000 REM Descubrir longitud de la palabra del jugador

4010 REM

4020 PROMPTS = “Cuantas letras tiene su palabra?”

4030 MIN% = 1

4040 MAX% = 20

4050 GOSUB 51000: REM entrar un numero entero entre MIN%
y MAX%

4060 LONGPAL% = RESP%: REM RESP% es usada por la
subrutina de la 51000 para devolver |a respuesta

4070 RETURN

8000 REM seleccionar juego datos y cargario

8010 REM

8020 IF LONGPAL% > 7 THEN FICH—L% = 8

ELSE FICH—L% = LONGPAL%

8030 FICHNO—LS$ = STRS$(FICH—L%)

8040 NOMFICHS = “TABLA" + FICHNO—LS

8050 GOSUB 9000:REM OPEN,READ & CLOSE el fichero con
datos de probabilidad para la longitud de palabra
adecuada.

8060 RETURN

La otra rutina (que empieza en la linea 8000) utiliza
variables locales (FICH—L% y FICHNO—L$). Hemos
dado por sentado que los datos necesarios para adi-
vinar una letra estan en ocho juegos de tablas que
dan las probabilidades de hallar una letra determi-
nada junto a cualquier otra. Dado que s6lo desea-
mos tener un juego de datos en RAM en cualquier
momento dado, debemos construir una serie en
NOMFICHS para retener el nombre del archivo de

datos y después llamar a la subrutina de la linea
9000 para que lea el archivo.

En muchos casos nos encontraremos con que
nuestro programa pasa directamente de una rutina
a otra. Sin embargo, por lo general serd mejor
crear una rutina extra que llame a las otras dos su-
cesivamente. Esto puede parecer una complicacion
Innecesaria, pero nos permite mantener un firme
control sobre el “flujo” del programa y ofrece la
ventaja adicional de mantener separados los médu-
los del programa de modo que se los pueda agregar
facilmente a otros programas.

Este uso de las subrutinas que son transportables
de un programa a otro implica un trabajo extra y se
debe tener cuidado al disenar las rutinas, de modo
que sean aptas para utilizarse en una ampha gama
de circunstancias. Con frecuencia esto se puede
conseguir simplemente reemplazando constantes
por vanables. Es importante que todas las subruti-
nas estén bien documentadas. La documentacion
ha de especificar el objetivo exacto de la rutina,
dando detalles de las variables empleadas, los valo-
res que se esperan como entrada y salida y cual-
quier posible efecto colateral (desplazar la posicion
del cursor, cambiar el mapa de memoria, cerrar ar-
chivos, etc.).

Un trazado estandar también resulta muy atil;
debe asegurarse de que todos los nimeros de linea
tengan un intervalo fijado, que los titulos y comen-
tarios se limiten a un grupo de niameros de linea al
comienzo de la rutina y que el RETURN esté siempre
en la altima linea. Asegurese de apuntar el primer y
altimo numero de linea de cada rutina. Cuando se
requiere una rutina de la biblioteca, verifique que
el programa tenga un agujero apropiado entre sus
nameros de linea y luego mezcle (MERGE) la subru-
tina con el programa. Si su micro no posee instruc-
cion MERGE, quiza sea posible utilizar un editor de
textos para combinar programas que hayan sido
guardados (SAVE) en formato ASCII en vez de en
la forma “distintivada™ habitual. Si esto no fuera
posible, seria necesario digitar las subrutinas de su
biblioteca cada vez que las necesite. No obstante, el
solo hecho de que no sea necesario volver a dise-
narlas bien vale el esfuerzo del trabajo extra.

X
)

Liz Dixon

Programacion top-down

(de arriba abajo)

Este programa ilustra el
principio de la programacion
top-down. Hemos utilizado el
programa Las torres de Hanoi,
que presentamos en la pagina
955. Los numeros de linea del
diagrama corresponden al
listado para el BBC.

El primer estrato de la estructura
representa el programa de
Inicializacion, que debe
completarse antes de que se
pueda ejecutar el resto del
programa. El PROGRAMA DE
CONTROL de nuestro diagrama
representa el algoritmo
recursivo, que realiza los
calculos y llama a las otras
subrutinas cuando ello es
necesario. Las SUBRUTINAS
PARA APLICACIONES
ESPECIFICAS (de lalinea 1120 a
la 1220) se utilizan para
trasladar las formas de bloques
de pila a pila en la visualizacion.
Las dos secciones finales del
diagrama, SUBRUTINAS
GENERALES, representan las
dos ultimas secciones del
programa que se empiean para
formatear la visualizacion inicial
y crear el disefio de los bloques.
Compare esta estructura con el
listado y vera que el programa
esta construido exactamente
siguiendo esta secuencia
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En el assembly del 6502 se pueden introducir bucles
de retardo de diversas formas. El método mas sim-
ple y natural consiste en cargar uno de los registros
indice con un valor y decrementarlo progresiva-
mente hasta que llegue a cero:

BUCLERETARDO | TIEMPO EMPLEADO EN CADA OPERACION

Dos ciclos

Dos ciclos
(3 ciclos si se bifurca a la misma pagina;
4 ciclos si la pagina es distinta)

BNE LOOP

Cada instruccion en lenguaje maquina requiere un
determinado numero de ciclos de reloj para ser eje-
cutada. A veces en las descripciones de como ope-
ran las instrucciones es posible encontrar informa-
cion sobre tales ciclos. Por ejemplo, la instruccion
DEY necesita dos ciclos y LDY también cuando se
emplea el modo de direccionamiento inmediato.
Dado que cada ciclo tarda un microsegundo (millo-
nésima de segundo), podemos calcular el “tiempo
real” empleado en ejecutar el bucle de retardo. El
namero total de ciclos se calcula asi:

1) La instruccién LDY #807 tarda dos ciclos.

2) El programa da siete vueltas. Por-cada vuelta la
operacion BNE emplea tres ciclos: luego las instruc-
ciones DEY y BNE emplean (2 + 3) X 7 = 35 ciclos.
3) Puesto que el altimo BNE no provoca la vuelta,
sOlo emplea dos ciclos.

Numero total de ciclos = 2 + 35 — 1 = 36. Asi
pues, el iempo que consume este retardo es de
36 microsegundos.

Hay varios problemas asociados con el uso de
bucles de retardo en c6digo maquina para obtener
retrasos “de tiempo real” (o sea, aquellos que pue-
den ser medidos en segundos o microsegundos con
toda precision). El primero y mas importante es
que mientras un procesador esta ejecutando un
programa en c6digo maquina regularmente suspen-
de esta actividad para efectuar servicios requeridos
por otras partes del sistema, tales como inspeccio-
nar el teclado, actualizar el reloj interno, etc. Estas
discontinuidades en la ejecucion del programa son
conocidas como “interrupciones”. En el chip del
6502 se producen dos tipos de interrupciones: NM|
(Non-Maskable Interrupt: interrupcién no enmas-
carable) e IRQ (interrupcion solicitada). El nombre
dado al primer tipo de interrupcién implica que
nada se puede hacer para evitar (enmascarar) tales
interrupciones. Sin embargo, es posible detener
las interrupciones IRQ, pues no son esenciales para
el funcionamiento del procesador.

No tan rapido

A veces es necesario Ique el programa no se ejecute tan aprisa. He
aqui uno de los métodos mas populares para retardarlo

Las interrupciones IRQ pueden ser enmascaradas
poniendo a 1 un determinado bit del registro indi-
cador de estado. Esto se consigue con la instruccion
SEl. Las interrupciones IRQ se vuelven a permitir
devolviendo al registro el bit afectado a través de
CLl. Enmascarando las interrupciones IRQ antes de
entrar en el bucle de retardo, mejoramos su exacti-
tud. Si ocurren interrupciones no enmascarables
durante la ejecucion del bucle, se produciran erro-
res en el periodo de retardo. Nuestro bucle inicial
presentara este otro listado que evita interrupcio-

nes |IRQ:

La tarea de enmascarar las IRQ de esta forma anade
cuatro ciclos a la rutina, con lo que su duracion sera
de 40 microsegundos, siempre que no aparezcan in-
terrupciones NMI.

Otro aspecto de los bucles de retardo es el de la
“resolucion”, es decir, como varia el tiempo em-
pleado en ejecutar el bucle entre un valor del con-
tador y el siguiente. En nuestra rutina hemos carga-
do el registro Y con el valor siete, pero si hubiéra-
mos escogido el valor seis, el retardo seria de 35
microsegundos (2 +2+ (2+3) X6 -1+ 2).
Si se escogiera el valor cinco duraria 30 microse-
gundos y asi sucesivamente hasta un minimo de re-
solucion de 5 microsegundos.

Es posible “afinar” nuestro programa (para que
el temporizado deje de ser multiplo de cinco) colo-
cando instrucciones NOP fuera del bucle. La ins-
truccion NOP significa que el procesador no realiza-
ra operacion alguna (No OPeration), lo que hara en
dos ciclos. Si desearamos crear un retardo de 44
microsegundos, por ejemplo, basta con anadir dos
instrucciones NOP a nuestro programa antes del
bucle (o después):




Este tipo de retardo tiene un tiempo limite de-
terminado por el maximo valor que puede
tomar Y. Dado que el registro indice Y es de
ocho bits, el valor maximo es 255. Lo que nos da
un tiempo maximo de 1 280 microsegundos
+2+((2+3)x25 -1+ 2), aproximada-
mente una milésima de segundo. A nuestros 0jos es
un tiempo brevisimo, pero no a los del procesador.
A veces son necesarios retardos de mayor dura-
cion. Lograremos alargarla agregando instruccio-
nes NOP dentro del bucle. Si, por ejemplo, in-
cluimos una instruccion NOP en el bucle el retar-
do maximo pasa a ser de 1 790 microsegundos
(2+2+(2+2+3)x25-1+2).

Para demoras bastante mayores que éstas debe-
remos disenar algin otro método. Dos de los
modos mas frecuentes de producir largos retardos
consisten en utilizar un segundo bucle amdado al
primero, o bien producir decrementos en un valor
numérico mucho mayor, por ejemplo uno de 16
bits logrado mediante dos bytes de la memona.
Cada uno de estos procedimientos tiene su periodo
de resolucion que es posible calcular.

Contador de bucle anidado

DELAY SEI

LDX #$04 .emplea registro X como contador bucle exterior
LOOP1 LDY #SFF  .emplea registro Y como contador bucle interior
LOOP2 DEY salida del bucle interior

BNE LOOP2

DEX

(B:NE LOOP1 ;salida del bucle exterior

LI

El bucle interior del programa emplea 1 276 micro-
segundos (2 + (2 + 3) X 255 — 1) en su ejecu-
cion. El bucle exterior controla la ejecucion del in-
terior y realiza DEX y BNE cuatro veces. El tiempo
total de este retardo es calculable: 2 + 2 +

(1276 + 2+ 3) x4 — 1 + 2 =5 129 microsegundos.

Retardos en el

Cada instruccion en c6digo maquina en el Z80
tarda un tiempo diferente en ser ¢jecutada (medido
en unidades llamadas estados T). Ademas, el Z80
va a diferentes velocidades segin las maquinas.
Para calcular el tiempo real empleado por cada ins-
truccion se divide el namero de estados T de cada
instruccion por la frecuencia de reloj del micro. Por
ejemplo, una instruccion que emplee cuatro esta-
dos T en ser ejecutada por un procesador con
2 MHz de frecuencia de reloj tardara en ejecutarse
dos microsegundos.

El libro de Rodnay Zak Programming the Z80
(La programacion del Z80) contiene las duracio-
nes de todas las instrucciones del Z80. Estas son las
velocidades de relo) de la CPU de las maquinas
mas populares que incorporan un Z80; el ZX8I
(3,25 MHz), el Spectrum (3,5 MHz), el Tandy
TRS80/Video Genie (1,7 MHz) y el Amstrad
(4 MHz).

Podemos usar la instruccion NOP si deseamos un
retardo de muy corta duracion. En un micro de
2 MHz esta instruccion producira un retardo de dos
microsegundos. Podemos usarlas sucesivamente hasta
un cierto namero, pero los retardos de mayor dura-
cion se consiguen con rutinas ficticias; por ejemplo, la
siguiente rutina produce un retardo de 27 estados T:

CALL DELAY
RET

En este ejemplo, la instruccion CALL emplea 17 es-
tados T, y la instruccién RET emplea 10. El retardo
que se obtendra en un procesador de 2 MHz sera
de 13,5 microsegundos. Un retardo algo mayor se
obtiene incluyendo instrucciones NOP al comienzo
de la rutina.

Para retardos mayores hay que servirse de un
bucle. En el siguiente ejemplo se carga un registro
con el valor que ird decrementandose dentro del

bucle. La rutina proporciona un retardo de 99 esta-
dos T (49,5 microsegundos a 2 MHz).

R NZ,LOOP

12 (o bien 7, si verdadero)

Las tres instrucciones que comienzan con LD B,5
son el bucle de retardo en si. Como ocurre con la
rutina en c6digo maquina para un 6502, la duracion
total de esta rutina varia segun el valor que se intro-
duce en el registro. El nimero total de ciclos de
relo) que emplea puede ser expresado asi:

C =24 + (Nx16) -5

siendo N el valor cargado en el registro B.

También se pueden utilizar bucles anidados.
Pero debemos tener en cuenta otras consideracio-
nes. Primero, que todo registro empleado durante
la rutina debe antes “salvarse” (pushed) para no
perder su contenido. Segundo, que algunas maqui-
nas tienen interrupciones propias de su hardware
que pueden alterar el periodo de retardo. Las inte-
rrupciones enmascarables se pueden desactivar y
reactivar mediante las instrucciones DI y El. La si-
guiente rutina emplea bucles anidados:

TIEMPO (EST. T)

:
L

-~

Salva el contenido del reg.
Valor del contador interior
Valor del contador exterior
Salto al contador exterior
Restaura el contenido
Reactiva interrupci

CALL OLOOP

IIgl

OLOOP)

HRNE 2|” |5
. =

Decremento del bucle exte-
nor

(ILOOP)
Decremento del bucle interior
Bifurca si D es cero

Si no, continua bucle interior

JP Z,0LOOP
JP ILOOP

é!
;.
g

En esta rutina el retardo aumenta si aumenta el
valor del registro E. La rutina acabara al decre-
mentar el registro E y obtener un valor de cero.
Observe que si el bucle interior llega hasta cero y
el exterior todavia tiene una valor mayor que
uno, el bucle interior sera inicializado a 255 e ira
contando hasta cero antes de pasar el control al
bucle exteror.

Invasion cronometrada

Los retardos en c6digo maquina
SONn necesarios en programas de
juegos, y en particular cuando
hay un objeto que se mueve en
la pantalla y ha de ser
manipulado por el jugador. Un
ejemplo ya clasico es el juego de
los Invasores del espacio. Sin
retardos cronometrados el
movimiento de los
extraterrestres invasores seria
excesivamente rapido. Mientras
que gracias a los retardos
cuidadosamente cronometrados
el movimiento se controla segun
sea necesario para que el juego
discurra debidamente
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Conexiones a todo

El presidente de la empresa
Richard Heath, presidente de
Prism, que la fundé como
empresa subsidiaria de ECC
Publications

Bonos de suscripcion

La empresa tiene planeado
alquilaries estos modems a los
clientes, junto con una
suscripcion de un afo al Prestel
y al Micronet

color

Mientras la mayoria de las empresas de la industria
del ordenador personal se contentan con una pers-
pectiva a corto plazo del mercado, satisfaciendo la
demanda inmediata de hardware y software, Prism
piensa en el futuro. Una de las mas importantes
distribuidoras de hardware, Prism jugé un papel
fundamental en el desarrollo del Micronet (la pri-
mera base de datos a gran escala que se puso a dis-
posicion de los usuarios de maquinas personales) y
en la actualidad ha tomado a su cargo la distribu-
ci0n de robots de bajo coste.

La empresa la cre6 ECC Publications en 1982
para desarrollar el Micronet, bajo la direccion de
Richard Heath y Bob Denton. El Micronet utiliza
el Prestel, uno de los mayores sistemas publicos de
videotexto, para posibilitar a los usuarios de una
ampha gama de ordenadores personales cargar
software, acceder a informacion e intercambiar
“correo electronico™ (véase p. 581). ECC Publica-
tions ya habia lanzado la revista Sinclair User, aun-
que en aquel entonces los productos Sinclair sélo se
vendian por correspondencia o a través de la cade-
na minorista W. H. Smith. Sinclair User alcanz6 un
enorme €xito, a pesar del escepticismo inicial de
Terry Cartwnight, actual director de marketing de
Prism. “Yo creia que Sinclair no era mas que flor
de un dia —admite—, pero acudimos a la primera
Fena del Micro ZX con 8 000 solicitudes de sus-
cripcion y las repartimos todas en unas horas.”

Sinclair decidi6 introducirse en el mercado mino-
nsta de las tiendas comerciales céntricas y Prism
firm6 a tiempo un contrato para distribuir el ZX81
y el Spectrum, recientemente lanzado. De hecho.
el nombre de la empresa se eligié de forma delibe-
rada para inducir en la mente del pablico una aso-
ciacion con el Spectrum; al fin y al cabo, si uno
dinge un haz de luz a través de un prisma, jacaba
con un espectro de colores! Recientemente Prism

Prism es una empresa en constante expansion desde que se
iniciara como distribuidora de los productos Sinclair

ha declarado haber vendido mas de 500 000 maqui-
nas Sinclair: alrededor del 25 % de todas las ven-
tas de ordenadores personales realizadas en Gran
Bretana.

En marzo de 1983 Prism lanz6 el Micronet, en
sociedad con la British Telecom y Telemap. Prism
se encargo del hardware, distribuyendo una gama
de modems (fabricados por O E Ltd y Thorn EMI)
para las maquinas mas populares. La contribucion
mas reciente a esta gama fue un modem para utili-
zar con el Commodore 64.

En la actualidad el Micronet tiene alrededor de
10 000 suscriptores, pero recientemente Prism ha
vendido su participacion en la red y ahora se esta
concentrando en comercializar y distribuir hardwa-
re para ordenadores. Ademas del Spectrum, en la
actuahdad Prism se encarga de comercializar las
maquinas Oric y Atmos, y la maquina de oficina
portatil Wren (“reyezuelo”, en castellano), “marca
de la casa”.

Prism también se esta introduciendo en un area
nueva: la distribucion de robots personales. Este es
un campo que esta despertando un creciente inte-
rés y ahora Prism comercializa el “Topo™, un robot
importado de Estados Unidos, asi como diversos
Kits de robot econémicos que se venden bajo el
nombre comercial “Movits”.

Terry Cartwright considera que los robots son un
area de enorme expansion. “Existe un inmenso in-
terés. por los robots —afirma—. No sé lo que la
gente hara con ellos, pero en 1976 nadie sabia tam-
poco lo que sucederia con los ordenadores Apple.”
Asimismo, la empresa pretende empezar la distri-
bucion del Sinclair QL a finales de este ano. Cart-
wright espera que continde la diversificacion de
Prism en el futuro. “La expansion a nivel exterior
sera la principal prioridad para los préximos doce
meses”, afirma.

Pajaro madrugador

El Wren (reyezuelo), la maquina
de oficina portatil de Prism.
basada en el Z80. viene
equipado con dos unidades de
disco y un modem incorporado
para conectario al Prestel
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