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En esta ocasion analizaremos los pros

y los contras que implica la

traduccion de programas del inglés a otras lenguas
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Hasta hace poco tiempo casi todos los programas
de software estaban escritos en inglés. El inglés era
el idioma estandar de la informatica debido al pre-
dominio de Estados Unidos en este campo durante
la década de los cincuenta vy los sesenta.

Sin embargo, la introduccion del microordena-
dor, a finales de los anos setenta y principios de los
ochenta, provocé grandes problemas en los paises
de habla no inglesa. Ello represent6 un gran obsta-
culo para la difusion de la microinformatica a través
de la Europa continental y cre6 un circulo vicioso.
Las empresas no invertian en software que no com-
prendian ni podian utilizar con facilidad, vy las fir-
mas de software no gastaban el dinero necesario
para traducir sus programas al idioma del pais
cuando las ventas previsibles no eran suficientes
para cubrir los costos de desarrollo. El resultado
fue que Gran Bretana, disfrutando de la enorme
ventaja de compartir un idioma comun con Estados
Unidos, se convirtié en el mercado mas desarrolla-
do de toda Europa para los microordenadores.

En la actualidad la situacion estd empezando a
cambiar. Las firmas de software han comprendido
el enorme mercado potencial de Europa continen-

tal y han empezado a traducir sus programas a los
idiomas de los paises en los cuales esperan vender
sus productos. Lotus Software, como una de las
mayores proveedoras de programas de gestion para
IBM, fue una de las primeras empresas que pro-
dujo traducciones a otras lenguas.

El Lotus 1-2-3 y el Symphony figuran entre los
paquetes mas vendidos de la nueva generacion de
“software integrado™. Estos paquetes por lo gene-
ral incorporan una hoja electronica, base de datos y
algunas capacidades para graficos y tratamiento de
textos. Los datos se pueden pasar entre cada una
de estas aplicaciones, permitiendo, por ejemplo, al-
macenar informacion en una base de datos para
tratarla en una hoja electronica y poder luego in-
corporarla a un documento.

La traduccion de uno de tales programas del in-
glés a, por ejemplo, el italiano, podria parecer rela-
tivamente sencilla: todas las instrucciones que apa-
rezcan en la pantalla se han de traducir al idioma
apropiado. Sin embargo, de inmediato surgen di-
versas dificultades. En primer lugar, si el texto esta
incorporado en el propio cédigo fuente, encontrar
el texto en 120 K de codigo en el que tanto el texto

Traduccion de software/Aplicaciones
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Ordenadores personales

en Europa

Debido a que Gran Bretana
partio con la ventaja de
compartir una lengua comun
con Estados Unidos, hasta el
momento las empresas
Dritanicas han superado
ampliamente a las de Europa
continental desde el punto de
vista de |a instalacion de
ordenadores personales. Parece
ser, sin embargo, que el notable
crecimiento de las ventas en
Gran Bretana esta terminando
JuSto cuando se produce el
despegue del mercado en los
Otros paises europeos.; se
calcula que para 1988 la
Republica Federal de Alemania
habra superado a Gran Bretana
en la cantidad total de maquinas
instaladas
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ASCHE 156

lan McKinnell

ASCIl internacional

Para tratar con los juegos de
caracteres-especificos que
emplean los distintos idiomas,
Lotus ha desarrollado el LICS
(Lotus International Character
Set: juego internacional de
caracteres Lotus), en el cual hay
un codigo para cada caracter no
perteneciente al idioma inglés.
£n un teclado franceés, por
g;emplo, la pulsacion de |a letra
¢ (como en café) generaria un
c0digo 156; éste corresponde a
173 en LICS. Cuando este
caracterse hadeenviarala
pantalla, el LICSA lo vuelve a
decodificar a 156; la impresora
podria comprender el codigo
156, 0 bien necesitar que se le
enviara una secuencia de control
tal como <e>, <ESC>,
<BSPACE>, <'>. El texto se
puede guardar en codigos ASCII
ngleses, en LICS o en codigos
ASCII de otro pais
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como el programa estan representados por nime-
ros constituye una tarea muy complicada. En se-
gundo lugar, si el texto traducido es mas extenso
que el texto original en inglés (lo que sucede casi
siempre) el programa necesitara mas bytes para al-
macenarlo. Esto alterara las direcciones de todo el
codigo subsiguiente, convirtiendo, por lo tanto, en
un sin sentido los bucles y las llamadas a subrutinas.

Otro problema es la sintaxis. Cuando un usuario
Inglés desea operar sobre un archivo, la sintaxis es
CéMMAND (instruccion) seguido de FILENAME
(nombre del archivo). Sin embargo, este enfoque
no es el normal en otros idiomas. En aleman, por
ejemplo, lo 16gico es entrar primero el nombre del
archivo, seguido por la instruccion. Se plantea un
problema similar en la forma de entrar las fechas.
lo que ha sido fuente de problemas incluso en Gran
Bretana. Tanto el /-2-3 como el Symphony permi-
ten el empleo de fechas en formulas para calcular
cambios en los valores a través del tiempo. En Es-
tados Unidos, el método normal para entrar los
datos es mes/dia/ano. Sin embargo, en Gran Breta-
na y en muchas otras partes de Europa el formato
estandar para fechas es dia/mes/ano. A menos que
el paquete de software se pueda manipular de
modo que tenga en cuenta las diferencias en cuanto
a la forma de entrar instrucciones y datos, el resul-
tado sera, en el mejor de los casos, confuso o, en el
peor, un sin sentido total.

Los editores de software deben asimismo tener
en cuenta los diferentes juegos de caracteres. El al-
fabeto francés incluye letras tales como € y a, mien-
tras que el aleman y las lenguas escandinavas in-
cluyen la letra d. Para complicar ain mas las cosas,
los diferentes alfabetos colocan estas letras en otro
orden, haciendo estragos en cualquier rutina inca-
paz de resolver estas diferencias.

Al traducir el Symphony a las principales lenguas
europeas, Lotus decidié que la inica forma razona-
ble de abordar el problema era disenar el programa
de modo que permitiera una facil traduccion. Este
enfoque no se adopté con el paquete /-2-3 anterior
y, a consecuencia de ello, la empresa tuvo grandes
dificultades para traducirlo. No obstante, el Sym-
phony se ha traducido con total éxito al francés, al
aleman y a las lenguas escandinavas y la empresa
esta trabajando ahora en una version italiana.
Para superar los problemas de localizacion del
texto en el codigo y tratar de comprimir las nuevas
palabras en el espacio disponible, Lotus ha adopta-
do una construccion modular del programa. Den-
tro de éste hay dos divisiones: el codigo fuente que
contiene las rutinas del programa y un segmento de
datos que incluye el drea de textos. Este sistema de
aislar el texto del codigo fuente se conoce como lo-
calizacion. La organizacion del programa de acuer-
do a este formato resuelve dos de las dificultades
principales. Primero, el hecho de tener el texto en
un segmento separado significa que se puede reser-
var espacio extra para cualquier diferencia en cuan-
to a extension del texto, y éste puede ser extraido
del programa con mucha mas facilidad. Una utili-
dad extrae del codigo las dreas de texto; éstas se
pueden entonces traducir y volver a incluir en el
segmento de datos. Como ventaja adicional, el
texto se puede reacomodar dentro de la seccion de

datos para dar cabida a las diferencias de sintaxis
que requiera cada idioma.

Al traducir el texto propiamente dicho hay que
considerar todavia otro punto. El Symphony per-
mite entrar las instrucciones simplemente pulsando
el primer caracter del nombre de la instruccion. Por
lo tanto, cada instruccion debe empezar con una
letra diferente. Ademas, las limitaciones de espacio
significan que en un paquete en el cual la traduc-
cion literal sea demasiado larga. quiza sea necesa-
rno hacer alguna concesion.

Tambi€n pueden surgir problemas cuando se tra-
duce entre juegos nacionales de caracteres. Ya
hemos visto que los diversos paises poseen letras
diferentes en sus alfabetos. Lo que agrava el pro-
blema es que para los codigos no existe ninguna
estandarizacion acordada con caracter internacio-
nal. En los dias de la cinta de papel, cuando eran
comunes los codigos de siete bits, el estandar
ASCII se utilizaba en todo el mundo casi sin ningu-
na excepcion. Con el advenimiento del microorde-
nador y de los codigos de ocho bits, la estandariza-
cion desaparecio debido a que cada fabricante pro-
dujo su propia version del “estandar™ ASCII.

Esta practica la han adoptado distintos paises. Al
adaptar el teclado del ordenador a su propio juego
de caracteres, muchas naciones han sustituido algu-
nos caracteres ingleses por sus propias letras. Por
consiguiente, la comunicacion entre ordenadores
configurados para idiomas diferentes se esta convir-
tiendo en un enorme problema. El codigo ASCII
en aleman podria significar algo totalmente diferen-
te en castellano.

Esta confusion la agravaron aun mas los traduc-
tores del Symphony, ya que muchas de las instruc-
ciones de una unica pulsacion de tecla utilizadas en
el programa eran caracteres tales como (@, que no
existe en los teclados no ingleses. La solucion que
encontré para este problema la propia IBM en su
PC es mantener pulsada la tecla ALT vy digitar el
codigo ASCII decimal en el teclado numérico,
janulando, de este modo, la ventaja que reportaba
el tener instrucciones para las cuales solo se habia
de pulsar una tecla!

Lotus decidié que la unica forma de abordar este

problema era desarrollar su propio juego de codi-

gos, que se denomina LICS (Lotus International
Character Set: juego internacional de caracteres
Lotus). Este juego, de 250 caracteres, contiene
todas las letras utilizadas en la mayoria de las len-
guas europeas y esta almacenado en todas las co-
pias del Symphony. La traduccion supone configu-
rar el programa de modo que el c6digo que reciba
un teclado de lengua no inglesa se traduzca a LICS,
y el programa pueda, en consecuencia, compren-
derlo. Para simplificar el proceso de imprimir ca-
racteres que no aparezcan en el teclado, Lotus ha
conseguidor reducir estos caracteres a una unica
pulsacion de la tecla ALT y un nimero entre 0 y 9.

El proceso de traduccion de un paquete de ges-
tuén es una operacion costosa y que consume
mucho tiempo. La traduccion lleva un promedio de
nueve meses y es extraordinariamente cara. No
obstante, las firmas de software ya no pueden per-
mitirse el lujo de ignorar un mercado de 300 millo-
nes de personas como es el de Europa continental.
A pesar de la inversion que requiere la traduccion
de un paquete de software, los beneficios que ésta
reporta bien valen el esfuerzo.



Nos corresponde abordar el
resto de la rutina del tunel y
disenar una subrutina para que
aparezcan fantasmas al azar en
el “bosque encantado” de

nuestro juego

En el capitulo anterior analizamos los escenarios
especiales que poseen una entrada al tinel: en estos
escenarios se le ofrece al jugador la oportunidad de
penetrar en el tunel o de retroceder hasta el sende-
ro que lo condujo a la entrada. Si el jugador elige
entrar en el tunel, entonces se llama a una nueva
subrutina, en la linea 4655. Veamos ahora la subru-
tina que maneja la opcion en la cual el jugador pe-
netra en el tunel. Esta subrutina esta escrita de
acuerdo a ciertas reglas que establecio el disenador
del juego. En primer lugar. el jugador sélo puede
atravesar el tunel si lleva consigo el farol; ademas,
debe encender el farol para alumbrar su camino.
Dado que el jugador ha de poder impartir ins-
trucciones mientras permanezca en el interior del
tunel, la subrutina debe empezar con una secuencia
que acepte la entrada de una instruccion vy la des-
componga para su proceso. Podemos permitir que
el jugador utilice algunas de las instrucciones de en-
trada normales. como RECOGER, DEJAR. LISTA o
FIN, pero en este punto hemos de tener cuidado.
Por cuanto concierne al puntero del escenario, P, el
jugador se halla todavia en la boca del tinel y, por
lo tanto, esta en condiciones de AVANZAR en ciertas

direcciones permitidas. Por consiguiente, mientras-

nos encontremos dentro del tunel, debemos supri-
mir las instrucciones AVANZAR.

Al retornar de la subrutina “instrucciones nor-
males™, de haberse generado una instruccion AVAN-
ZAR se establecera la “bandera de movimiento”
(MF) y el valor de P habra cambiado. Este efecto se
puede anular simplemente restaurando a P el valor
que tenia antes de que se llamara a la subrutina
“Instrucciones normales™.

Habiendo manipulado satisfactoriamente las ins-
trucciones normales, podemos pasar a considerar
las instrucciones especializadas necesarias para esta
situacion en particular. Se puede permitir que el
jugador utilice una instruccion RETROCEDER para
regresar hasta la entrada al tinel que traspaso al
entrar. La anica otra instruccion que permitiremos
es ENCENDER, o una variacion, USAR. Si la instruc-
c1on impartida no es ninguna de éstas, la rutina pro-
ducirda un mensaje general NO COMPRENDO antes de
desandar el bucle en espera de otra instruccion.

Si la instruccion es ENCENDER o USAR, entonces
tendremos que efectuar varias comprobaciones
antes de obedecer la instruccion:

Juego de aventuras/Programacion

Desde el Mas Alla

. (Es el objeto especificado un objeto vilido?
2. (Lleva consigo el jugador el objeto especifi-
cado?
3. (Es el farol el objeto especificado?

Si la respuesta a todas estas preguntas es “si”, al
jugador se le permitira atravesar el tunel hasta el
otro extremo, puesto que se han satisfecho las con-
diciones para atravesarlo. Estas comprobaciones
del objeto ya nos resultan familiares. De hecho.
son casi idénticas a las empleadas en las rutinas RE-
COGER y DEJAR. Por lo tanto, para llevar a cabo
estas vernificaciones podemos utilizar rutinas escri-
tas anteriormente.

4700 REM ** ENTRAR AL TUNEL **

4705 SNS="ENTRAS EN EL TUNEL PERO ESTA DEMASIADO OSCURO
COMO"

4710 SNS=SNS+ “PARA ENCONTRAR EL CAMINO"-:GOSUB5500

4725 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES":ISS

4730 GOSUB2500:REM DESCOMPONER INSTRUCCION

4732 :

4735 IF F=0 THEN 4725:REM INSTRUCCION NO VALIDA

4740 OP=P:GOSUB3000:REM INSTRUCCIONES NORMALES

4745 |FMF=1 THEN SNS="ESTA TAN OSCURO QUE SOLO PUEDES
VER":P=0P

4747 |F MF=1THENSNS=SNS+ “ LA ENTRADA DEL
TUNEL":GOSUBS5500:MF=0:GOTO 4725

4750 IFVF=1 THEN 4725:REM INSTRUCCION OBEDECIDA

4755 IFVBS="RETROCEDER" AND P=4 THEN MF=1:P=6:
RETURN

4760 IFVBS="RETROCEDER" AND P=1THEN MF=1:P=9
RETURN

4762 IFVBS<>"USAR" AND VBS<> “ENCENDER"THEN SNS="“NO
COMPRENDO"

4765 IFVBS<>"USAR" AND VBS<> “ENCENDER"THEN
GOSUBS500:GOT04725

4777

4780 REM ** BUSCAR FAROL **

4790 GOSUBS5300:REM OBJETO VALIDO?

4795 OV=F.GOSUB5450:REM LLEVA EL OBJETO?

4797 IFF=0 THEN SNS="“NO HAY NINGUN" + WS$:GOSUB5500
GOT04725

4800 IF HF=0 THEN SN$=“TU NO TIENES EL " +IVS(F.1):GOSUB5500:
GOT04725

4810 REM ** EL OBJETO ES EL FAROL? **

4815 IF F<>2 THEN SNS="LA "«IVS(F.1)+"~ NO
SIRVE":GOSUB5500:G0OT04725

4835 REM ** EXITQ **

4840 SNS="USAS EL FAROL PARA ILUMINARTE EL CAMINO A TRAVES

‘ DEL TUNEL"

4845 SNS=SNS+"“ Y FINALMENTE SALES POR LA SALIDA.
GOSUBS5500

4850 IF P=1 THEN MF=1:P=4:RETURN

4855 IF P=4 THEN MF=1:P=1:RETURN

Fenomenos sobrenaturales

Ademas de tener escenarios especiales, como las
entradas al tunel, podemos programar peligros o
acontecimientos al azar. Llegados a este punto. en
el desarrollo de nuestro juego El bosque encantado
no hemos mencionado fantasmas, ni los mismos
aparecen en el mapa del mundo de aventuras para
el juego. En cambio, los fantasmas se le aparecen
al azar al jugador a medida que va recorriendo el
bosque y solo se los puede mantener a raya em-
prendiendo una accion extravagante. Antes de ana-
izar detalladamente la rutina “de los fantasmas™,
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Fantasmas realizados por Liz Dixon
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consideremos como podemos incorporar en la es-
tructura del programa principal las rutinas para ge-
nerar apariciones aleatorias. El bucle principal del
programa llama a una subrutina de la linea 2700
para constatar si un nuevo escenario es especial en
algun sentido o no. Este es también el mejor lugar
para incorporar el siguiente trozo de codigo, que
tiene como finalidad decidir si el programa debe
generar fantasmas al azar:

2707 REM ** FANTASMA AL AZAR **
2710 IF P >4 AND RND(1)<0.1 THEN GOSUB 4290:RETURN

La linea 2710 asegura. en primer lugar, que el esce-
nario actual no haya sido ya designado como espe-
cial, dado que si los fantasmas aparecieran en la
mitad de rutinas especiales harian que la vida resul-
tara muy complicada. Si el escenario es comun, uti-
lizando la instruccion RND existe una posibilidad
entre 10 de que el programa produzca un fantasma.
Las instrucciones END generan numeros seudoalea-
torios, asi llamados porque el patron de numeros
generados desde la conexion a la red del ordenador
es predecible. Parz a secuencia sea
menos predeciblg ruccion RND
con un operanc so del BBC
Micro vy del i6n RAN-
DOMISE para mentos al
BASIC™ en la

207 R=RND(
S1 se lla
centram J)S
ju wdor
ti

quec
de ayudz?

se emple:
S1 un jugac asma, su
primera idea pc ATAR (jen el

% fantasmas!).
10s Instrucciones

caso de que unopt
La rutina “fantasmz _
llamando a una subruti cial. Esta subrutina
simplemente visualiza 1)e que senala que
estas instrucciones no le son de ayuda al jugador,
pero lo hace de tal forma que es sustancialmente
mas atractiva %ue limitarse a expresar un escueto

NO COMPREND

4290 REM **** S/R FANTASMA AL AZAR ****

4295 SF=1:GC=0

4300 SNS="SIENTES QUE UN ESCALOFRIO TE RECORRE"

4305 SNS=SNS+ “ LA COLUMNA VERTEBRAL. DE PRONTO UNA
APARICION BLANCA"

4310 SNS=SNS+“ SALE DE ATRAS DE LOS ARBOLES Y~

tres cancion

4315 SN$=SN$+“ AVANZA HACIA TI":GOSUBS500:REM
. FORMATO

4325 %fEL FANTASMA SE ACERCA MAS Y MAS":GOSUB

4330 GC=GC+1:IF GC>4 THEN GOSUB4455:REM

4335 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES":ISS

4340 GOSUB2500:REM DESCOMPONER INSTRUCCION

4345 IF F=0 THEN 4325:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4350 OP=P:GOSUB3000:REM ANALIZAR INSTRUCCION

4355 IF MF=1 AND VBS="AVANZAR" THEN GOSUB4400: GOTO 4325

4357 IF MF=1 AND VBS="MIRAR" THEN GOSUB2000:GOSUB2300:
GOT04325

4360 IF VF=1 THEN 4325:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4365 REM ** PALABRAS DE INSTRUCCION NUEVAS **

4370 I4I;2VES= “MATAR" OR VBS="LUCHAR" THEN GOSUB4425:G0OTO

4375

4385 IF VBS="CANTAR" THEN GOSUB4500:RETURN

@ SN$S="“NO COMPRENDO":GOSUB5500:G0T04325

4400 REM ** TRATAR DE MOVERSE **

4405 SNS="ESTAS PARALIZADO POR EL TERROR Y NO PUEDES"

4410 SNS=SNS+“ MOVERTE.. TODAVIA":MF=0:GOSUB5500: P=0P

4415 RETURN

4420

4425 REM ** LUCHAR O MATAR **

4430 SNS="EL FANTASMA ES UN SER SOBRENATURAL"

4435 SNS=SNS+" Y SE RIE DE TUS DEBILES INTENTOS"

4440 SNS=SNS+"“ POR HERIRLO":GOSUB5500

4445 RETURN

4450

4455 REM ** MUERTE **

4460 SNS="EL DOLOR QUE SIENTES EN EL PECHO SE VUELVE
INSOPORTABLE"

4465 SNS=SNS+" Y TE DESPLOMAS SOBRE EL SUELO CUBIERTO DE
HOJAS DEL BOSQUE.":GOSUBS500

4470 SNS="TU ESPIRITU SE DESPRENDE DE TU CUERPQ INERTE"

4475 SNS=SNS+" Y TE ALEJAS FLOTANDO ENTRE LA NIEBLA PARA
UNIRTE"

4480 SNS=SNS+“ A LAS OTRAS ALMAS ATORMENTADAS DE"

4485 SNS=SNS+ " EL BOSQUE ENCANTADO.":GOSUB5500

4490 END
jequena trampa
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1 del num
gador mi

rtir ma cuatro instrucciones, el fantas-

ata al juge El unico medio de que dispone
jugador pasa escapar es CANTAR una cancion. Si
ugador opta por cantar, se le pide que elija entre

) acigu :
£€ Uung
ejeército
viadc

que encantado:

4500 REM * AR **

4505 SNS=*SABES TRES CANCIONES. CUAL ELEGIRIAS 7"

GOSUB5500

4510 SN$="1) EL TEMA MUSICAL DE ‘LOS
CAZAFANTASMAS " -GOSUB5500

4515 SNS="2) ‘HAY UN FANTASMA EN MI CASA'"-GOSUB5500

4520 SN$="3) ‘BAJANDO POR EL RI0 SWANEE'"-GOSUB5500

4525 PRINT:INPUTELIGE UNA"-CS$

4530 IF VAL(CS)>3 OR VAL(CS)<1 THEN PRINT-PRINT“NO
VALE":GOT04525

4535 CR=INT(RND(1)*3)+1

4537 IF CR<>VAL(CS)THEN GOSUB4542-REM CANCION EQUIVOCADA

4540 GOSUB4565:REM CORRECTA

4542 REM **** S/R CANCION EQUIVOCADA ****

4545 SNS$="EL FANTASMA TIENE UNA ESPECIAL AVERSION POR "

4550 SNS=SNS+“ESA MELODIA Y SE ABALANZA SOBRE T1.*

GOSUB5500

4555 GOSUB 4455:REM MUERTE

4560

4565 REM ** CANCION CORRECTA **

4570 a?EBEL FANTASMA SE APACIGUA AL OIRTE CANTAR LA

LODIA"
4575 SNS=SNS+“ Y SE EVAPORA EN EL AIRE"-GOSUB5500
4580 RETURN

> alguna de las instrucciones normales,
que no le sirven de nada al jugador,
ina“1as era, si le es posible, y saltara
yara una nueva instruccion.
>quena trampa, porque lleva
de instrucciones impartidas
as se mide con el fantasma.

na de las cuales (escogida al azar)
antasma. Sin embargo, si el jugador
ncion erronea, su espiritu se unira al
ilmas atormentadas que se han extra-



Listados Digitaya '

2690 IF P=37 THEN2780:REM TABLA VECTORES
2700 IF P>7 THEN 2750:REM BICHO AZAR

2740 REM ** BICHO AL AZAR **

2750 RA=

2760 IF RA<O. GOSUB 5420:REM BICHO
2770 RETURN

2780 REM ** TABLA VECTORES **

2790 SF=1
2800 SN$="“ERES LLEVADO A GRAN VELOCIDAD HASTA UN NUEVO
":GOSUB5880

ESCENARIO":
2810 FOR J=1T01000:NEXT:REM PAUSA

2820 P=INT *40+7)
2830 MF=1:

m M LA 2 B uu LA R R
4560 SF=1

4570 RN=INT *3+1

4580 FM-1%-"0'

4590 IF RN=2 THEN CD$="0R"

4600 IF RN=3 THEN CD$="NOT"

4610 SNS$="MONTADOS SOBRE LA PARED HAY TRES BOTONES
4620 ?-W-F"MD'. ‘OR’Y 'NOT". SE PUEDE GANAR ACCESO

4630 SN$=SNS+*ACUMULADOR PULSANDO EL BOTON

ADECUADO
% GOSUB5880:REM FORMATO
4660 REM ** INSTRUCCIONES **
4670 PRINT:INPUT"INSTRUCCIONES":ISS
4680 GOSUB1700:GOSUB1900:REM ANALIZAR
4690 IF MF=1 THEN RETURN:REM IRSE
4700 IF VF=1 THEN 4670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION
4710 IF VBS="USAR"OR VBS="PULSAR"THEN4740
:% PRINT NO COMPRENDO":GOT04670
4740 REM ** INSTRUCCION VALIDA **
4750 IF VBS="PULSAR" THEN 4930
4760 REM ** LA INSTRUCCION ES ‘USAR' **
4770 GOSUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO
4780 IF F=0THENPRINT“NO HAY NINGUN ":NNS:GOT04670:REM
o SIGUIENTE INSTRUCCION
4800 REM ** ES EL OBJETO EL LIBRO DE CODIGOS **
4810 IF F=7 THEN4850:REM 0K
4820 SNS="TU " +IVS(F,1)+ “NO SIRVE DE NADA":GOSUB5880
% GOT04670:REM ENTE INSTRUCCION
4850 OV=7:GOSUBS5830:REM LLEVA EL LIBRO DE CODIGOS
4860 IF HF=1THEN4900:REM OK LO LLEVA
4870 SNS="TUNO TIENESEL "+ 1
% GOSUB5880:GOT04670:REM INSTRUCCION

4900 SNS="ABRES EL LIBRO DE CODIGOS Y ENCUENTRAS LA
PALABRA ' " +CDS+ " 'ESCRITA DENTRO"
‘4&9 GOSUB5880:G0T04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4930 REM ** LA INSTRUCCION ES PULSAR **

4940 IFNNS="AND"OR NN$="0R" OR NNS$="“NOT"THEN4970
SNS="“NO HAY NINGUN " +NN$:GOSUB5880:GOT04670:REM

SIGUIENTE INSTRUCCION

REM ** CORRECTO O INCORRECTO **

IFNNS=CD$ THEN GOSUBS5100:RETURN
4990 GOSUB 5010 :RETURN

4950
4960
4970
4980

5000 :

5010 REM ** S/R INCORRECTO **

5020 SNS="“INCORRECTO, SE ABRE UNA TRAMPA Y TE
ENCUENTRAS DE VUELTA"

5100 REM ** S/R CORRECTO **
9110 SN$="SE ABRE LA PUERTA QUE CONDUCE AL ACUMULADOR"

5120 SNS=SNS+"“ Y TU LA ATRAVIESAS"-GOSUB 5880
5130 P=30:MF=1:RETURN

% ém‘.... mum LE R

5440 SNS="UN BICHO ENORME Y ASQUEROSO SE ASOMA POR
DETRAS DE UN CHIP"

% _96=SOG+'YSEABN.ANZASMRETI":GOSUBM
5470 REM ** INSTRUCCIONES **

9480 PRINT:INPUT"INSTRUCCIONES";IS$

9490 GOSUB1700:GOSUB1900:REM ANALIZAR

5500 IF MF=1THENMF=0:PRINT“NO PUEDES

MOVERTE.. TODAVIA":GOT05480

9510 IF VF=1 THENS5480:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

5520 IF VBS="MATAR"ORVBS="“LUCHAR"THEN5550

% PRINT“NO COMPRENDO":GOT05480

9550 REM ** LA INSTRUCCION ES LUCHAR/MATAR **

5560 RA=RND(TI

5570 IFRA<0.5 GOSUBS5600

% GOSUBS670:RETURN

9600 REM **** S/R EL BICHO TE MATA ****

9610 SN$="LUCHAS CON EL BICHO. TE ARROJA UNA LLUVIA DE"

5620 SN$=SNS+ " DE ERRORES DE PROGRAMA QUE HACEN
ESTRAGOS EN TU CEREBRO."

5630 SNS=SNS+“ FINALMENTE YA NO PUEDES ABSORBER MAS Y
TE ESTALLA LA CABEZA."

5640 GOSUB5880

5650 END

5660 :

5670 REM **** S/R TU MATAS AL BICHO ****

5680 ﬁm:meﬂﬂMYAPESMDEMLAFELEAES

9690 SN$=SNS+“ FINALMENTE LO VENCES Y LOGRAS
. SOBREVIVIR.":GOSUB5880

Complementos al Basic
Spectrum:

En ambos programas, reemplace SN$ por S$, I1S$
por TS, IVS(,) por VS(,), VBS por BS, CD$ porCS y
NNS$ por RS. |

En el listado de E/ bosque encantado sustituya las

siguientes lineas:

En el listado de Digitaya reemplace las lineas
siguientes:

BBC Micro:
En el listado de E/ bosque encantado reemplace estas
lineas:

En el listado de Digitaya reemplace estas lineas:
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Ciencia informatica/LoGo

Dibujos cicloides

Iniciamos una serie en que estudiaremos el uso del LoGo en |la

A lo largo del curso habiamos ofrecido un método
sencillo para dibujar un circulo utilizando el LoGo:

T;I |.:*‘-. l )

wYla
.

Esto dara una aproximacion bastante acertada a lo
que es un circulo. No obstante, el dibujo se realiza
con una extraordinana lentitud, si bien se lo puede
acelerar un poco escondiendo la tortuga. Si en su
pantalla este procedimiento no se parece a un circu-
lo. entonces debera volver a determinar la propor-
cion de tamanos: habra de experimentar una y otra
vez hasta obtener un circulo y no una elipse.

Por supuesto, en realidad CIRCULO no dibuja un
circulo. Dibuja un poligono de 360 lados: pero. en
la mayoria de los casos, ésta es una aproximacion
muy aceptable. De hecho, muchas veces un poligo-
no de 60 lados. o incluso de 30, ya es bastante ade-
cuado vy resulta mucho mas rapido de dibujar. En
este provecto nuestros circulos seran poligonos de
60 o 120 lados, pero usted puede modificar esto si
asi lo desea. Los numeros mayores darin mayor
detalle; con los numeros menores se obtendra un
dibujo mas rapido.

En primer lugar. vamos a considerar qué es en
realidad un cicloide. Imaginese un circulo que
rueda a lo largo de una linea recta. Marque un
punto de la circunferencia de su circulo imaginario
y luego rastree el camino que sigue este punto
mientras el circulo se desplaza por la linea. El cami-
no resultante es lo que se conoce como cicloide.
Utilizaremos esta definicion como ayuda para cons-
truir un programa que nos dibuje uno.

Como una primera aproximacion al cicloide, to-
maremos “instantaneas” después de cada giro de 6°
de un circulo que gire a lo largo de una linea que
atraviese la pantalla. Cuando el circulo gira 6, se
mueve (2 X pi1 X radio + 60) unidades a lo largo de
la linea. De modo que la coordenada x del centro
del circulo se habra incrementado en la misma pro-
porcion (la coordenada y, por supuesto, no se vera
atectada). Al mismo tiempo, la orientacion de la
linea que une el “punto de dibujo™ con el centro del
circulo se habra incrementado en 6°.

La estrategia utilizada en el programa implica
tres tareas sencillas:

. mover el centro del circulo:

2. colocar la tortuga en el centro;

3. apuntarla en la direccion correcta:

4. moverla hacia adelante por la longitud del radio.

Con ello la tortuga llega hasta la siguiente posi-
cion del punto de dibujo. En este momento dibuja-
mos un punto en la pantalla y después repetimos
todo el proceso.

El procedimiento PREPARARPANTALLA es la pri-

mera llamada a procedimiento desde CICLOIDE: se

creacion de patrones geomeétricos

encarga de algunos detalles menores necesarios
para la visualizacion. Las principales tareas de PRE-
PARARPANTALLA son determinar la proporcion de
tamanos (usted necesitara un valor diferente del
nuestro) v seleccionar la modalidad NOWRAP (no
desplazamiento). de modo que el programa se de-
tenga cuando la curva se salga de la pantalla.

S1. en lugar de tomar un punto de la circunferencia
del circulo generador, rastreamos el camino efec-
tuado por un punto dentro del circulo, entonces ob-
tenemos lo que se conoce como un cicloide abrevia-
do. Si tomamos un punto exterior al circulo, pero
unido a €1, obtenemos otra clase de cicloide: un ci-
cloide prolongado. Para observar estos efectos po-
demos modificar CICLOIDE para que tome una en-
trada que represente la distancia del punto de di-
bujo respecto a la circunferencia. Los valores posi-
tivos dan cicloides abreviados; los valores negati-
vos. cicloides prolongados:



10 CICLOIDE :DESPL
PREPARARPANTALLA

MAKE “"ANGULOPASO 6

MAKE “Pl 3.14

MAKE “RADIO 15

MAKE “CIRCUNFERENCIA 2* :PI* :RADIO

MAKE “PASO :CIRCUNFERENCIA/(360

'ANGULOPASO)

MAKE “XCENT(—150)

MAKE “DISTANCIA :RADIO—:DESPL

CICO

END

T0 CIC :ANG
MOVERCENTRO
SETXY :XCENT 0
SETH :ANG
FORWARD :DISTANCIA
PUNTO
CIC :ANG+:ANGULOPASO
END

Unir los puntos

El marcar los puntos con puntos. como hemos veni-
do haciendo hasta ahora, nos proporciona una
forma sencilla de visualizar lo que esta sucediendo.
pero obtendriamos diagramas mas atractivos si pu-
di€ramos unir los puntos entre si para formar una
curva. El procedimiento UNIR dibuja una linea
entre dos puntos:

TO UNIR :A :B
ESTPOS :A
PD
ESTPOS B
PU

END

10 ESTPOS :POS
SETXY FIRST :POS LAST :POS
END

El procedimiento se utiliza con las coordenadas de
los dos puntos dados en la llamada. Por ejemplo,
una llamada posible es UNIR [12 34][67 89]. En
nuestro programa de cicloides, deberemos llevar un
registro de la posicion antigua del punto, y después
unirlo con la posicion actual. El resultado final de

nuestro programa perfeccionado para dibujar ci-
cloides es:

TO CICLOIDE:DESPL
PREPARARPANTALLA
MAKE “ANGULOPASO 6
MAKE “Pl 3.14
MAKE “RADIO 15
MAKE “CIRCUNFERENCIA 2* :PI*
‘RADIO
MAKE “PASO :CIRCUNFERENCIA/(360
'ANGULOPASO)
MAKE “XCENT(—150)
MAKE “DISTANCIA :RADIO -
DESPL
MAKE “POSANT LIST :XCENT
DISTANCIA
CICO

END

TO CIC :ANG
MOVERCENTRO

SETXY :XCENT O

SETH :ANG

FORWARD :DISTANCIA

MAKE “POSNUE POS

UNIR :POSANT :POSNUE

MAKE “POSANT :POSNUE

CIC :ANG+ :ANGULOPASO
END

10 POS
QUTPUT LIST XCOR YCOR
END

Quiza le interese realizar algunos experimentos con
estos procedimientos. Por ejemplo. los libros de
texto de matematicas afirman que ;la longitud de
un arco de un cicloide es igual al perimetro de un
cuadrado circunscrito en el circulo generador! In-
tente modificar los procedimientos para dibujar ci-
cloides que le permitan comprobar este teorema.
S1 posee un LOGO que incorpore sprites, una
forma diferente (v mejor) de escribir el programa
seria establecer el punto de dibujo como un sprite.
Este procedimiento tiene una ventaja: usted siem-

pre podria aveﬁFuar la situacion del punto median-
te el empleo de TELL y después XCOR e YCOR.

Rodando

Un cicloide es |a curva descrita
por el movimiento de un punto
en un radio fijo de un circulo que
rueda a lo largo de una linea
recta. La naturaleza de la curva
difiere en funcion de si el punto
se halla dentro, fueraoenel
perimetro del circulo




Ciencia informatica/LoGo

Generacion de
hipercicloides

Nuestra investigacion de patrones geométricos en
LOGO comenzo con la generacion de cicloides, las
curvas que describen los circulos al rodar sobre una
linea recta; sin embargo, con ello no se agotan, de
ninguna manera, las posibilidades del circulo
movil.

En lugar de desplazarse a lo largo de una linea
recta, el circulo generador podria girar dentro de
otro circulo; el camino que recorreria el punto de
dibujo en este caso seria un hipercicloide.

El problema continia siendo basicamente el
mismo; aun necesitamos mover el centro del circu-
lo generador y luego pasar al punto de dibujo de la
circunferencia. Sin embargo, ahora necesitamos
llevar el registro de dos angulos de paso. Uno (AN-
GULOPASOQ) es para calcular el camino del centro
del circulo generador, y el otro (ORIENTPASO) lleva
el registro de la orientacion del punto dibujado con
respecto al centro de este circulo. Puesto que el
centro del circulo mas pequeno gira, el punto di-
bujado gira en la direccion contraria. Se puede de-
mostrar que los tamanos de los dos angulos de paso
estan relacionados si aplicamos la formula que
transcribimos a continuacion:

donde RADIO1 es el radio del circulo fijo y RADIO2
es del que gira.

El procedimiento HIPERCICLOIDE toma como en-
trada RADIO2, permitiéndonos, por tanto, rastrear
varios hipercicloides diferentes.

Hay un caso especial interesante: si el radio del cir-
culo que rueda es la mitad del radio del circulo fijo,
iel hipercicloide se convierte en una linea recta! De
este modo, el movimiento dentro de un circulo se
transforma en movimiento a lo largo de una linea
recta.

Tal vez desee modificar los procedimientos para
averiguar lo que sucede si el punto se halla dentro
del circulo o fuera del mismo.

Otro procedimiento:
el “cosido de curvas’

El cosido de curvas es otra forma de desarrollar al-
gunas formas interesantes a partir de circulos.
Tome dos circulos concéntricos y tracelos en una
gran cantidad de arcos iguales, supongamos 120.
Numere los puntos y después tnalos, de uno en
uno, a los puntos del otro circulo de acuerdo con
alguna regla sencilla; por ejemplo, x “se une a” 2x.
Los resultados pueden ser sorprendentes.

Esta actividad en realidad se puede llevar a cabo
con aguja e hilo, por lo cual a menudo se alude a
ella como cosido de curvas. También se puede rea-
lizar con lapiz y papel; pero, obviamente, preferi-
riamos que usted utilizara el LoGo.

Esta es nuestra version para un programa de co-
sido de curvas:

Es posible que le interese investigar los patrones
generados por otras reglas, tales como x — 3x,
X — 4x, etc.



Companero de clases

El Link 480Z, la mas reciente creacion de Research Machines, es
un ordenador concebido especialmente para la ensefianza

El Link 480Z se vende en una version normal, que
es la que analizaremos aqui, y en una version para
conectar en red. A primera vista parece muy distin-
to de su predecesor, el 380Z. Mientras que éste se
compone de una gran caja metalica de color negro
que contiene el ordenador vy las unidades de disco
conectados mediante un cable al teclado externo, el
Link 480Z posee una solida carcasa plastica, con el
.teclado incorporado y las unidades de disco sumi-
nistradas en una unidad externa opcional. El 480Z
no es una maquina normal (mide 520 X por 330 X
80 mm), pero su aspecto estilizado es mas agrada-
ble que el del funcional y mas bien feo 380Z.

La maquina posee un teclado estaindar QWER-
TY tipo maquina de escribir y las teclas son firmes,
con una seguridad de tacto que las hace ideales
para el tratamiento de textos. Las teclas de control,
incluyendo una de salto de linea y Repeat para fun-
ciones de edicion en pantalla, estan situadas a la
1izquierda y derecha del trazado QWERTY. La
unica objecion que se le puede hacer al teclado es
que latecla Return quiza sea demasiado pequena,
lo que dificulta su uso.

En el lado derecho del teclado hay un grupo de
teclas para control del cursor. En cada una de las
esquinas del grupo hay una tecla de funcion progra-
mable; los fines de éstas dependen de la aplicacion
que se ejecute.

Una gran seleccion de puertas para interface, si-
tuadas en la parte posterior de la maquina, permi-
ten conectar el ordenador a una amplia gama de
periféricos. En el extremo izquierdo hay un conec-
tor hembra RF, que permite enchufar la maquina a
un televisor normal. A la derecha esta el boton de
RESET.

El Link 480Z posee dos conectores distintos para
pantalla: un conector DIN de cinco patillas, que
permite conectar el ordenador a la gama de panta-
llas Microvitec, y, encima del mismo, un conector
DIN de ocho patillas para otros tipos de pantallas

TTL y RGB. Entre las puertas para pantallas y

para cassette hay una interface accesoria. Esta es
una puerta de entrada/salida en serie que permite la
conexion de dispositivos externos.

A la derecha de la puerta para cassette se halla la
puerta de entrada/salida en paralelo, para la cone-
Xxion de dispositivos en paralelo (impresoras, p.
€).). Si bien la interface no es una Centronics estan-
dar, es compatible con ésta, lo que significa que si
bien estan presentes todas las lineas necesarias para
un dispositivo Centronics, éstas no estan situadas
en el orden correcto. Un pequeno reajuste del ca-
bleado ofreceria una puerta Centronics totalmente
estandar.

El Link 480Z posee asimismo un par de puertas
en serie RS232 que permiten conectar la maquina
en interface a dispositivos tales como impresoras en
serie y las unidades de disco gemelas. Junto a las

puertas en serie hay 10 interruptores DIP. El pri-
mer interruptor, senalado con una R, permite que
el operador desactive el interruptor RESET. Del
mismo modo, el segundo interruptor permite acti-
var o desactivar el altavoz interno, situado debajo
del teclado.

Los ocho interruptores DIP situados en el extre-
mo 1zquierdo de este grupo permiten que el usuario
establezca la direccion dentro de la red; éstos son
leidos como un numero binario para dotar al orde-
nador de una identificacion cuando se lo conecta en
red. Dado que el 480Z posee ocho de estos inte-
rruptores, permite la conexion en red de hasta 256
maquinas diferentes. El cable para la red esta insta-
lado en un enchufe hembra de video en la parte
posterior del ordenador, lugar donde también hay
un ventilador para mantener refrigerado el ordena-
dor, un interruptor de on/off, un fusible y el cable
de toma de corriente.

Las unidades de disco

La unidad de disco gemela MD2 esta separada del
ordenador. Sorprendentemente, tratindose de un
micro moderno, el modelo estandar se conecta a la
maquina a través de una interface en serie y no en
paralelo, y se enchufa en la segunda puerta RS232.
A pesar de esto, la velocidad de transferencia es de
38,5 Kbaudios, comparable a la de muchos micros
con transferencia de datos en paralelo. Las unida-
des gemelas utilizan los discos flexibles estandares
de 5 114 pulgadas; éstos son de doble cara y doble
densidad y estan rotulados A, B, Cy D. La carcasa

Aspecto elegante

El teclado sesgado y la carcasa
plastica le confieren a la
maquina un aire mas elegante
que su predecesora, el 380Z, si
bien de acuerdo a las pautas
modernas sigue siendo una
maquina grande. Ello se debe a
que dentro de la maquina hay
dos niveles de placas de circuito
Impreso, una para las funciones
principales del ordenador y otra
para trabajar en red

g
-
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de la unidad es del mismo plastico resistente que la
del ordenador, y en funcionamiento es sumamente
silenciosa en comparacion con otras maquinas de
oficina que se venden al doble de precio.

Detras de las umidades hay un par de conectores
RS232. uno para conectar al 480Z vy el otro para
conectar dispositivos “en margarita”; también po-
seen su propia fuente de alimentacion eléctrica. El
sistema de archivo en disco. que administra la
transferencia de datos hacia v desde el ordenador.
esta instalado dentro de la carcasa de la unmidad v no
dentro de la propia maquina. Este empleo de uni-
dades de disco “inteligentes™ significa que el orde-
nador puede estar cumpliendo otras funciones
mientras la gestion de los discos corre a cuenta de
las propias unidades. con lo cual la memorna queda
para uso del sistema.

Cuando se conecta la maquina. se le sohcita al
usuario que entre el Basic amphado basado en
ROM o bien que vea el menu HELP (de ayuda).
Pulsando H (de Help) se visualiza la lista de opcio-
nes disponibles basadas en ROM. Estas se refieren
fundamentalmente al sistema de entrada/salida. El
operador puede optar por cargar programas del sis-
tema va sea desde cassette o desde disco, o cargar
el sistema de red. También se pueden seleccionar la
velocidad de la cassette o las opciones de impreso-
ra. Hay una opcion Front Panel (basicamente, un
monitor de memoria) que permite al usuano exa-
minar v modificar los registros del procesador y las
posiciones de la memona. Relacionada con esta op-
cion esta la instruccion Jump (saltar), que permite
pasar ¢l control a una direccion de la memonia. Por
ejemplo, la instruccion J103 le pasa el control al
vector de “arranque en caliente .

Resolucion de pantalla

El 480Z dispone de numerosas modalidades de re-
solucion de pantalla. Estas van desde la pantalla
para textos de 80 por 25 hasta la visuahizacion de
resolucion ultra alta, de 640 por 192 (si bien ésta
solo admite dos colores en pantalla). Hay. ademas.
tres modalidades de color que. en resolucion
media. soportan la gama completa de 16 colores.

Al 1igual que el 380Z. el Link 480Z utiliza el mi-
croprocesador Z80, que le permite ejecutar una
amplia gama de software disponible, incluyendo.
por supuesto, el sistema operativo CP/M. La dispo-
nibilidad de software quiza haya sido la causa pri-
mordial por la cual Research Machines decidiera
continuar con este chip en vez de adoptar un proce-
sador mas moderno. Si bien la empresa sostiene
que el 380Z y el 480Z tienen compatibilidad de
software, ciertos programas llamados desde BASIC
generan un error de disco cuando el 480Z intenta
leer el disco.

En el interior de la maquina se ha dejado espacio
para la adicion de chips extras. Aunque esta facili-
dad no es comparable con el 380Z, que esta disena-
do de modo que las placas extras se puedan instalar con
suma facilidad. si significa que se pueden anadir aplica-
ciones basadas en ROM. como puede ser el convertidor
de digital a analogico para permitir la conexion de la
puerta accesona a un dispositivo analogico.

Con el ordenador viene un disco de sistema que
incluye numerosos programas de demostracion,
una version de BASIC con Instrucciones para gestion
de disco vy el sistema operativo CP/M.

1370

Cada unidad es de doble cara,
dando un total de cuatro caras a
|as cuales acceder. Estas,
siguiendo la convencion CP/M,
estan rotuladas como A, B,Cy
D. La unidad acepta discos de
doble densidad, lo cual le
permite a |la maquina almacenar
el doble de informacion en cada
cara de los discos. Ademas,
Research Machines ha
producido una unidad de
densidad cuadruple



El diseno del Link 480Z parece sugerir que la
intencion de Research Machines ha sido desarrollar
un ordenador para satisfacer a los usuarios escola-
res que. no necesitando de la solida flexibihdad del
380Z. si requieren una maquina adaptable de pro-
posito general. En este sentido no cabe duda de
gue la empresa ha acertado. Sin embargo. es una
decepcion encontrarse con que la maquina introdu-
¢e tan pocas INnovaciones. v su enorme tamano
continua siendo un misterio. Al mantener el chip
Z80. la empresa decidio que la disponibiidad de
software a un precio asequible sobrepasa con creces
cualquier otra ventaja que hubiera podido obtener
s escogia un procesador mas moderno de 16 bits.
Por otra parte. los lotes de software de los paquetes
escolares son una ganga. No obstante. en una
epoca en la que el IBM-PC se esta convirtiendo en
el estandar para las maquinas de oficina, la eleccion
del Z80, en lugar del chip Intel 8088. parece traslu-
cir una cierta estrechez de miras.

Paquete escolar

El lote de software del paquete escolar que se
entrega con el 480Z ofrece unas prestaciones
excelentes. Se suministran 12 paquetes basados en
disco, todos de gran valor educativo.

En el lote se incluyen cuatro lenguajes. El sBAs es
una version de BAsic estructurado y esta
considerado como una implementacion excelente.
Contiene una amplia gama de estructuras de
control para el flujo del programa, incluyendo
WHILE.. .ENDWHILE, CASE... ENDCASE e
IF...ENDIF. Dispone asimismo de procedimientos y
de variables globales y locales. La maquina
tambien soporta una amplia implementacion del
PASCAL, que le ofrecera al estudiante un
conocimiento operativo completo de este lenguaje.
La documentacion que se proporciona con el
lenguaje no es de facil lectura, pero es muy
detallada. También se ofrece LOGO en una version
excelente, si bien algunas instrucciones no son
estandares. Por ejemplo, esta version utiliza la
instruccion BUILD (construir) en lugar de TO para
crear procedimientos. Existe también una
implementacion parcial del Loco, denominada
ARROW. Para la programacion de bajo nivel, el
ZASM proporciona el lenguaje ensamblador Z80
para el desarrollo de programas en lenguaje
maquina.

Como ayuda al desarrollo de la habilidad de teclado
y proceso de textos se proporcionan cuatro
programas diferentes. El Touch'n’'Go esta disenado
para desarrollar la destreza en |la mecanografia al
tacto. WORD es un curso de proceso de textos para
principiantes, concebido para ensenar al alumno
10S principios y las técnicas que se emplean en el
tratamiento de textos. Para una implementacion
completa, en el lote también se incluye el
WordStar. TXED es un editor de textos que se
puede utilizar ya sea para tratamiento de textos o
bien para desarrollo de programas.

Quest-D es una base de datos disenada para
ensenar los principios del almacenamiento y la
recuperacion de datos. Mas especializado es el
SIR, destinado a catalogar los recursos de |a
biblioteca de la escuela y para ensenar las técnicas
de las funciones de gestion de una biblioteca.

Por ultimo, Telesoftware es un sistema de
videotexto particularmente util al utilizarlo junto con
las capacidades de red del 480Z.
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LINK 4802

DIMENSIONES

520 x 330 x 80 mm
CPU

Z80, operando a 4 MHz

64 K de RAM

PANTALLA

Texto: 80 x 25 caracteres
Resolucion media: 160 x 192

Puerta RF, pantalla, RGB/TTL,
puerta accesoria, cassette,
puerta en paralelo, dos puertas
en serie, red, enchufe de video
para conexion en red

LENGUAJES DISPONIBLES
BASIC, LOGO Y PASCAL

TECLADO
65 teclas, incluyendo

teclas de
funcion y de control del cursor

DOCUMENTACION

Los manuales son exhaustivos y
contienen toda la informacion
necesaria tanto para el
principiante como para el usuario
avanzado. Sin embargo resulta

dificil hallar parte de la

VENTAJAS

El Link 480Z se ha desarrollado

para su uso en la clase y en

muchos sentidos es ideal para
ueza

las escuelas. La capacidad para
ejecutar CP/M y la rig de

software disponible, junto con

bien construido y puede servir
durante muchos anos

DESVENTAJAS

Se trata de un ordenador
anticuado que, al compararlo con
maquinas que ofrecen
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Paquetes eficientes

Examinemos cuatro programas destinados a microordenadores
personales: “Micro Swift”, “Practicalc II”, “PS” y “Vizastar”

Micro Swift, Practicalc 11, PS 'y Vizastar pertenecen
a la nueva clase de paquetes perfeccionados basa-
dos en hoja electrénica, que evidentemente estdn
inspirados en el paquete integrado Lotus 1-2-3 y en
su sucesor, el Symphony. Pero mientras que el /-2-
3 vy el Symphony se escribieron para el IBM-PC y
maquinas compatibles (para ejecutar el /-2-3 se re-
quieren 296 K de memoria para el usuario, vy el
Symphony exige un minimo de 320 K), los nuevos
paquetes estan disenados para micros personales.
En muchos sentidos, los cuatro paquetes que
vamos a analizar han hecho milagros para compri-
mir muchas de las caracteristicas disponibles en pa-
quetes mas grandes en los aproximadamente 30 K
de memona de que dispone el usuario de micros
tales como el Commodore 64.

Sin embargo, por el momento estos paquetes
“miniSymphony” s6lo pueden ofrecer dos de las
cuatro opciones que hacen que los paquetes mas
potentes (y mas caros) sean tan atractivos. Dadas
las actuales limitaciones de hardware, intentar in-
corporar las cuatro opciones (hoja electrénica, base
de datos, tratamiento de textos y posibilidad de
programacion) sin duda alguna habria exigido el
tipo de concesiones que han hecho que el software
basado en ROM Three-Plus-One del Commodore

Plus/4 se haya convertido en algo decepcionante.

Ventajas relativas

Consideremos algunas de las opciones que ofrecen
estos cuatro programas con el fin de comparar sus
ventajas relativas. El PS, el Micro Swift y el Vizas-
tar son, en mayor o menor grado, programables.
Esta es una facilidad sumamente valiosa, puesto
que permite al usuario automatizar funciones cuya
ejecucion, de lo contrario, requeriria muchas pulsa-
ciones de teclas; ello se consigue de la misma forma
en que se emplean las macros de teclado en el Lonus
1-2-3.. Los tres programas lo hacen de forma diferen-
te; analizaremos estos enfoques uno por uno.

En el paquete PS los médulos se programan em-
pleando instrucciones familiares del Basic. Estos
modulos se guardan luego pulsando <f3> vy se eje-
cutan utilizando <U>, o bien pueden ejecutarse
automaticamente después de la carga si son salva-
dos en disco con un punto y aparte después del
nombre del programa. El paquete posee toda una
gama de utiles facilidades de programacién: por
ejemplo, puede bifurcar a una subrutina de un pro-
grama desde una férmula dentro de una celda sim-
plemente insertando dentro de la férmula la ins-
truccion GOSUB. Pueden definirse. funciones utili-
zando la funcién FN, y el programa también dispo-
ne de la facilidad de pasar series de caracteres, fila
y columna, y valores numéricos.

El Micro Swift se puede programar colocando
una lista de instrucciones en la columna Z; la prime-

ra instruccion da el nombre del programa, precedi-
do por un signo numérico (#) y la dltima linea con-
tiene la instruccion @ QUIT. Veamos un ejemplo
sencillo:

Z1 # SUM (sumar)
Z2 @ SUM(A1,A3) (sumar)
Z3 (@ ASSIGN(Z2,A4) (asignar)
Z4 @ QUIT (salir)

Este programa sumara los valores contenidos en las
celdas A1, A2 y A3, y después le asignara el resulta-
do, que ahora se halla en la celda Z2, a la celda A4.
El programa es llamado mediante la instruccion #
SUM.

De todos los paquetes mencionados aqui, quiza
el mas sencillo sea el Vizastar, puesto que las ins-
trucciones consisten en las letras iniciales que se
pulsarian para ejecutarlas de forma manual. Por lo
tanto, para utilizar una base de datos especifica, se
pulsaria la tecla CBM seguida de D(ata: datos), U(se:
usar), D(atabase: base de datos) y el nombre de la
base de datos. Por ultimo, pulsaria <RETURN>.
Para programar, se utiliza el signo de barra (/) en
lugar de la tecla CBM, de modo que /DUDnombre-
[RET] ejecutara la accion si se pulsa <F8>. Las te-
clas de funcion y edicion se programan pulsando
<CRTL> mas la tecla apropiada, y esta letra se im-
prime cuando se utiliza la funcién en un programa.
No obstante, cuando se programan de esta manera
las teclas del cursor, éstas se imprimen como [up]
(arriba), [down] (abajo), [left] (izquierda) o [right]
(derecha).

La base de datos del Vizastar es una implementa-
cion muy potente que en realidad utiliza una sec-
ci6n de la hoja que no esté disponible para el usua-
no (filas de la 1 000 en adelante) para almacenar
formatos de registros. Cada registro puede constar
de hasta nueve pantallas, y éstos pueden ser accedi-
dos mediante las instrucciones Key o Next, Prior,
First, Last o Current (utilizando cada una la letra
inicial de un menu de instrucciones). Asimismo., los
registros se pueden Add (sumar), Replace (modifi-
car) o Delete (eliminar).

Los campos tienen nombres de letras, empezan-
do con la A y terminando con BK, que aluden a las
columnas de ese nombre en la hoja electrénica. Por
consiguiente, a modo de ejemplo, los criterios de
busqueda se pueden preparar en una linea vacia de
la hoja electrénica. A siempre es el campo clave, es
decir, el campo en el cual se clasifican los datos.

Practicale II es una hoja electronica que utiliza
una facilidad de “etiqueta larga™. que permite dis-
poner texto “a caballo™ de varias celdas. Esta facili-
dad permite que el programa opere como un proce-
sador de texto con una longitud de linea maxima de
100 caracteres. Esta opcion dispone de la mavoria
de las facilidades mas comunes de tratamiento de
textos, incluyendo desplazamiento de palabras.



desplazamiento de bloques, insercion y supresion.

También se puede cargar una hoja electronica en
una parte de un documento. La hoja electronica
seguiria estando “activa” (lo que significa que sus
férmulas, valores u otros contenidos pueden ser
modificados en el documento principal, sin, por su-
puesto, afectar a la hoja en disco).

Si bien las limitaciones de memoria imponen que
se pueda acceder sOlo a un par de opciones dentro
de cualquiera de estos programas, los cuatro pue-
den acceder a archivos de tratamiento de textos o
base de datos producidos mediante otros progra-
mas editados por la misma empresa. Por ejemplo,
el Vizastar puede manipular archivos de tratamien-
to de textos generados mediante el Vizawrite; el
Micro Swift puede acceder a archivos de base de
datos producidos por el Micro Magpie, y el Practi-
calc y el PS pueden utilizar archivos del Practifile
de Practicorp. En realidad, puesto que todos utili-
zan formatos secuenciales, pueden acceder a archi-
vOos mutuos, asi como a programas absolutamente
dispares, como el procesador de textos Easy script.
Aunque no puede decirse que esto sea exactamente
una integracion completa de software, si nos apro-
xima mucho a ella.

En marcha

Transportes Barma |
T e e g

. . - - _'r . 3

Dado que el Vizastar es una hoja
electronica programable con
facilidades para base de datos,
l0S usuarios, aun cuando no
posean experiencia alguna,
pueden configurar el paquete
para una sencilla entrada de
datos y generacion de informes.
La hoja de navegacion semanal
de un conductor contiene oS
datos a partir de los cuales se
pueden producir diversos
informes y facturas
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Control exacto

Llegados a este punto, estudiaremos el calibrado del robot para

lograr un preciso control en sus movimientos

Los motores paso a paso son ideales para el control
mediante dispositivos digitales, dado que giran un
intervalo preciso cada vez que reciben un impulso.
Para establecer una relacion entre el control digital
del motor paso a paso y el mundo real de distancias
y angulos, hemos de llevar a cabo algunos experi-
mentos 1niciales con nuestro robot. Estos nos per-
mitiran determinar la cantidad de impulsos necesa-
rnos para moverlo a través de varios angulos y dis-
tancias. Luego de realizar estos experimentos esta-
remos en condiciones de determinar las relaciones
promedio de impulso/distancia ¢ impulso/angulo,
que deberemos entrar en los programas a modo de
constantes. En futuros capitulos disenaremos soft-
ware que, unido a otras aplicaciones, permitira al
robot sondear y construir representaciones digitales
de objetos solidos. Para conseguir que funcione con
precision necesitaremos los valores de las relacio-
nes obtenidas en los experimentos realizados con
anterioridad en este apartado.

Calibrado lineal

Podemos hacer una hipétesis de la relacién impul-
so/distancia de nuestro robot valiéndonos de la ma-
tematica elemental. Puesto que un impulso produ-
ce en los motores un giro de 7,5°, colocar la salida
del motor en un coeficiente de reduccion de 25:2
significara que un impulso producira un giro de 7,5
X 2/25 = 0,6" en el eje. Puesto que la rueda Lego
tiene un radio de 30 mm, el movimiento lineal por
impulso se puede calcular del siguiente modo: 1 im-
pulso produce un movimiento de 0,6/360 x 2 X pi
X 30 mm. Descomponiendo esta expresion encon-
tramos que 1 impulso produce un movimiento de

0.1 X pi mm. La inversion de esta cifra nos da un

coeficiente tedrico de impulso/distancia: coeficiente
Vd=3,183.

El programa de calibrado que ofrecemos a conti-
nuacion le permitira efectuar varias pruebas con su
robot a través de diversas distancias. A cada ejecu-
cion se visualizan en la pantalla la cantidad de im-
pulsos y las distancias tedricas que se habran reco-
rrido. Utilizando dos reglas de 30 cm dispuestas
una a continuacion de otra, se puede registrar la
distancia real recorrida en cada prueba. El progra-
ma visualiza luego una tabla de la cantidad de im-
pulsos, las distancias reales registradas y los calcu-
los tedricos. También se calcula un coeficiente v/d
promedio. Esta cifra es importante, de modo que
conviene apuntarla por separado. La muestra de
salida de este programa indica que nuestro robot
prototipo tiende a recorrer, para un nimero dado
de impulsos, una distancia ligeramente mayor de lo
que sugeriria la teoria. La importancia de este ejer-
cicio radica en que usted halle el coeficiente i/d
para su robot y lo utilice en futuros programas.

10 REM **** CALIBRADO BBC ****
20 RDD=SFE62 REGDAT = &FE60
30 7RDD=15:REM LINEAS 0-3 SALIDA
o0 adelante=4:atras=2.DIM MD(12)
60 FOR CC=500 TO 1700 STEP 100
70 7REGDAT =0
80 ?REGDAT =(?REGDAT OR 1) OR adelante
90 PRINT CC.INT(CC*PI)/10
100 AS=GETS
110 FOR I=1T0 CC
120 PROCimpuilso
130 NEXT |
140 INPUT"DISTANCIA MEDIDA EN MM™:MD((CC~-500)/100)
150 NEXT CC
160 ?REGDAT=0T=0
180 PRINT” IMPULSOS™." MEDIDOS™. © TEORICOS.”
190 PRINT
200 FOR CC=500 TO 1700 STEP 100
210 PRINT CC ,MD(CC-500)/100).INT(CC*PI)/10
220 T=T+CCMD((CC-500)100)
230 NEXT CC
223‘? E:}BNT:PHINT “ COEFICIENTE IMPULSO/DISTANCIA " . T/12
270 DEF PROCimpuilso
280 7REGDAT =(?REGDAT OR 8)
290 ?REGDAT =(?REGDAT AND 247)
300 ENDPROC

10 REM **** CALIBRADO CBM 64 ****
20 RDD=56579 REGDAT = 56577

30 POKE RDD,15:REM LINEAS 0-3 SALIDA
50 AD=4:AT=2:DIM MD(12)
60 FOR CC=500 TO 1700 STEP 100

70 POKE REGDAT.0

80 POKE REGDAT,(PEEK(REGDAT)OR 1)0R AD

90 PRINT CC,INT(CC*#)10

100 GET AS:IF AS=" " THEN 100

110 FOR I=1TO CC

120 GOSUB 270:REM IMPULSO

130 NEXT |

140 INPUT*DISTANCIA MEDIDA EN MM":MD((CC~500)/100)
150 NEXT CC

160 POKE REGDAT,0-T=0

170 REM ** LINEAS 180-260 IGUALES QUE VERSION BBC **
175 REM ** PERO REEMPLAZAR P! POR 7 EN LA LINEA 210 **
270 REM **** SR IMPULSQ ****

280 POKE REGDAT,PEEK(REGDAT)OR 8

290 POKE REGDAT PEEK(REGDAT)AND 247

300 RETURN

Calibrado angular

Podemos calcular un coeficiente impulso/angulo de
este modo: si la distancia entre ejes es de 140 mm,
la circunferencia del circulo de giro = 140xpi. Un
impulso produce un giro de 360x0,1 X pi/(140X pi)
grados y, por tanto, el coeficiente v/a es 3,846.
Uno de los principales problemas que implica el
calibrado angular es la medicion exacta de los dngu-
los. Dado que en la mayor parte de las aplicaciones
el robot girara 90° (o maltiplos de 90), nuestro coe-
ficiente tedrico de i/a nos indica que se requeririan
346 impulsos para un giro en dangulo recto.
Marque en un trozo de papel un par de lineas
perpendiculares. En una de ellas haga dos peque-
nas marcas a cada lado del punto donde se intersec-
tan ambas, para designar los puntos de partida de
las ruedas del robot. Ejecute el siguiente programa
para hacer que el robot gire 90°. El bucle FOR-
...NEXT de la linea 70 dicta la cantidad de impulsos
que se le pasan a los motores. La cifra 371 es el
valor experimental requerido para que nuestro
robot prototipo gire 90°. Edite el programa, alte-
rando el limite superior de este bucle, hasta que las
ruedas de su robot queden alineadas exactamente
con la otra linea perpendicular dibujada sobre el
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IMPULSOS MEDIDOS TEORICOS

500 160 157
600 195 188,4
700 225 219.9
800 258 251,3
900 293 282,7
1000 324 2141
1100 352 345,5
1200 390 376,9
1300 421 408,4
1400 452 439,8
1500 488 471,2
1600 922 202,6

1700 993 534
COEFICIENTE IMPULSOS DISTANCIA: 3,34767511 ‘

Tabla tedrica

El programa de calibrado del robot produce esta tabla, que se

| debe verificar para asegurar que cada distancia medida guarde

una relacion razonable con la distancia teorica correspondiente. |
Se calcula un coeficiente i/d global como el promedio de los
coeficientes de i’d obtenidos en las 12 pruebas. Este numero se
debe conservar, porque sera necesario en futuros programas

Adelante y atras

El movimiento hacia adelante se efectua
estableciendo los bits de direccion hacia adelante
de los activadores del motor paso a paso y
enviandoles un impulso a los motores. Se va
Incrementando un contador de impulsos y se
comprueban los bits de sensores del registro de
datos en busca de una entrada de los sensores de
colision. Este proceso se repite hasta que se
detecta una colision, momento en el cual se
invierten los bits de direccion del motor y un bucle
FOR...NEXT envia los impulsos necesarios para
devolver al robot hasta su punto de partida. El

papel. Se pueden efectuar otras comprobaciones.
Reemplace la direccion “derecha™ (DE) por *“iz-
quierda™ (IZ) en la linea 60 y asegurese de que el
robot también gira 90 en sentido antihorano. De
duplicar el valor superior del bucle FOR...NEXT, se
produciria un giro de 180”. Compruebe que las rue-
das terminan en los mismos puntos en los cuales
empezaron. De no ser asi, es necesario un ligero
ajuste de las ruedas para asegurar que estén situa-
das simétricamente a cada lado del eje central.
Cuando esté satisfecho con la posicion de las rue-
das, marque sus posiciones en el eje y péguelas en
su sitio.

10 REM **** GIROCBM 64 """
20 RDD=56579 REGDAT =56577
30 POKE RDD.15:REM LINEAS 0-3 SALIDA
40 IZ=6DE=0
50 POKE REGDAT.0
60 POKE REGDAT.(PEEK(REGDAT)OR 1)OR DE
70 FOR 1=1T0 371:GOSUB 90:NEXT |
80 POKE REGDAT 0:END
90 REM **** SRIMPULSO ****
100 POKE REGDAT PEEK(REGDAT)OR 8
110 POKE REGDAT .PEEK(REGDAT)AND 247
120 RETURN

PUNTO DE

10 REM **** GIROBBC ****
20 RDD = &FE62 REGDAT = &FE6D
30 7RDD=15REM LINEAS 0-3 SALIDA
40 zquerda =6 derecha=_(
50 ?7REGDAT=0
60 ?REGDAT =(?REGDAT OR 1)0OR derecha
70 FOR I=1T0 371.PROCimpuiso NEXT
80 ?REGDAT=0END
90 DEF PROCimpulso

100 7REGDAT =(?REGDAT OR 8)

110 7REGDAT =(?REGDAT AND 247)

120 ENDPROC

Ahora que hemos incorporado a nuestro robot sen-
sores de microinterruptor podemos escribir softwa-
re que utilice la salida de la puerta para el usuario
para controlar el robot, y la entrada para monitori-
zar las actividades externas a través de los sensores
del robot. El siguiente y sencillo programa envia al
robot hacia adelante hasta encontrar un objeto.
momento en el cual el robot retrocede exactamente
hasta su posicion de partida. La logica del progra-
ma se puede describir del siguiente modo:

|. Establecer el registro de direccion de datos en
15. Con ello se establecen los bits 0—3 como sa-
lida v los bits 4-7 como entrada.

movimiento del robot hacia adelante es mas lento y
PARTIDA ligeramente mas torpe que el de regreso
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A

. Establecer la direccion del robot hacia adelante.

Impulsar los motores hasta poner bajo el bit 6 o

el bit 7, llevando la cuenta de la cantidad de im-

pulsos efectuados.

Establecer la direccion del robot hacia atras.

. Impulsar los motores las veces que indique el
“contador™.

6. Establecer el reg. de datos en 0 y terminar.

w1

rJ]:‘_-‘

10 REM **** PARACHOQUES CBM ****
20 RDD=56579.REGDAT = 56577
30 POKE RDD,15:REM LINEAS 0-3 SALIDA
40 AD=4AT=2
50 POKE REGDAT . (PEEK(REGDAT)OR 1)OR AD
60 REM **** IMPULSO ADELANTE ****
65 CC=0
70 GOSUB 1000:CC=CC+ 1:REM IMPULSO
80 IF (PEEK(REGDAT)AND 192)=192 THEN 70
90 REM **** REGRESAR A PARTIDA ****
95 POKE REGDAT,(PEEK(REGDAT)AND 1)0OR AT
100 FORI=1TOCC
110 GOSUB 1000:REM IMPULSO
120 NEXT |
130 POKE REGDAT.0:END

justes preliminares

Antes de comenzar el proceso de calibrado es necesario efectuar
algunos ajustes. Primero, con el robot patas arriba, es
importante situar correctamente el eje central sobre el cual girara
éste. Esto se puede hacer mediante las mediciones que se
indican. Marque el centro del eje con un pequeno rasguno o con
un rotulador indeleble. Mida |a distancia entre las caras interiores
de las ruedas (debe estar entre 140 y 150 mm). Es importante,
para que el robot pivote correctamente, que cada rueda sea
equidistante respecto al punto central del eje que hemos
marcado. Deslice suavemente las ruedas a lo largo de sus ejes
hasta logrario

55 mm

DISTANCIA ENTRE EJES: 140-150 mm
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1000 REM **** S/R IMPULSQ ****

1010 POKE REGDAT,(PEEK(REGDAT)OR 8)
1020 POKE REGDAT,(PEEK(REGDAT)AND 247)
1030 RETURN

10 REM **** PARACHOQUES BBC ****
20 RDD&FE62 REGDAT = &FE6D
30 7RDD=15:REM LINEAS 0-3 SALIDA
40 adelante=4atras=2
50 ?REGDAT =(?REGDAT OR 1) OR adelante
60 REM **** IMPULSO ADELANTE ****
65 contador=0
70 REPEAT:PROCimpulso:contador=contador+ 1
80 UNTIL (?REGDAT AND 192)<>192
90 REM **** REGRESAR A PARTIDA ****
95 7REGDAT =(?REGDAT AND 1)0R atras
100 FOR 1=1 TO contador
110 PROCimpulso
120 NEXT |
130 7REGDAT=0:END
1000 DEF PROCimpulso
1010 ?REGDAT=(?REGDAT OR 8)
1020 7REGDAT =(?REGDAT AND 247)
1030 ENDPROC

En este programa hemos designado al par de inte-
rruptores hacia adelante como el par que estd mas
alejado de los conectores de parche de la tapa del
robot, v hemos conectado estos dos microinterrup-
tores a los bits 6 y 7, utilizando dos cables entre los
dos pares de conéctores situados mas a la derecha
de la tapa, el rojo y el azul. En el futuro daremos
siempre por sentado que el enchufe D esta ain mas
adelante que el sistema de conectores de parche. Si
al ejecutar este programa se encuentra con que su
robot avanza primero hacia atras (de acuerdo a esta
convencion), quite la tapa y déle la vuelta.

De los cuatro bits bajos del registro de datos que
controlan la operacion del motor, el bit 0 es el bit
reposo (establecido normalmente en uno), los bits
2 y 3 son los controladores de direccion para los
motores derecho e 1zquierdo, y el bit 3 impulsa si-
multineamente ambos motores, haciéndolos girar
un paso cada vez que el bit 3 sufre una transicion de
bajo a alto. El empleo de los operadores 16gicos
AND y OR permite encender y apagar bits individua-
les sin afectar a los otros bits del registro. Dado que
los cuatro bits superiores han sido establecidos
como entradas por el registro de direccion de datos.
s¢ suelen mantener altos. Cuando un microinte-
rruptor se cierra, el bit correspondiente del registro
de datos pasa a bajo. Normalmente, los bits 6 y 7, si
estuvieran establecidos para entrada, tendrian el
valor 192 (128+64). El bucle repetitivo que envia el
robot hacia adelante en las lineas 70-80, termina
con la condicion de que estos dos bits ya no posean
un valor de 192. Esto puede suceder si se cierra un
microinterruptor (0 ambos). Si se lleva un contador
de la cantidad de impulsos enviados a los motores
en el periodo intermedio, entonces el robot puede
retroceder exactamente hasta su punto de partida
mediante la alteracion de los bits de direccion del
motor ¢ impulsando a los motores la cantidad apro-
piada de veces. El paso de 7.5” de los motores se
traduce en un movimiento de menos de 1 mm para
la rueda: en consecuencia, podemos controlar muy
facilmente la posicion del robot.

Por ultimo, es interesante destacar que el robot
se mueve hacia adelante mas despacio que cuando
s¢ mueve hacia atras. Aqui nos vemos limitados
por la velocidad del Basic. El tiempo entre impul-
sos en el bucle que envia al robot hacia adelante es
mayor que el que lo hace retroceder, porque en el
primer bucle se ha de llevar a cabo un trabajo adi-
cional, como llevar el contador y comprobar la coli-
sion, lo que no sucede en el segundo bucle.

Ahora haremos un alto en el proyecto del robot
para darle tiempo para completar el ensamblaje.



Entreacto

Finalizamos nuestra introduccion al sistema operativo del BBC

concentrandonos en la utilizacion de vectores y examinando la
interaccion con el ordenador mediante el teclado y la unidad de

representacion visual (V_DU)

Se dice que la mayoria de las rutinas del OS del
BBC estan vectorizadas. El OS, cuando se le ins-
truye para que llame a la rutina OSCLI, lo primero
que hace es llamar a una rutina en la direccion
SFFF7. Es ésta la rutina que llama a su vez a la
OSCLI, pero no directamente sino que halla la direc-
cion donde se encuentra la OSCLI por medio del
contenido de dos bytes de memoria que se encuen-
tran en la pagina 2 de la RAM. Estos dos bytes son
llamados vecror: el byte inferior de la direccion en
cuestion se encuentra en el byte de inferior nume-
racion de dicho vector, y el byte superior de la di-
reccion se halla en el byte de numeracion superior.
Asi, para OSCLI, que se vectoriza mediante las posi-
ciones $208 y $209, el byte inferior de su direccion
se halla en la posicion $208 y el superior en la $209.
Esta es la conocida convencion de direccionamien-
to lo-hi que siguen para su almacenamiento en me-
moria todas las maquinas 6502. Las direcciones
contenidas en cada vector son establecidas por el
OS cuando se reinicializa la maquina. ;Cuadl es la
justificacion de esta alambicada manera de llamar a
una rutina del OS? Desde luego no reside en que
Acorn esté decidida a hacer la vida del programa-
dor lo mas complicada posible. Todo lo contrario.
el proceso esta pensado para facilitarsela. [ Es esto
verdad?

Habra notado que todas las rutinas del OS del
BBC mencionadas hasta ahora son llamadas a una
direccion contenida en el intervalo $FF00 a SFFFF.
No es casual. Una vez llamada esta direccion, se
entra en una rutina que ocasiona el salto a la direc-
cion contenida en el vector para esa determinada
rutina del OS, como tuvimos ocasion de ver con las
llamadas a CLI y a OSCLI. Ahora bien, la direccion
que llamamos entre $FF00 y SFFFF es la misma en
todas las versiones del OS del BBC vy asi continuara
siendo. Si es necesario cambiar los programas inter-
nos de la ROM de OS, los disenadores del OS no
tienen mas que asegurarse de que las direcciones de
las rutinas ROM colocadas en las posiciones del
vector han sido alteradas teniendo en cuenta el
cambio. Asi queda protegido el usuario de tales
cambios en el OS siempre que las rutinas del OS
sean llamadas en sus puntos correctos de entrada.
El contenido, pues, de un vector puede diferir de
una version a otra, pero el usuario no tendra noticia
de ello siempre que use las direcciones del punto de
entrada en el intervalo SFF00 a SFFF.

Una segunda ventaja del empleo de vectores es
que el método nos brinda un medio de modificar el
comportamiento de las rutinas del OS. Basta con
alterar el contenido de un vector de modo que
apunte a una rutina en codigo maquina disenada
por nosotros mismos, interceptando asi las llama-

T T

das normales del OS. Mas adelante examinaremos
los vectores empleados en las principales rutinas
del sistema operativo.

De momento, consideraremos el vector llamado
USERV, al que apuntan las posiciones $200 y $201.
Se trata de un vector bastante especial, ya que por
lo general no hace nada. Se emplea con dos orde-
nes *, las *CODE y *LINE. Digitelas y se encontrara
con el mensaje de error Bad Command. Pero antes
de enviar una carta de queja por este nuevo error
del OS del BBC lea lo que sigue.

USERV nos permite definir la funcion realizada
con las instrucciones *CODE y *LINE, o sea, instruc-
ciones definidas por el usuario. *CODE es una mane-
ra Gtil de pasar parametros a programas en codigo
maquina, como se indica en la tabla siguiente:

primer parametro
después de *CODE. El
parametro debe estar

entre 0y 255

Contiene el valor del
segundo parametro
después de *CODE.
Otra vez, debe estar
entre 0y 255

Esta tabla muestra el estado de los tres registros de
la CPU al entrar en la rutina a la que apunta el
contenido de USERV. Se tiene un 0 o bien un 1 en A,
para indicar cudl de las dos instrucciones provoco la
entrada a USERV. Los valores contenidos en X e Y
dependen de la instruccion usada, *CODE o *LINE.
Por ejemplo, *CODE 3,2 entrara a la rutina que indi-
que USERVconunOenA,un3enXyun2enY. Es
claro que la rutina senalada por la direccion conte-
nida en USERV serd la rutina a la que deseamos
pasar los dos parametros.

El programa que proporcionamos en la pagina
siguieme tlustra un sencillo uso de la instruccion
*CODE. La rutina en codigo maquina se ensambla
en la memoria empezando en la direccion $CO0
como resultado de la sentencia de asignacion de la
linea 40: la variable entera P% se asocia al contador
de programa del procesador, al igual que hacen A%
con A, X% con X e Y% con Y, los registros del proce-
sador. Se activa USERV para que apunte a la rutina
colocando el byte inferior de esta direccion, $00. en
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Instrucciones definidas
por el usuario (USERV)

S DIM C 109

19 USERV=4L200

28 7USERV=L00

25 7(USERV+ | )=&0C(
38 FOR 17=0 10 £

STEP 2
40 P/ =&(080
99 [ OPT 1%
450 CMP W8
70 BNE notcode
=1 TXA
¥0 . 100p
o JSR &FFE3
1980 DEY
110 CPY W0
1 20 BNE |oop
1 30 RTS
| 40 .Notcode
145 RTS
190 J: NEXT 1%
168

208 FOR rep=1 to 180
218 FOR asc=33 T0 48

220 asce$=STRe$(asc)

230 rep$=STRS$(rep)

298 codes="=(C0DE
“+asce$+” [ “sreps

29080 S(C=code®

260 XU=C MOD 254

270 Y/Z=C DIU 256

280 CALL &FFF?7

290 NEXT: NEXT
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la posicion $200, y el byte superior, $0C, en la $201.
La rutina visualiza en la pantalla un determinado
numero de caracteres; el primer parametro de la
instruccion *CODE contiene el codigo ASCII del ca-
racter y el segundo parametro corresponde al nu-
mero de veces que el caracter sera visualizado en la
pantalla.

*LINE no es de tan amplia utilidad como *CODE,
pero si se desea emplearla se pueden aplicar los
principios ilustrados en el siguiente programa,
siempre que no se olvide entrar al programa con un
1 en el registro A y que los registros X ¢ Y han de
apuntar a la cadena de texto en memoria. Esa es la
funcién principal de *LINE: pasar cadenas de texto a
los programas en codigo maquina. En aquellos
casos en que no hay muchos parametros que pasar
a la rutina, estas dos llamadas son el modo mas ele-
gante de hacerlo.

La linea 20 del programa activa USERV para que
apunte a nuestra rutina en codigo maquina. El
bucle de la linea 90 a la 120 imprime Y veces el
caracter cuyo codigo ASCII contiene el registro A.
Si se entra a la rutina por medio de la instruccion
*LINE, las lineas 60 y 70 se encargan de detectar el
hecho y de abandonar la rutina. Las lineas de la 200
a la 250 generan la instruccion *CODE con los para-
metros variables.

Interaccion del usuario

Los principales métodos de dialogo con el microor-
denador son el teclado y la pantalla de television o
VDU (Visual Display Unit: unidad de representa-
cion visual). Vamos a seguir investigando en detalle
como el sistema operativo del BBC nos permite la
interaccion con estas dos areas fundamentales del
ordenador.

Comencemos examinando la llamada OS que
nos permite leer caracteres desde la corriente de
entrada seleccionada en un momento dado. Esta
rutina, denominada OSRDCH (OS read character:
lectura de caracteres), es llamada en la direccion
SFFEQ y se vectoriza a través de las posiciones $210 y
$211. Dado que acepta caracteres uno a uno desde
la corriente de entrada seleccionada, vamos a ver
como se selecciona dicha corriente. Existen dos
maneras principales: el teclado y la entrada RS423.
Se seleccionan por medio de una llamada OSBYTE o
bien *FX. El cuadro siguiente resume esta instruc-
cién en codigo maquina y en BASIC:

LDA # 2

JSR $FFF4

Por tanto, "FX2,1 desconecta el teclado y conecta la
RS435 como corriente de entrada. Los datos recibi-
dos en la RS423 serdn tratados como si hubieran
sido digitados. En ensamblador, n debe tener valor
] si se desea obtener el mismo efecto.

Una vez seleccionada la entrada, se puede acce-
der a esa corriente por medio de OSRDCH. Lo pri-
mero que hay que decir sobre esta rutina es que su

utilidad real se demuestra solo en programas en en-
samblador, puesto que el BASIC ya tiene rutinas si-
milares con GET e INPUT. Esta rutina debe ser lla-
mada en la direccion SFFEQ vy, a la vuelta de la lla-
mada, el caracter leido de la corriente estara conte-
nido en el registro A; si se detectara cualquier error
durante la lectura, el flag de arrastre se pondra a 1,
en caso contrario vendra a 0. Asi, C=1 a la vuelta
de la rutina OSRDCH indica que el caricter conteni-
do en A no es vilido por cualquier motivo. Cuando
la lectura es desde el teclado, el error suele ser de-
bido a la pulsacion de la tecla Escape. Esto hace
que C se ponga a 1y el valor contenido en A sea 27
(Escape en ASCII). Si usted se da cuenta de la si-
tuacion debera actuar en conformidad y con todo
cuidado; el OS del BBC esta esperando que el pro-
grama le indique que ha recibido este error Escape.

Esto lo haremos empleando una llamada a OSBY-
TE con A=126, cuyo efecto seri el de que se limpien
varias partes de la zona de trabajo del OS. Esta
operacion de respuesta al Escape se hace habitual-
mente de forma automatica por el intérprete BASIC
si se pulsa la tecla Escape durante una operacion de
entrada. La rutina que sigue, muy sencilla, lee la
corriente actual de entrada y actia dependiendo de
una posible deteccion de error de Escape.

1000 .input JSR &FFEQ
1010 BCS error
102(C RTS

1030 .error CMP#27
104( BNE out
1050 LDA#126
1060 JSR&FFF4

1070 .out RTS

La linea 1000 llama a la rutina OSRDCH vy la 1010
comprueba el estado del flag de arrastre. Si esta a
cero, entonces se ejecuta una RTS al programa de
llamada, con un caracter valido en el registro A. Si
no es asi, la linea 1030 comprueba si el error fue
debido a Escape, y, en caso afirmativo, las lineas
1050 y 1060 ejecutan la llamada a OSBYTE que se
encargara de acusar la recepcion del evento Esca-
pe. Puede que usted piense que para entrar cade-
nas de datos en sus programas en codigo maquina
debera emplear una rutina de fabricacion propia,
pero no es asi. Existe en el OS un medio de leer
cadenas de caracteres desde la corriente actual de
entrada. A esta rutina se accede por medio de una
de las llamadas a OSWORD, que habremos de exa-
minar mas adelante en este curso. No obstante,
usaremos ahora esta llamada particular de OSWORD
para leer cadenas de caracteres.

El bloque de control

Las rutinas OSWORD son llamadas en la direccion
SFFF1. Existen varias, y para especificar cudl necesi-
tamos nos servimos del valor contenido en A en el
momento de hacer la llamada. En todas las llama-
das a OSWORD, los registros X e Y del 6502 apuntan
a un bloque de memoria llamado blogue de control,
que contiene los parametros que se pasan a la ruti-
na. El registro X contiene el byte inferior de la di-
reccion del bloque de control y el registro Y contie-
ne el superior, segun la norma seguida por el 6502
del lo-hi.

La manera en que se inicializa el bloque de con-
trol es la siguiente:




Byte inferior de la direccion en la que
van a ser escritos los caracteres

Byte superior de la direccion en la
que van a ser escritos los caracteres

Durante la introduccion de los caracteres por
medio de esta rutina, la tecla Delete tiene su fun-
cion habitual. La rutina puede ser cancelada con
sOlo pulsar Return o Escape. Por ejemplo, el blo-
que de control que sigue a continuacion tiene estos
efectos cuando se hace una llamada a OSWORD:

1. El pnmer caracter entrado sera almacenado en
$C00, el segundo en $CO1, etc.

2. Solamente se aceptaran siete caracteres; si in-
tenta digitar algun caracter mas, entonces se gene-
rara un pitido y todo lo que escriba sera ignorado.
3. Solamente se aceptaran codigos ASCII que
vayan desde el 32 al 96 (desde el caracter Espacio al
caracter £); los demas seran ignorados.

Como puede ver, la llamada nos permite descartar
caracteres no deseados a la hora de su entrada.
Cuando se ha producido la salida de la rutina, el
estado del flag C nos informa de la causa del final
de rutina. Si C=1, es que se pulsé Escape. Si C=0,
es que Return se encargoé de finalizar la entrada de
caracteres y el registro Y retiene la longitud de la
cadena entrada, incluyendo el valor de retorno de
carro en ASCII como final de la cadena. Recuerde
que puede servirse de esta rutina en cualquiera de
las corrientes de entrada seleccionadas por medio
de "FX2 o su equivalente en c6digo maquina.

Acabamos de ver lo facil que es una lectura de
datos en el BBC Micro. Avancemos un poco mas
examinando los medios de enviar los caracteres a la
corriente de salida seleccionada. De nuevo habre-
mos de emplear una llamada del OS para seleccio-
nar la corniente de salida que deseamos usar. Se
consigue con "FX3,n, donce n especifica la corriente
que se selecciona. Cada bit del parametro n contro-
la una corriente diferente. Por ejemplo, *FX3,1 per-
mite las salidas seriales, de pantalla o de impresora
y permite una salida SPOOL, siempre que haya sido
generada una instruccién *SPOOL.

La principal rutina empleada para enviar caracte-

Tabla de parametros de control corriente salida

I b il o Il
OFF OFF ON* OFF o e
— e[ o [ o [ [ o [or

* Impresora en ON u OFF, esté o no desactivada por otra causa
"* Impresora en OFF a menos que el caracter no sea precedido por CHRS(1)

res a la cornente seleccionada de salida se llama
OSWRCH (WRite CHaracter: escritura) y es llamada
en la direccion SFFEE, vectorizada por medio de las
posiciones $20E y $20F. Su empleo es sencillo; basta
con cargar el registro A con el cédigo ASCII del
caracter que se desea escribir y llamar después la
rutina. Las siguientes tres rutinas imprimen el ca-
racter A en pantalla:

1000 VDU 65

1000 PRINT CHRS(65)
1000 LDA#635

1010 JSR &FFEE

La orden VDU del Basic produce en esencia los mis-
mos efectos que OSWRCH. Los caracteres del inter-
valo ASCII 32 a 255 se visualizan en pantalla, salvo
el 127, que es el caracter Delete. Los incluidos en el
intervalo del 0 al 31 tienen funciones especiales.
Ellos son los que nos permiten emplear OSWRCH
para dibujar graficos en pantalla, ejecutar las ins-
trucciones COLOUR y GCOL. definir caracteres y con-
trolar el chip 6845, que es el que controla la visuali-
zacion video del BBC Micro.

La escritura de caracteres en pantalla o sobre
otro soporte cualquiera a través de la rutina
OSWRCH es conocida a menudo como escritura
sobre drivers (manejadores) de VDU. La tabla de
codigos de control ASCII ilustra los efectos de los
codigos de caracter entre el 0 y el 31 cuando son
enviados a drivers o unidades VDU. Notara que
éstos nos permiten hacer, por medio de rutinas de
graficos en c6digo maquina. todo lo que podemos
hacer en BASIC.

Graficos via la OSWRCH

Las rutinas OSWRCH nos ofrecen toda la posibilidad
de graficos que obtenemos con instrucciones para
graficos. El programa que servira de segundo ejem-
plo, escrito al margen de la pagina siguiente, nos
dibujara en pantalla una linea roja. Las lineas de la
50 a la 75 ejecutan una instruccion GCOL 0,1 esta-
bleciendo el color rojo de la linea. Las lineas de la
90 a la 150 ejecutan una instrucciéon PLOT 5,100,100
que equivale a la orden DRAW 100,100. La linea 100
envia el tipo PLOT (el 5, en este caso) a los drivers
de VDU, seguido de una abscisa de dos bytes, con
el byte inferior primero, y una ordenada de dos
bytes, igualmente con el byte inferior primero. Se
puede ejecutar una instruccion MOVE sustituyendo
el S por el 4 (pues MOVE no es méas que una instruc-
cion PLOT 4,x,y). Otras operaciones graficas (como
la instruccién PLOT 85 para dibujar tridngulos) se
pueden obtener por los mismos medios. Pero es im-
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portante recordar que, en el envio de instrucciones
PLOT a los drivers VDU, éstos esperan recibir cinco
bytes después de ser enviado el valor 25 como pni-
mer byte; si estos bytes no llegan a recibirse, pue-
den ocurrir efectos extranos. Esto es valido para
toda operacion sobre drivers de VDU que exija el
envio de mas de un byte.

El VDU23 es otra instruccion util. Se emplea para
definir caracteres generados por el usuario. Por
ejemplo, VDU23,224,255,255,255,255,255,255,255,
255 definira el caracter 224 (por lo general no defi-
nido) como un bloque compacto. Los caracteres
comprendidos entre los nameros 244 y 255 en los
modos de 0 a 6 pueden redefinirse por el usuario
con esta instruccion. De hecho, la instruccion
VDU23 en conjuncion con una de las llamadas 0S-
BYTE permite al usuario redefinir otros caracteres
en el juego de caracteres.

Toda llamada VDU23 no reconocida por el OS (p.
ej., VDU23,0...) es pasada por un vector especial
situado en $226 y $227. Si se cambia la direccion
contenida en este vector, pueden anadirse rutinas
propias con la instruccion VDU23.

Un uso mas avanzado de la instruccion VDU23 es
el de permitir al programador acceder al chip de

control de video 6845. Las instrucciones VDU23
toman la forma:

VDU23,0,registro,valor,0,0,0,0,0,0
aqui registro es el registro 6845 al que deseamos es-
cribir, y valor es el valor que se escribira en el 6845.
Un ejemplo del uso de VDU23 en este sentido es la
alteracion de dos registros del 6845 en el programa
que sigue: dicen al chip cual es el area de la memo-
ria del ordenador que ha de servir de memonia de
video. El programa cambia el inicio de la RAM de
video por la direccion $0000. Lo cual muestra la
zona de trabajo del OS del BBC sobre la pantalla y
pueden verse efectos interesantes. Trate de anadir
unas cuantas lineas de codigo, de dimensionar algu-
nas matrices, etc. La rutina esta escrita en BASIC

pero se puede convertir ficilmente en ensam-
blador:

10 MODE 0

20 VDUZ23,0,12,0,0,0,0,0,0,0

30 VDUZ23,0,13,0,0,0,0,0,0,0

40 VDUZ28,0,10,30,0:REM establece ventana texto
ol CLS

Hay otras dos llamadas del OS relacionadas con
OSWRCH. A saber: OSNEWL y OSASCII. La primera.
si es llamada en $FFE7, escribe un salto de linea y un
retorno de carro en pantalla. OSASCII, llamada en
$FFE3, es una variante en OSWRCH, y resulta qtil en
tratamiento de textos. Cuando se escribe un carac-
ter 13 por medio de esta llamada, el caracter 10 o
salto de linea se escribe en la pantalla de salida. No
deberd, por tanto, ser usada cuando se estan escri-
biendo instrucciones de graficos a los drivers de
VDU, ya que puede generarse un CHR$(10) adicio-
nal y provocar confusiones.

Finalmente *SPOOL y *EXEC son dos instruccio-
nes que permiten salidas y entradas al sistema de
archivos seleccionado. *EXEC nombrearchivo abrira
el archivo cuyo nombre se especifique, si existe,
leyendo su contenido como si se tratara de un tecla-
do. *SPOOL escribe caracteres al archivo que se cita

en la instruccion, como si tales caracteres fueran
escritos a la corriente de salida.

Con lo anterior damos por concluida la introduc-
cion al sistema operativo del BBC Micro. En los
capitulos venideros nos detendremos en el estudio
de las rutinas que mejoran la salida en pantalla del
Commodore 64, antes de adentrarnos en una am-
plia exposicion de diversos sistemas operativos.

Tabla cod. de control ASCII

1r
;

el primer caracter a la impresora s6lo

2
3

1
i

i
t
3
5

i

que los drivers de VDU escriban caracteres a
corriente de salida

el cursor un espacio a la izquierda
Cursor un espacio a la derecha

el cursor un espacio hacia abajo

Iiii
|
¢

i\
5
:
i
;

el area de texto de la pantalla

|

:
a
i

el drea de graficos de la pantalla

el
-

OO oG R OoEE0E0EEEEnEEE0i )
£E|¢
11
:
§

Hace un GCOL con los dos bytes siguientes que se
han de enviar a los drivers. Asi, el envio de 18,03

ejecutard la orden GCOL 0,3

Define los colores I6gicos. Ver manual
Devuelve los colores logicos a los valores por defecto

No permite que los drivers de VDU escriban
caracteres a la corriente de salida

Pone el modo de pantalla en el modo del byte
siguiente. El envio de 22y 7 dard Modo 7. La HIMEM

Envia instrucciones al chip 6845; programa
caracteres definidos por el usuario

Define una ventana de graficos
Realiza la instruccion PLOT
Establece una ventana de texto y graficos por defecto
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28 Establece una ventana de texto
29 Establece el origen de graficos
30 Lleva el cursor de texto al angulo superior izquierdo
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Pone el cursor de texto en la posicion x,y en los dos

bytes siguientes. Asi, el envio de 31,10,10 pondra el
cursor en la posicion 10,10 de la pantalia
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