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Intercambio
telefonico

InIclamos una serie en que anallzarémos en detalle Ias
aplicaciones practicas de las comunicaciones mediante modems
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Tono de instruccion
Desarrollado originalmente para
conectar terminales remotos a
DT TR ordenadores centrales, el
s A4 modem
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S N S S o | p - electronicos digitales en
O T T e e A PR | . . . — tonos de audio para
transmisiones
telefonicas, y
demodula los tonos de
audio para volver a
convertirlos en senales
digitales en el momento
de su recepcion. Los
acopladores acusticos
transmiten y reciben a través
del tubo del teléfono, mientras
que los modems ‘‘compactos’
se conectan directamente a la
linea, por lo general a traves
de un conector de ampliacion

La conexiéon a un modem le permite a su micro
“hablar” con otros ordenadores a través del teléfo-
no. De este modo, se abre ante usted una ampha
gama de actividades relacionadas con la comunica-
cion: enviar cartas que se reciben en el instante en
que se transmiten, intercambiar software con ami-
gos que vivan en lugares alejados, pasarse mensajes

minal constaba tan s6lo de una pantalla y un tecla-
do conectados al ordenador principal a través de un
cable en senie. De este modo un usuario que estaba
sentado en un extremo del edificio podia acceder al
ordenador del otro extremo.

El enlace en serie directo entre el ordenador vy el
terminal funciona correctamente entre distancias

con Otros usuarios O ganar acceso a un ordenador
central. En un futuro articulo analizaremos estas
aplicaciones. Aqui vamos a echar una mirada a los
principios en los cuales se sustenta la transmision
de datos entre ordenadores.

La tecnologia de las comunicaciones (también
conocida como coms) tiene sus origenes en la infor-
matica de ordenadores centrales. En el pasado se
solia situar el ordenador central en una habitacion
construida expresamente y dotada de aire acondi-
cionado, y desde alli se efectuaban conexiones con
terminales distribuidos por todo el edificio. Un ter-

relativamente pequenas, es decir, de unos pocos
centenares de metros; pero la pérdida de definicion
de las senales hace imposible la transmision a traves
de distancias mayores, aun cuando el costo del ca-
bleado no represente obstaculo alguno. Este es el
motivo por el cual se desarrollé el modem.

Un modem (de “modulador/demodulador™) es
un dispositivo que permite que los datos del orde-
nador se transmitan a través de una linea telefonica
normal. Funciona convirtiendo las senales eléctri-
cas del ordenador en tonos de audio de frecuencia y
volumen aptos para la transmision a través de la
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red telefonica. Este proceso es lo que se conoce
como modulacion. El modem del ordenador recep-
tor vuelve a convertir estos tonos de audio en sena-
les eléctricas que se le puedan pasar al ordenador
receptor (lo que se denomina demodulacion). Se
utiliza una senal constante (llamada rono de porta-
dora) a modo de referencia, mientras se transmiten
los datos en la onda modulada.

El resultado concreto de este proceso es que se
puede acceder a ordenadores remotos casi como si
estuvieran conectados directamente al terminal.
Los terminales exclusivos por lo general estan for-
mados por una VDU y un teclado y, puesto que no
poseen capacidad de proceso propia, se les suele
calificar como “terminales tontos™. Se puede em-
plear un microordenador como si fuera un termi-
nal, ssmplemente utilizando un software de comu-
nicaciones apropiado. Sin embargo, dado que un
micro si posee capacidad de proceso propia, se dice
que en este caso es un “terminal inteligente™.

Tipos de modem

Existen dos tipos de modems: acusticos y compac-
tos. Los modems acusticos (llamados por lo general
acopladores acusticos) poseen dos tazas de goma en
las cuales se coloca el tubo del teléfono. Los soni-
dos de audio se transmiten a través de la bocina y se
reciben por el auricular. Los modems acisticos son
los mas convenientes de los dos tipos, porque se los
puede utilizar con cualquier teléfono, jy los que
funcionan a pilas se pueden incluso emplear con or-
denadores portatiles para efectuar llamadas desde
teléfonos publicos! Por otra parte, los modems
acusticos estan sujetos a la interferencia del ruido

El tren del pensamiento

AAAAA

circundante y, por lo tanto, no son muy fiables.

Los modems compactos o de “conexion directa”™
se enchufan directamente en un enchufe estandar
de teléfono y el teléfono se conecta en la unidad del
modem. Ademas de ser mas fiables que sus equiva-
lentes acusticos, los modems compactos por lo ge-
neral ofrecen mas caracteristicas.

Debido a que los modems compactos se enchu-
fan directamente en la red telefénica, éstos han de
haber sido homologados por la Compania Telefoni-
ca Nacional de Espana (C.T.N.E.): esto asegura
que no exista ninguna posibilidad de que se permita
el paso de voltajes de la red eléctrica al sistema te-
lefénico, y verifica que el modem se desconecte
“hmpiamente™ al final de una llamada v no deje la
linea “ocupada”. El empleo de un modem no ho-
mologado es ilegal.

Entre las atiles caracteristicas adicionales que
ofrecen algunos modems se incluven las de “res-
puesta automatica” y “llamada automatica™ (esta
altima, todavia no implementada por la C.T.N.E.).
Los modems con respuesta automatica, al contestar
al teléfono y detectar otro modem al otro extremo
del hilo, le pasan el control al ordenador. Si la lla-
mada no es de otro modem, ¢l modem con respues-
ta automatica simplemente cuelga. Los modems
con llamada automatica pueden aceptar un nimero
desde el ordenador y “marcarlo™ automaticamente.
Por lo tanto, en respuesta a un nombre que entre el
usuano, el software del ordenador puede buscar el
namero de teléfono en una base de datos y después
Indicarle al modem que marque ese numero.

El baudio es la umidad de medida de la velocidad
de transmision de datos entre dos dispositivos. Nor-
malmente se la considera como la cantidad de bits
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o
BIT DE BIT DE
65 PARIDAD FINAL

“A" ASCII =
UNO
CERO
0 1 0 0
Un bit de paridad

Los datos se transmiten por la linea telefonica representando el ~
codigo ASCII binario de cada caracter como un flujo de tonos
audibles. La frecuencia del tono 0 binario esta justo por debajo
del tono de referencia o0 “portadora”, mientras que el 1 binario
posee una frecuencia de tono justo por encima de la misma. Para
la deteccion de errores se pueden generar tonos extras (llamados
bits de “final” y de “paridad”): aqui el caracter transmitido es la

"A”, ASCII 65 o binario 01000001. En este codigo hay un
numero par de unos y se esta utilizando el sistema de paridad
impar (cualquier c6digo contendra siempre un numero impar de
unos; el bit de paridad se establece, por lo tanto, en uno). Al
mismo le sigue el bit de final, que sefala el fin del codigo del
caracter. Este codigo de caracter de ocho bits requiere 10 bits
para su transmision



que se transmiten por segundo, si bien en la practi-
ca ésta no es una definicion exacta, por razones que
veremos mas adelante en este mismo capitulo.

Las dos velocidades mas comunes para los dispo-
sitivos de comunicaciones son 300 y 1 200/75 (signi-
ficando esta altima que los datos se reciben a 1 200
baudios y se transmiten a 75). La mayoria de los
micros, a titulo comparativo, guardan los progra-
mas en cinta a una velocidad similar (entre 300 y
1 200 baudios).

La velocidad de 300 baudios se utiliza para siste-
mas en los que se transmite aproximadamente la
misma cantidad de datos en ambos sentidos. Estos

incluyen los boletines y los sistemas de correo elec-
tronico como el Telecom Gold. La velocidad de
1 200/75 baudios se emplea para sistemas de video-
texto como el Prestel, en los cuales la mayor parte
de la informacion se envia en una sola direccion.

[Lamentablemente, tal como ocurre con otros
muchos aspectos de la informatica, estos estandares
no son universales. En razon de las diferencias exis-
tentes entre los sistemas telefonicos britanico y nor-
teamericano, por ejemplo, los dos paises utilizan
frecuencias distintas. La frecuencia de Gran Breta-
na se conoce como el estandar CCITT (o V21),
mientras que la de Estados Umdos es el tono Bell
(en honor de la empresa telefonica).

Todo sobre bits

Debido a que el sistema telefonico solo puede dife-
renciar con toda fiabilidad una cantidad limitada de
frecuencias, los datos se transmiten en forma bina-
na. Para hacer esto, cada caracter se traduce pri-
mero a su equivalente ASCII y luego a su forma
binaria. Por consiguiente, la letra “A” se converti-
ria en 65 (ASCII) y luego en 01000001 (binario).
Los unos se representan mediante una frecuencia
(justo por encima del tono de portadora y, por ello,
se la conoce como “alta™), y los ceros mediante otra
(justo por debajo del tono de portadora y, por
tanto, considerada “baja”).

Dado que el ordenador receptor (conocido como
“anfitrion™ o host) necesita alguna forma de saber
donde termina un caracter y comienza el siguiente,
también se utilizan bits de comienzo y de final.
Estos son simplemente frecuencias convenidas;
cuando el anfitnon recibe un bit de final, por ejem-
plo, decodifica los bits precedentes. El protocolo
mas comun para las comunicaciones ASCII es de
ocho bits de datos seguidos de un bit de final. Una
posible alternativa es la de siete bits de datos y dos
bits de final. Otros sistemas utilizan tanto bits de
comienzo como de final, indicando el cambio el
final de un caracter.

Puesto que la comunicacion a través de la red de
teléfonos puablica no es absolutamente fiable, nece-
sitamos algun método de verificacion de errores,
gracias al cual el anfitrion pueda asegurarse de que
ha recibido un caracter correctamente. La solucion
mas simple es lo que se conoce como “control de
paridad”. Esta implica contar la cantidad de bits
altos impares (sistema de paridad impar) o bien
pares (sistema de paridad par). Por ejemplo, reto-
mando el ejemplo de la letra “A”, el namero total
de bits altos de 01000001 es dos (un nimero par).
Por consiguiente, de acuerdo a la pandad impar, el
bit de paridad también tendra que estar alto. En el
caso de la letra “C”, sin embargo, que se traduce

Flujo de
informacion

El baudio, asi llamado en
honor de J. M. E. Baudot,
pionero francés de la
transmision de datos, es una
unidad de medida de la
velocidad del flujo de
informacion entre dispositivos
de comunicaciones. Una
velocidad de 1 baudio
significa que la informacion se
transmite a 1 bit por segundo.
Los dispositivos que se
comunican a través de un
modem suelen utilizar
velocidades de 300 baudios
cuando se requiere una
transmision aproximadamente
equivalente en ambas
direcciones. Cuando 3
transferencia de datos es
basicamente en una sola
direccion, como sucede en las
comunicaciones tipo
videotexto, por ejemplo, se
emplea una velocidad mas
rapida, de 1 200 baudios.
Estas velocidades de
transmision son muy
similares a la velocidad de
transmision de datos
empleada para guardary
cargar programas en cinta

como 01000011 en binario, el bit de paridad tendria
que estar bajo.

El control de paridad es relativamente poco so-
fisticado; detectara un error de un unico bit, pero
no detecta dos errores en el mismo caracter, por-
que entonces la paridad sera correcta. No obstante,
es simple y util para la mayoria de las aplicaciones
en las que no resulte vital una exactitud estricta.

Hemos mencionado que la definicion de bits por
segundo no es exacta para la definicion de baudio.
El motivo de ello es que se han de tener en cuenta
bits de comienzo, de final y de paridad. Por ejem-
plo, en un sistema con control de paridad que utili-
ce ocho bits de datos y un bit de final para cada
caracter, solo 8 bits de cada 10 transmitidos contie-
nen informacion atil. Por lo tanto, los verdaderos
bits de datos por segundo son el 80 % de 300 bau-
dios, es decir, 240 baudios.

Hemos hecho un analisis detallado de los princi-
pios fundamentales de la transmision de datos me-
diante modems. En el préximo capitulo considera-
remos otros aspectos del funcionamiento del
modem, como transmision daplex y protocolos de
terminales.

Kevin Jones
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Programacion/Juego de aventuras

Mode d'emploi

En un programa para el BBC
Micro deben tomarse varias
decisiones “comerciales”: las
modalidades de alta resolucion
gastan muchisima memoria y
soportan pocos colores; las
modalidades para texto utilizan
menos memoria, permiten
mejores gamas de color pero
s0lo soportan gréficos en
resolucion media o baja. En este
programa, Mode 1 proporciona
las resoluciones necesarias,
pero al costo de una memoria de
pantalla de 20 K

60

126
255
255
255
255
126
60

Liz Dixon

El boton

En la imagen de la ALU para el
BBC se requiere una forma de
boton para representar las tres
opciones, AND, ORy NOT. Es
preciso redefinir un caracter ya
existente. Utilizando una
cuadricula de 8 por 8 podemos
disefar una formay
representaria mediante 8
numeros decimales. Entonces
se puede redefinir CHR$(240)
mediante VDU 23:

VDU 23,240,60,126,255,
255,255,255,126,60

1384

Rutinas de pantalla

A lo largo de tres capitulos disefiaremos pantallas de muestra para
el BBC Micro, el Commodore 64 y el Spectrum

40 COLUMNAS =

25 FILAS
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En este capitulo veremos como se pueden emplear

las facilidades para graficos del BBC Micro para
crear visualizaciones en pantalla para juegos de
aventuras. El que hemos venido desarrollando, al
que hemos llamado Digitaya, es un juego de aven-
turas basado en texto. Es decir, utiliza palabras
para describir los ambientes imaginarios en los cua-
les se situa al jugador. Una aventura basada en
texto, por ejemplo, simplemente visualizaria el
mensaje “Te hallas en la sala del trono™ para evo-
car un escenario, mientras que una aventura grafica
intentaria dibujar una habitacion con un trono.

Las pantallas que disenaremos aqui visualizaran
dos escenarios de Digitaya que poseen un interés
especial: la entrada a la puerta para palanca de
mando y la Unidad Aritmético Légica (ALU). El
numero de tales pantallas suele estar limitado por
la cantidad de memoria disponible; las instruccio-
nes que se requieren para producir cada visualiza-
cion ocupan un espacio de memoria que, de otro
modo, quedaria libre para aumentar la complejidad
de la trama argumental.

Diseno de pantalla de la ALU

Antes de que podamos comenzar a disenar una
pantalla para el BBC Micro, debemos responder a
varias preguntas:

1) (De cuanta memoria dispongo?

2) ;Cuantos colores necesito?

3) (Cual es la resolucién requerida?

Todas estas preguntas en realidad se pueden fundir
en una sola: “;Qué modalidad utilizaré?” Una re-
solucion mayor y una gama de colores mas amplia
significan que la zona de memoria para pantalla

ocupara una valiosa RAM. En nuestro diseno utili-
zaremos la modahdad 1, que nos ofrece cuatro co-
lores, una pantalla de 40 por 25 y una resolucion
media. Hemos de establecer la modalidad a utilizar
insertando al comienzo del programa la siguiente

linea:

1095 MODE 1

Una vez decidida la modalidad, podemos hacer un
boceto de lo que sera nuestra pantalla, trazando a
lapiz las coordenadas apropiadas a medida que
vamos avanzando. El diseno elegido aqui produce
el desplazamiento en la pantalla de las letras A, Ly
U en mayuscula. En el juego, el jugador debe pul-
sar uno de tres botones (rotulados AND, OR vy
NOT) y éstos también deben incluirse en la visuali-
zacion. Caracteristicas adicionales incluyen un
borde estrecho en todo el margen de la pantalla y
un primer plano piramidal. A la 1zquierda de estas
lineas podemos apreciar el aspecto grafico de nues-
tro diseno primitivo.

Cada letra se forma con un desplazamiento
(MOVE) hasta un punto inicial vy utilizando luego
PLOT 1 para dibujar la forma de la letra como una
serie de lineas relativas al punto nicial. Al disenar
las letras de esta forma, las podemos desplazar por
la pantalla ssmplemente cambiando la instruccion
MOVE inicial. Asimismo, podemos borrar las letras
volviendo a dibujar sus lineas en la misma posicion
pero especificando un trazado OR-Excluyente me-
diante el empleo de GCOL 3.

Los botones se forman redefiniendo un caricter.
En este caso, CHRS(240) se redefine mediante el
procedimiento botén para convertirlo en la forma

ue vemos abajo a la izquierda. Observe que
gHRS(240l es asignado a la variable boton$ para uti-
hizar en la parte pnincipal de la rutina. Los botones
v las etiquetas se pueden posicionar sélo con visua-
lizarlos (PRINT) en las coordenadas especificadas en
la instruccién TAB.

El pnmer plano se crea empleando las primitivas
de relleno tnangular que proporciona la instruccion
PLOT 85. Esta instruccion une el punto especificado
a los dos puntos trazados previamente y luego llena
el tnangulo resultante con color. La forma cua-
drangular del prnimer plano se puede dibujar v relle-
nar mediante dos de estas primitivas de relleno.

El codigo para la visualizacion en pantalla consti-
tuye una subrutina de la rutina especial disenada
para tratar el escenano ALU del juego. La instruc-
cion AS=GETS, de la linea 7560, espera que se pulse
una tecla antes de restaurar el color original del pri-
mer plano, hmpiando la pantalla y retornando a la
rutina ALU principal para seguir con el juego. Para
llamar a esta subrutina grafica, también se debe in-
sertar en el programa principal la siguiente linea:

4565 GOSUB 7000: REM S/R IMAGEN ALU



Pantalla de la puerta

En Digitaya, si el jugador se extravia en el escena-
rio de la puerta para palanca de mando se encuen-
tra en peligro de ser alcanzado por un rayo laser. El
diseno de nuestra visualizacion en pantalla implica,
por consiguiente, dibujar una puerta para palanca
de mando de cuyo centro se emitan rayos laser. La
puerta para la palanca de mando se dibuja utilizan-
do varios caracteres punto impresos en la esquina
superior izquierda de la pantalla, y se dibuja un ti-
pico contorno de conector tipo D utilizando grafi-
cos en alta resolucion y sentencias PLOT. Observe
que después del desplazamiento (MOVE) hasta la
posicion inicial, todas las sentencias PLOT siguientes
guc crean la silueta de la puerta son instrucciones

LOT 1, lo que significa que dibujan en relacién al
altimo punto trazado. Esto es sumamente conve-
niente, porque de dibujar las formas empleando
una serie de instrucciones relativas, si se decidiera
desplazar la posicion de la forma completa, sélo de-
beria alterarse la primera sentencia MOVE.

El primer plano estd compuesto por un bloque
de color rectangular, dibujado empleando nueva-
mente dos primitivas de relleno triangulares. Para
dar la sensacion de profundidad, sobre el mismo se
dibuja una serie de lineas convergentes utilizando
un bucle FOR...NEXT (lineas 8170-8200). El bucle
establece el valor de X de 0 a 1280, la anchura de la
pantalla en unidades de graficos. Se trazan hacia la
parte inferior de la pantalla una serie de lineas, in-
crementandose el punto de partida del horizonte
para cada punto a medida que se incrementa X. No
obstante, en el horizonte el paso de 32, empleado
entre lineas consecutivas en la parte inferior de la
pantalla, se reduce a un paso de 4 (dividiendo por 8
cada valor de X en la instrucciéon MOVE que define el
punto nicial de cada linea).

El efecto de los rayos laser se produce dibujando
una linea que parte del centro de la puerta para la
palanca de mando hasta un punto aleatorio del ho-

Juego de aventuras/Programacion

nzonte y con un color al azar. Posteriormente la
linea se borra (sin alterar el fondo) trazando la
misma linea en la modalidad de trazado con OR
excluyente, establecida mediante GCOL 3. El dibujo
y borrado de cada linea estan ubicados dentro de
un bucle REPEAT...UNTIL, junto con una compara-
ci6n para comprobar si se ha pulsado alguna tecla
en el teclado. El empleo de INKEY$ en lugar de
GET$ permite que la ejecucion del programa conti-
nue mientras dentro del bucle se estd comprobando
una posible pulsacion de tecla. Este bucle termina
cuando se pulsa una tecla; entonces se limpia la
pantalla, se restaura el color original del texto y se
devuelve el control a la rutina principal de la puerta
para palanca de mando. Para llamar a esta subruti-
na de graficos se ha de insertar la linea siguiente:

3845 GOSUB 8000: REM IMAGEN PUERTA PARA
PALANCA MANDO

40 COLUM
1023 e

Sufriendo un rayo

Tanto en |a pantalla de la puerta
para la palanca de mando como
en la de la ALU se hace un uso
exhaustivo de la facilidad para
trazado relativo, dado que la
misma permite un borrado facil
y el movimiento de formas
graficas completas. Para dibujar
(DRAW) y rellenar (FILL)
bloques solidos de color en alta
resolucion se utiliza otra opcion
de trazado

23 25

JHSNCK PORT = « = -2

722

7490 COLOUR2 8030 VDU23.1.0:0.0:0;
7500 PRINT TAB(27,14)"NOT" 8040 CLS
7510 . 8050 REM ** BORDE **
7520 MOVE 575 400 8060 GCOL 0.1
7530 PROCsigno | 8070 MOVE 0.0
7540 8080 DRAW 0 1023
7550 REM ** ESPERAR TECLA ** 8090 DRAW 1279.1023
o 7560 AS-GETS 8100 DRAW 12790
7017 YDU23.1 0:0.00 7562 ** CURSOR ENCENDIDO ** 8110 DRAW 0.0
7020 REM ** BORDE ** 7564 11000 8120
7030 GCOLO.1 7566 COLOUR3.CLS 8130 REM ** HORIZONTE **
7040 MOVE 0.0 7570 RETURN 8140 PLOT 85.1279.319
7050 DRAW 0.1023 7580 8150 PLOT 85.0.319
7060 DRAW 12791023 7590 DEF PROCietra_a 8160 GCOLD.2
7070 DRAW 1279.0 7600 MOVE X600 8170 FOR X =0 T0 1280 STEP 32
7080 DRAW 0 0 7610 PLOT 1.0.150 8180 MOVE 562 + X8 320
7090 7620 PLOT 1.75.50 8190 DRAW X 0
7100 REM ** SENDERO ** 7630 PLOT1.75.-50 8200 NEXT X
7110 MOVE 1279.0 7640 PLOT 1.0.-150 8210
7120 PLOT 85.500.250 7650 PLOT0.0.80 8220 REM ** PALANCA DE MANDO
7130 PLOT 85,800,250 7660 PLOT 1. -150.0 COLOUR 2
7140 REM ** LETRAA ** 7670 ENDPROC 8240 PRINTT .Rmmr
7150 GCOL 3.2 7680 8250 PRINTT o o
7160 FOR X =0 TO 300 STEP 10 7680 DEF PROCletra_| 8260 PRINTT 8" , .
7170 FOR I=1T02 7700 MOVE 725.Y 8270 GCOLO.2
7180 PROCletra a 7710 PLOT1.-150.0 8280 MOVE 796
7190 NEXTIA 7720 PLOT 1.0.200 8290 PLOT 1
7200 PROCletra_a 7730 ENDPROC 8300 PLOT 1,
7210 - 7740 8310 PLOT 1,
7220 REM ** LETRAL * 7750 DEF PROCietra_v 8320 PLOT 1,
7230 7760 MOVE X 800 8330 PLOT 1, -4,
7240 7770 PLOT 1.0, -200 8340 PLOT 1.-30
7250 7780 PLOT 1.150.0 8350 PLOT 1. -4
7260 7790 PLOT 1.0.200 8360 PLOT 1. -4
7270 7800 ENDPROC 8370 PLOT1.-218.0
7280 7810 8380 PLOT 1. -4.4
7290 7820 DEF PROCboton 8390 PLOT Y. -44
7300 7830 VDU 23.240 8400 PLOT Y. -30.0
7310 7840 boton$ - CHRS$(240) 8410 PLOT 1. -4.4
7320 7850 ENDPROC 8420 PLOT1.0.4
7330 7860 8430 PLOT 144
7340 1870 I:B"II?J 8440
7350 7880 PLOT 1.0, 8450 REM **
7360 REM ** 7890 PLOT 1,150.0 8460 REPEAT
7370 PROCboton 7900 PLOT1.0.-70 8470 AS = INKEYS(
7380 COLOUR3 g%:.—ﬁi ::l-u?n :
PRINT 0.~ GCOL 3.
T — e e i
7410 PRINT T X 16, 10 ,
7420 COLOUR2 g %:.l.'-‘i: g mm;u
7430 PRINT T .15)boton$ .~ 18, NEXT
7440 mgm 7970 PLOT 1,0.16 8540 UNTIL :
7450 COLOUR3 7980 ENDPROC 8550
7460 PRINT TAB(10,14)" AND" 8000 REM **** IMAGEN PUERTA PARA PALANCA MANDO **** 8560 REM ** VOLVER A ENCENDER CURSOR
7470 COLOUR1Y 8010 8570 VDU23.1.1.0.0.0;
7480 PRINT TAB(19.14)"0R" 8020 REM ** CURSOR APAGADO ** 8575 COLOUR3CLS

25 FILAS
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Un buen comienzo

Es esencial que el software educativo para nifios tenga un buén'

disefo y claridad en sus objetivos

Los objetivos didacticos de los paquetes que éxami-
naremos abarcan desde el reconocimiento de colo-
res y formas simples, pasando por aptitudes basicas
de lectura y numéricas, hasta refinados intentos
para amphar las capacidades artisticas del nino.

Todos los paquetes son bastante directos al expli-
carle al usuario lo que tiene que hacer. Esta debe
ser una prioridad en todo programa educativo: el
nino debe comprender totalmente lo que se espera
de él y se le deben dar recompensas claramente de-
finidas una vez que ha conseguido una habilidad.

En segundo lugar, el programa debe ser facil de
utilizar. No tiene sentido que un programa que pre-
tenda proporcionar al nino aptitudes para la lectura
empiece con una lista de instrucciones de funciona-
miento. Los mejores programas solo incluyen un
minimo de estas instrucciones.

Un programa educativo debe suscitar el interés
del nino. Independientemente de lo importantes o
valiosos que sean sus objetivos altimos, no obten-
dra ningun resultado si esta por encima de las capa-
cidades del nino o si se vuelve repetitivo y aburrndo.

Por altimo, la prueba de fuego de un programa
educativo es que ensene aquello para lo que fue
disenado. Este parece un punto obvio, pero con
frecuencia las firmas de software olvidan los objeti-
vos didacticos de un programa para favorecer su
valor como fuente de entretenimiento.

Los paquetes que analizamos aqui los producen
las empresas norteamericanas Spinnaker y Fisher-
Price. Aunque estos programas en Estados Unidos
existen en formato de cartucho, en Europa se co-
mercializan en cassette. Mientras que a un nino pe-
queno se le puede mostrar claramente como debe
insertar un cartucho en el ordenador y encenderlo
(para que sea capaz, por consiguiente, de cargar
por si mismo su programa), el formato de cassette
exige invariablemente que haya cerca un adulto
que lo ayude a cargar el programa.

Dance fantasy

De todos los programas que hemos examinado,
tal vez el mas atractivo sea Dance fantasy (Fantasia
de la danza), de Fisher-Price, destinado a ninos de
entre cuatro y ocho anos. La visualizacion en pan-
talla muestra un escenario en el que hay dos figuras
de pie, y se le solicita al usuario que haga la coreo-
grafia de un baile para los dos personajes. Antes de
comenzar a trabajar, se pide al usuario que especi-
fique el sexo de los bailarines: un varon y una
mujer, o dos varones o dos mujeres.

En la parte inferior de la pantalla el programa
visualiza una gama de figuras en diversas poses:
cada una representa una rutina de danza particular
(un salto, una giga, etc.) Moviendo uno de los bai-
larines sobre una de estas figuras mediante la pa-
lanca de mando el nifno efectivamente elige esa de-
terminada rutina, y luego vuelve a situar la figura
en el escenario, y accionando el pulsador de dispa-
ro obtiene su ejecucion. De este modo, se puede
realizar la coreografia de un baile seleccionando
una serie de movimientos y ejecutandolos en dife-
rentes puntos del escenario, proporcionando el

Aegean voyage

programa los movimientos de conexion. Una vez el
nino ha completado un baile, puede guardarlo
(SAVE) y contemplar después el efecto global.

Como habra observado a partir de esta descrip-
ci6n de Dance fantasy, el punto fuerte del progra-
ma consiste en que es una imaginativa analogia de
lo que es un programa para ordenador: el nifio crea
su propio baile (programa) utilizando una serie de
rutinas basicas (un conjunto de procedimientos). El
mismo se guarda (SAVE) luego en cassette y se
carga desde el mismo (LOAD), introduciendo de
este modo al nino sin ninguna dificultad en el signi-
ficado de estos dos términos.

Aegean voyage (Viaje por el Egeo), de Spinna-
ker, dingido a un grupo de edades ligeramente
mayor, emplea personajes y escenarios de la mito-
logia griega como elementos de un sencillo juego




de aventuras. El objetivo consiste en hacer navegar
un barco desde Atenas hasta diversas islas del mar
Egeo, evitando rocas y tormentas durante la trave-
sia. Al llegar a la seguridad de un puerto, se visuah-
za el nombre de la isla y en la parte infenior de la
pantalla aparece un mensaje criptico. El jugador
debe entonces decidir si explora o no la isla: una
decision correcta le sera recompensada con un teso-
ro, como, por ejemplo, el escudo de Aquiles; una
decision incorrecta determinara el hundimiento del
barco a manos de una criatura mitica, como, por
ejemplo, Gorgona.

A los escolares entendidos en mitologia clasica
les resultara desconcertante descubrir que en el
juego hay datos erroneos: el Minotauro, por ejem-
plo, es tan probable que aparezca en la isla de
Delos como en Creta. EIl juego no hace ningun in-

Number tumblers

tento por exphlicar el significado de los nombres o
de los lugares: es muy improbable que gracias a
esta cassette el nino llegue a adquirir siquiera una
educacion clasica superficial. También es poco pro-
bable que el juego logre mantener el interés del
nino durante mucho tiempo, porque los gréficos y
el formato carecen de interés y son repetitivos.

Disenado para desarrollar aptitudes para la arit-
mética mental en ninos de entre ocho y doce anos,
Number tumblers (Malabaristas de los nimeros),
de Fisher-Price, posee la velocidad y las sensacio-
nes de un juego recreativo. En la parte superior de
la pantalla se visualiza una serie de numeros, vy el
jugador ha de acomodar los simbolos numéricos y
aritméticos de las caras de un conjunto de dados
para crear una expresion matematica que sea igual
a alguno de los numeros. El juego es rapido, posee
graficos brillantes y bien disenados y constituird un
auténtico incentivo para que el yjugador perfeccione
sus aptitudes de calculo mental.

Kindercomp, de Spinnaker, esta destinado a
ninos de entre tres y ocho anos de edad. El objetivo
del paquete es introducirlos en el tema de los orde-
nadores y desarrollar aptitudes artisticas. El paque-
te se compone de una serie de ejercicios diferentes.

Este paquete lo escribi6 originalmente el doctor
Doug Dawvis para su hija, presumiblemente como
fuente de entrenamiento. Lamentablemente, Kin-
dercomp da la sensacion de consistir mayormente
en hacer trucos con el ordenador, la clase de cosas
que disenan la mayoria de los programadores cuan-
do estan aprendiendo BASIC y descubriendo las ca-
pacidades de la maquina. Por ejemplo, una de las

Kindercomp

opciones es “Nombres™. Se invita al usuano a en-
trar un nombre, o0 una frase corta, de hasta 15 ca-
racteres de longitud, que se visualiza luego a traveés
de toda la pantalla en diversos tamanos y colores.
El efecto es muy atractivo y a un nino que no esté
familiarizado con los graficos por ordenador le pa-
recera asombroso desde el punto de vista visual.
Sin embargo, el programa parece tener muy poco
valor educativo, puesto que cualquier grupo de le-
tras proporcionara el mismo efecto.

Es muy poco probable que Kindercomp logre
mantener al nino ocupado durante mucho tiempo.
Los trucos de programacion son divertidos pero en-
seguida se vuelven repetitivos. Es la clase de pa-
quete que con toda seguridad mantendra al peque-
no usuario ocupado durante tres dias mas o menos
y que después jamas se volvera a utilizar.

El ultimo paquete que examinamos esta destina-
do a los ninos de muy corta edad. Alf in the color
caves (Alf en las cuevas de colores), de Spinnaker,
caracteriza a un divertido personajillo que se desh-
za y se escurre por entre numerosos tubos, llenos
de color y de diversas formas, de una habitacion de
la parte inferior de las cuevas. Utilizando una pa-
lanca de mando o el teclado, el nino lo va guiando a
través de las cuevas vy si lo conduce a salvo sin ser
detectado por un par de 0jos amenazadores que se
mueven muy rapidamente, el nino obtiene como
recompensa el espectaculo de ver a Alf ejecutando
una dehciosa danza. Luego es absorbido por el
tubo hacia arriba, nuevamente hasta el mvel del
suelo, para iniciar otro descenso.

Alf in the color caves

lan McKinnell
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Mision espacial

AR AR R RN AR ERRAEReRRRRRERRRRRRRERERSN
MISION :
ESPACIAL ]
AR ERR R R R Rl RERRRRRERERERES

10000:REM * * INICIALIZACION **
J0.8.15: POKE 53278.R: AIR=300

wn-m-am1m
)<>0 OR PEEK(53262)< >0 THEN

=AIR - 1IF AIR<>0 THEN 70
110 POSITION 4,6:?7 “aire agotado™:SC=0
115 POKE 53251.0

120 FOR P=0TO 4000 STEP 12

130 SOUND 0.P.10,15:NEXT P

140 SOUND 0,000

150 POSITION 4.6:7 “pulse START"

155 POSITION 4.4:? “puntos:“.SC

160 POKE 53279.0

170 ¥ >6 THEN 160
180 m “:GOSUB 10100 GOTO

1000 1‘1&1 >PEEK(203) AND PEEK(209)<PEEK(204)
1010 GOTO 2000
1020 POSITION 4.6:7 “bravo”

1025 POKE 53251.0

1030 FOR P=230 TO 10 STEP -10

1040 FORX=P-5TOP+5

1050 SOUND 0.X,10,15

1060 NEXT X

1070 SETCOLOR 1.RND(0)* 16,10

1080 NEXT P

1090 SOUND 0,000

1100 POSITION 21.4:7 “"BONUS EN AIRE: " :AIRE

1110 SC=SC+AIR:GOTO 150

2000 g’l";m TO 896:IF PEEK(R*256 + P)<>24 THEN
2005 POKE 53251.0

2010 E=53770:POKE P+256"R+
2020 SOUND 0,PEEK(E).8,15:POKE 706,
2030 S=S+1:IF S<50 THEN 2010
2035 POKE 53250,0:POKE 532510
2040 S=0:SC=S:GOT0 140

10000 GRAPHICS 0:DL = PEEK(560) + 256 ° PEEK(561)

+4:POKE 820 :

10010 POKE DL+ 5.7:POKE DL +6.6:POKE DL +7,6:POKE

DL+8.6:POKEDL+96

10020 SETCOLOR 4,9 4:SETCOLOR 1,3 4:POKE DL+10,6

10030 SETCOLOR 0,3,8:SETCOLOR 1,13,10

10040 POSITION 0.4:POKE 7521

10050 ? * MISION ESPACIAL ~;

:ﬁ ;:;ﬂittiii--;::

10070 7y DEBES rounire

10080 ? “con la nave madre ",

10090 ?* .. BUENA SUERTE'! =,

10100 R=PEEK(106) - 8:RESTORE

10110 FORP=R*256+512 TO R*256+ 1024

Il
—

10
20
30
40
S0
60
65
70
80
90
100

+8 PEEK(E)
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He aqui uno de Ios programas mas interesantes escritos para los
ordenadores Atari. Utiliza tanto Basic como lenguaje maquina

10120 POKE P,0:NEXT P
10130 FORP=10T0 17

10140 READA B

10150 POKE R*256+512+PA

10160 POKE R*256+640+P B

10170 NEXT P

10180 DATA 7,224, 62,124, 111,246
10190 DATA 255,255.214,107

10200 DATA 124.62,60.60.4 32

10210 FORP=0TO 7

10220 READ A

10230 POKE R*256+ 768 +80+P A
10240 NEXT P -
10250 DATA 24,60,36,60,36,126,90,255
10260 FORP=0TO6

10270 READ A

10280 POKE R*256+896+88+P A

10290 NEXT P

10300 ? CHRS$(125):COLOR 160:PLOT 0,20:DRAWTO 39.20:?
CHRS$(160): 00

10310 POKE 704 8*16

10320 POKE 705,816

10330 POKE 706,15*16+10

10340 POKE 707 3*16+4

10350 POKE
10360

L

g

=

=

o
]
o

1

3

p—

e

B Ap # E
i L i

- ‘ 1 ! -
d l" .J _-

—

: — o — o — -

il

TA 24,60,126,255,255,0,0

10470 POKE 203,110:POKE 204,126

10480 POKE 208, INT(RND(1)"2)+ 1:POKE 209,108

10485 gﬂ;ﬂ&p zn;.m(mm

10490 RETURN

20000 FOR A=1536 TO 1676:READ B:POKE A B:NEXT A

20001 DATA 104,185,208,201,1,240,17,230,
203,230,204, 165,204,201,200,208,21,169., 1,
133,208,76,38,6,198

20002 DATA 203,198,204,165,203,201,50,20.8,
4,169,2,133,208,165,203,141,0,208, 165,204,
141,1,208,173,120

DATA 2,201,11,240,10,173,120,2,201,
mili.n.n.s.m.mn.n.s.m.m 165,

20004 DATA 2,208,173,132,2,201,0,240,11,
169.0,141,3,208,141,0,210,76,127,6,173,10,
210,141,195

20005 DATA 2,165,209,141,3,208,169,130,
141,0,210,160,0,177 205,136, 145,205,200,200,
192.0,208,245,76

20006 DATA 140,6,160,0,177,205,200,145,205,
136,136,192,0,208,245,96

20007 RETURN

:
5
i~
®
3

Los movimientos de los diferentes elementos que
aparecen en la pantalla estan escritos en lenguaje
maquina, lo que permite una velocidad superior a
la que se obtiene con Basic. El jugador es el coman-
dante de una nave espacial que se desplaza por una
lejana galaxia; dado que la nave ha sido alcanzada
por un meteoro, debe, superando cualquier dificul-
tad que se presente, regresar a la base principal
para reparar las averias sufridas. jAtencion!, le
quedan solo 300 1 de oxigeno.

Utilice la palanca de mando para conducir su
nave. Si tiene éxito en su cometido, la cantidad de
aire que quede incrementara su marcador. Quienes
se interesen por los subprogramas en lenguaje ma-
quina encontraran el listado correspondiente a con-
tinuacion del de BASIC.

0410 HZLD;‘RHOsgs
+ =$600 0420 ST soma
. 0430 LDA #0
0 o0 CEON
%0 HoR1-SC8 s Tow
50 HORZ-SCC 0470 STAS325)
60 L =501 0480 STASD20
O LDALF 0500 0% 207
ﬁm CWR’M %55;% LDA HOR3
0110 BT ING HOR' 050 SASS,
%123% INC HOR2 0540 L&:sm
0140 LDAWORE 0550 Tov #0
0160 BNEN 0570 MoeY
0170 LE}::; gg STA (SCD).Y
o OO T e
0220 \(';D:P#ﬁﬂ 0640 J“P'-.ﬁpo
00 BNEN! 0650 W10 (6CD) Y
0250 LDA #2 0660 AL
260 SV oo 0080 STA(SCO)Y
0270 N0 0690 DEY
% me 0700 %E:*U
0300 STA %fma %1;12% BNE AG2
?.%&%S‘SEM o730 NS RTS
8EQ L
o0 LDASZT
0350 CMP #1
0360 BEQR
0380 L DEC HORS
0390 JIIPN?m
mﬂlmm

© SYBEX



Mirada certera

Las mas modernas camaras incorporan microprocesadores, que

se encargan de los detalles técnicos necesarios para obtener una
buena fotografia

Cuando hace una fotografia, la primera tarea del
fotografo es decidir la exposicion correcta. Ello im-
plica determinar cuanta luz de una escena en espe-
cial llegara hasta la pelicula de la camara: si es de-
masiada, la fotografia quedara descolorida; si es
muy escasa, €sta sera tan oscura que no se distin-
guira nada. Para conseguir la exposicion correcta es
necesario hallar un equilibrio entre la apertura (el
tamano del agujero de la lente, que determina
cuanta luz penetra) y la velocidad de obturacion,
que determina la longitud de la exposicion.

Por consiguiente, la cantidad de luz de una esce-
na en particular se debe primero medir y, teniendo
en cuenta la sensibilidad de la pelicula, determinar
en consecuencia la apertura y la velocidad de obtu-
racion. Con el correr de los anos se han desarrolla-
do medidores que permiten al fotografo efectuar
una medicion fiable del brillo de una escena. Mas
recientemente se han incorporado a las camaras
medidores de exposicion, si bien el fotégrafo toda-
via debe seleccionar una velocidad de obturacion y
la apertura de acuerdo a la lectura del medidor.

Los avances que experimento la electronica en
los anos setenta ha hecho posible traducir la lectura
del medidor de luz directamente en puntos para la
apertura o la obturacion. Ello se realiza sin que el
fotografo intervenga en absoluto, de modo que se

b M AW X

R ———

pueden obtener resultados de buena calidad sim-
plemente dirigiendo la camara hacia un determina-
do punto y disparando. Esta facilidad es particular-
mente util tanto para el principiante, que desea
tomar fotografias sin entender como funciona la
maquina, como para los fotografos profesionales,
que muchas veces necesitan hacer fotografias en
condiciones inadecuadas.

La Canon Al ofrece seis modalidades diferentes
para hacer fotografias. Estas son:

1) Prioridad a la obturacion: El usuario selecciona
una velocidad de obturacion y la camara establece
la apertura correspondiente.

2) Prionidad a la apertura: El usuario selecciona
una apertura y la camara establece la velocidad de
obturacion.

3) Programa: La camara establece tanto la veloci-
dad de obturacion como la apertura mediante un
programa que las combina Optimamente.

4) Flash automatico: Si esta equipada con ciertos
flashes, la camara establece de forma automatica la
velocidad de obturacion adecuada para flash (1/60
segundo) y establece la apertura correspondiente
para €ste. Un medidor de luz situado en el flash
reduce el poder de éste cuando ya ha rebotado sufi-
ciente luz desde el tema.

lan McKinnell

Camaras eficientes

Desde los anos setenta los
microprocesadores han venido
controlando las funciones
interrelacionadas de la medicion
de luz y el punto de apertura.
Las camaras controladas por
microprocesador de hoy en dia
SOn capaces de mucho mas: se
ocupan de la obturacion, la
exposicion y las funciones de!
flash para permitir que un
usuario novato realice tomas de
gran calidad, aun en
condiciones de luz
desfavorables. Dos de tales
camaras son la Nikon FAy la
Pentax Super A, capaces de
efectuar programas alternativos
de control que abarcan una
gama de situaciones diferentes
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5) Prioridad de apertura diafragmada: Es para len-
tes de tipo antiguo y ciertos accesorios que funcio-
nan con la apertura de la lente siempre “diafragma-
da” al valor utihzado para tomar la fotografia. Las
lentes modernas permanecen en el punto maximo
de apertura, excepto en el instante en que se toma
la fotografia, para mantener la imagen del visor lo
mas brillante posible.

6) Manual: El fotografo establece tanto la veloci-
dad de obturacion como de apertura. Es util para
obtener un control total cuando se desea un efecto
especial o la lluminacion es extrana.

Una visualizacion electronica dentro del visor de la
Canon Al indica al fotografo en qué modahdad
esta la camara y qué valores ha establecido para la
obturacion y la apertura. La visualizacion emplea
LED para que sea visible incluso en la oscundad.

A pesar de la utilidad general de la modahdad
programa de la Canon Al, ésta funciona de acuer-
do a una féormula bastante simple. Esto significa
que, en unos pocos casos, no selecciona la mejor
combinacion posible. Por ejemplo, si se estuvieran
sacando fotografias a ultima hora de la tarde, la ca-
mara podria seleccionar una velocidad de obtura-
cion de 1/30 segundo y una apertura de /2.8. Las
fotografias tomadas a una velocidad de obturacion
inferior a 1/60 corren el nesgo de arruinarse por los
imperceptibles movimientos de la mano del foto-
grafo (lo que se conoce como “temblor de la cama-
ra”). Cuando la velocidad de obturacion desciende
de 1/60 segundo, la camara hace centellear un
aviso previniendo del peligro del temblor de la ca-
mara, pero el programa no selecciona una apertura
mayor para permitir la mayor velocidad de
obturacion.

La competencia de Canon

Algunas empresas rivales han lanzado camaras de
modalidades multiples con microprocesadores in-
corporados. La Pentax Super A utiliza un progra-
ma ligeramente mas sofisticado que la Canon Al,
que le proporciona una mejor combinacion de ve-
locidades de obturacion y aperturas tanto con luz
intensa como con luz tenue. En la situacion de “ul-
timas horas de la tarde™ que describiamos antes, la
Pentax Super A seleccionaria una velocidad de
poco menos de 1/60 segundo, de modo que habria
menos posibilidades de que se produjera un tem-
blor de camara. Y la Nikon FA, fabricada por el
rival por excelencia de Canon, detecta automatica-
mente cuando hay instalado un teleobjetivo (longi-
tud focal de 135 mm o mas) y accede a un programa
alternativo. Este esta optimizado para evitar el
temblor de camara con una lente mayor mediante
el empleo de velocidades de obturacion mas rapi-
das y mayores aperturas.

Haciéndose eco de la tendencia de Nikon,
Canon ha utilizado tres programas alternativos en
su ultima camara, la Canon T70. Uno es para lentes
normales, otro para teleobjetivos y el tercero para
lentes granangulares. No obstante, la camara no re-
conoce automaticamente cual es la lente instalada,
por lo que el usuario debe seleccionar el programa
apropiado. Esto no representa necesariamente un
inconveniente, puesto que permite un pequeno
control creativo adicional. Por ejemplo, si usted
esta disparando hacia un punto que se mueve rapi-
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Imagen del visor

Al utilizar el haz de imagen, el
vISOr da una imagen “a través de
1a lente” (reflex)

Pantalla LCD en

modalidad programa

La Canon T70 posee tres
programas para exposicion-
apertura seleccionados por el
usuario (para lentes normales,
teleobjetivos y granangulares),
mas opciones manual y
semiautomatica

Espejo con resortes

Dirige el haz de la imagen hacia
el prisma del visor hasta que se
acciona el pulsador de

Microfotos

obturacion m“m
controla la in global
damente con una lente granangular, puede selec- | delaCanon T70, con la ayuda
cionar la modalidad de teleobjetivo para obtener | dechips de medicion y de
grandes velocidades de obturacion y asegurar que Wuﬂ
la accion se congele. mmﬁmr
Otro problema de las camaras automaticas es reloj y controla la longitud de
que dan una exposicion promedio para toda la ima- | 'aexposicion. Unos contactos

controlados por el medidor IC
establecen la apertura. Se
puede incorporar un médulo

gen, y los objetos con una extremada gama de bri-
llo en la imagen pueden enganar facilmente al me-

didor. Por ejemplo, si se fotografia una motocicleta | opcional de instrucciones que
contra un fondo de atardecer, la cimara tenderd a | OIféCe exposicion automatica
dar la exposicion correcta para el sol y hara que la ;mmw
moto quede demasiado oscura. Por otra parte, sila | directamente en el negativo

los datos de temporizacion

motocicleta se fotografiara contra un fondo oscuro,
la camara trataria la escena como si fuera mucho
mas oscuro de lo que en realidad es y probablemen-
te la fotografia quedaria sobreexpuesta.

LLa Nikon FA utiliza una novedosa forma de
abordar el problema. En vez de tomar una sola me-
dida del brillo de una escena, mide cinco partes di-
ferentes de la misma. La FA emplea luego un mi-
croprocesador para comparar las cinco lecturas con
varias “escenas estandares” programadas en la ca-




-

mara. Cada una de estas escenas se produce anali-
zando centenares de fotografias.

Pero de todas las camaras disponibles en la ac-
tualidad, la que hace el uso mas cabal de la electré-
| e nica es la Canon T70. La T70 no posee controles
LENTE | mecanicos; todos sus ajustes se efectiian accionan-
do pulsadores. Se puede seleccionar una de sus
O = ocho modalidades accionando un pulsador situado
APERTURA en la parte superior ‘izquierda de la cimara. Este
f18—f2 hace que aparezca informacion en una gran LCD
' EXPOSICION situada en la parte superior derecha de la camara.
—— La informacién importante, como la velocidad de
1/1000 — 2 segundos obturacion, la apertura y la modalidad, también
aparece en el visor, de manera que el fotégrafo al
encuadrar una fotografia no tiene que alejar la ca-
mara de su 0jo.

La GCanon T70 en accion

Cuando se selecciona una velocidad de obturacion,
los ajustes se efectian en relacion al valor actual
visualizado en la LCD, mediante dos pulsadores
que aumentan o disminuyen la velocidad. La sensi-
bilidad de la pelicula (conocida como su nimero de
ASA 0 ISO) se establece de forma muy similar. El
contador de disparos, que muestra cudntas fotogra-
Haz medidor del flash fias se han tomado, también aparece en la visualiza-
La duracion y la intensidad del c1on en cnistal liquido.
nggﬁadﬁea;":n”a” Midiendo el La maquina posee un motor incorporado para
avanzar la pelicula y rebobinarla cuando se termina
el carrete. La T70 funciona con dos pilas normales,
y en la LCD hay tres barras que indican su estado.
S1 aparecen las tres barras, las pilas estin nuevas;
dos barras senalan que estin parcialmente agota-
das, y una barra avisa que es necesario sustituirlas.
S1 se utiliza el disparador automatico, una visualiza-
cion en la LCD cuenta hacia atras los segundos
hasta liberar el obturador.

Los microprocesadores que se utilizan en las ca-
maras son mucho menos potentes que los que se
emplean en los ordenadores. La T70 posee su pro-
pio microprocesador de ocho bits de fabricacion es-
pecial, que es de tipo CMOS para mantener al mi-
nimo su consumo de energia. Opera a una veloci-

| dad de reloj de sélo 32 KHz; los microordenadores
CELULA FOTOELECTRICA DE PILA DE RESERVA ONTACTOS PARA . | -
SILICIO Y MEDIDOR IC DE LITIO SgLECCIONOSEPMOD. trabajan aproximadamente 100 veces mas rapido.

Cuando no se la esta utilizando, la cimara pasa a
unos magros 8 KHz para economizar potencia.

El microprocesador esta alojado en un paquete
plano de 60 patillas y posee una gran cantidad de
ROM pero sélo 16 K de RAM. Con el microproce-
sador trabajan otros cuatro chips, siendo el mas im-
portante el de entrada/salida. Este controla la ope-
racion mecanica de la caAmara gracias a unos imanes
y un motor. Asimismo, convierte la senal eléctrica
analogica del chip del medidor de luz en una senal
digital que pueda ser comprendida por el micropro-
cesador.

El poder de la microelectrénica hace posible dis-
frutar enormemente captando fotografias de gran
cahdad sin tener que comprender las complejidades
de la fotografia. Aun asi, siempre habra casos en
los cuales la camara dara una exposicion incorrecta
0 enfocara el objeto equivocado. La persona que
realmente entienda el funcionamiento de una ca-
mara siempre estara en una situacion ventajosa res-
pecto a un principiante que posea un equipo foto-
grafico sofisticado, pero ano tras ano esta ventaja
se esta reduciendo cada vez mas.

Haz de la imagen

La luz proveniente del objeto
pasa a traves de la lente hacia el
visSor 0 a la pelicula

PANTALLALCD  OSCILADOR TEMPORIZ
CPU ACTIVADORA DE CRISTAL PBC FLEXIBLE
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Bestia de carga

El brazo-robot Beasty esta
alimentado por tres
servomotores (giros de base,
hombro y codo) con un cuarto
servomotor opcional para
activar el efector final. El
servomotor es ideal para el
brazo-robot, precisamente
porque se |0 puede mover y
después fijar en esa posicion

lan McKinnell
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Fuente de energia

En esta ocasion analizaremos los servomotores y sugeriremos

algunos usos a los que se pueden destinar

Existen tres tipos de motores eléctricos: de corrien-
te directa, paso a paso y servo. Un motor de co-
rriente directa (CD) se puede controlar facilmente
por ordenador, pero tiende a ser impreciso si en-
cuentra cualquier resistencia. En tal situacion se re-
duce la velocidad del motor y el ordenador no
puede mantenerse informado sobre su posicion.

Un motor paso a paso no tiene este problema,
porque se mueve en intervalos de angulo fijo (por
ejemplo, 7,5°) cada vez que se le da un unico im-
pulso de corriente. Contando los impulsos, y supo-
niendo que el motor no esté nunca sobrecargado, el
ordenador puede calcular la posicion del motor.
LLos motores paso a paso se utilizan mucho en los
sistemas controlados por ordenador, como brazos-
robot, tornos, distribuidores, etc. Sin embargo, los
impulsos de control también le distribuyen energia
al sistema y, por lo tanto, los motores requieren
activadores construidos especialmente.

En las tiendas de maquetas y modelos a escala se
pueden adquirir pequenos servomotores digitales,
ya que €stos se utilizan comunmente para los avio-
nes, barcos, coches, etc., controlados por radio. El
tamano de estos motores varia desde aproximada-
mente la mitad de una caja de fosforos hasta casi
diez veces ese tamano. Algunos servomotores son
sumamente fuertes y capaces de proporcionar mas
“momento de torsion” (término que se utiliza para
describir cualquier fuerza que provoque una rota-
cion) del que podrian producir la mayoria de las
personas empleando un destornillador grande. In-
cluso los motores mas baratos de este tipo son ade-
cuados para hacer brazos-robot pequenos, etc.

Un servomotor digital pequeno, como un Futuba
FP-S126 0 un Axoms AS-1, contiene un potencio-

metro de realimentacion y un diminuto motor CD
enlazado (mediante una serie de engranajes) a un
“asta”. Esta altima es una prominencia del motor
en la cual se pueden fijar palancas, dientes de en-
granaje, etc. El motor también es 1deal para mon-
tar un sistema de bucle de realimentacion con un
ordenador, ya que la caja del motor también con-
tiene todo el sistema de circuitos necesarios para
hacerlo, asi como un chip controlador del circuito
integrado.

Un servomotor digital tipico de modelista se ali-
menta desde una fuente de 5 V y su angulo (posi-
ciOn) se establece a través de un cable de control
separado.Un impulso de un milisegundo (1/1000)
desplazara el asta en una direccion, mientras que
un impulso de dos milisegundos la movera en la
otra direccion, describiendo el mismo angulo. Las

variaciones en el angulo de movimiento son pro-

porcionales a la duracion del impulso.

Sin embargo, el motor permanecera activo solo
durante unos 20 milisegundos después del impulso,
momento en que se “relaja” y retorna a su posicion
original. Por consiguiente, para mantener la palan-
ca en un angulo determinado, el impulso de control
debe repetirse a una frecuencia de unos 50 Hz.

Los servomotores se suelen emplear para mover
palancas, etc., pero también pueden ser utilizados
para el movimiento lineal. Si el potenciometro se
desacopla del tren de engranajes y se centra, el
motor girara continuamente. De hecho, la veloci-
dad a la cual gira esta determinada por la duracion
del impulso.

Conexion al ordenador

Cuando los servomotores se conectan directamente
a la puerta para el usuario de un ordenador, los
errores en el cableado pueden danar los delicados
mecanismos internos de la maquina. Por lo tanto,
se ha de utilizar un sistema de tamponamiento, y
las cajas buffer y de salida que construimos ante-
rnormente en este apartado son ideales para este
fin. Usted debe conectar el cable de la fuente de
alimentacion eléctrica del motor al conector positi-
vo (rojo) de una de las lineas de la caja de salida de
bajo voltaje. El cable a tierra comin se debe conec-
tar al conector negativo (negro).

S1 el cable de control del motor se ha conectado a
la linea de datos 0 de la puerta para el usuario del
ordenador, entonces se puede controlar el motor
propiamente dicho enviando a la linea de datos 0
de la puerta para el usuario las secuencias de impul-
sos apropiadas. Un impulso se envia elevando la
linea 0 a 5 V, mediante el almacenamiento de un 1
binario en la linea 0. Se utiliza entonces un bucle de
cuenta hacia atras para esperar el tiempo deseado
antes de volver a reducir la salida mediante el alma-
cenamiento de un 0 binario en la linea 0.




Tanto el BBC Micro como el Commodore 64 uti-
lizan chips adaptadores para interface versatiles
para conformar la puerta para el usuario. Dado que
una puerta para el usuario se puede emplear tanto
para entrada como para salida, la que estamos utili-
zando se debe establecer primero en la modalidad
requerida (en este caso, para salida). En ambos mi-
cros esto se puede realizar manipulando (POKE) di-
rectamente el registro de control de direccion de
datos usando BASIC.

Ahora debemos considerar como enviar impul-
sos por una linea de datos de la puerta para el usua-
rio. Si se colocara (POKE) en ésta un valor de 88
hexadecimal (equivalente al 136 decimal, 0 a un pa-
tron de bits binario de 10001000), los voltajes de las
patillas de datos serian: SV, 0V, 0V, 0V, 5V,
0V,0V, 0V respectivamente. Este patron perma-
neceria constante hasta que fuera modificado deli-
beradamente. Por consiguiente, se puede generar
un impulso simple en la linea de datos 0 colocando
(POKE) hexa 00, hexa 88, hexa 00.

Para que el impulso sea lo bastante rapido, se
debe utilizar c6digo maquina. El algoritmo para en-
viar impulsos a un Gnico servomotor es:

1) Especificar el angulo de la palanca almacenan-
dolo en un solo byte (llamado ANGULO) con un
valor entre 0 y 255, utiizando un programa en
BASIC.

2) Establecer alta (5 V) la linea de datos 0, comen-
zando de este modo el impulso.

3) Esperar un milisegundo mediante bucle y decre-
mento del contador.

4) Esperar durante otro periodo de entre 0 y 1 mi-
lisegundo, nuevamente mediante bucle, pero esta
vez el valor de partida del contador (y, por tanto, la
cantidad de iteraciones) es ANGULO.

5) Poner baja (0 V) la linea de datos 0 para termi-
nar el impulso.

Si ANGULO=0, el impulso durara un periodo de un
milisegundo; si ANGULO=128 (en el BBC Micro y el
Commodore 64) durara 1,5 milisegundos y la pa-
lanca se movera hasta un punto medio.

Un impulso, no obstante, no es suficiente para
mantener la posicion de un servomotor. Este debe
recibir una corriente de impulsos, refrescando al
motor aproximadamente cada 20 milisegundos.
Existen dos maneras de generar una corriente de
impulsos:

1) Simplemente empleando un bucle de espera
para hacer una pausa entre los impulsos. Esto signi-
fica que mientras se efectaa el bucle el ordenador
no puede hacer ninguna otra cosa.

2) Utilizando “interrupciones”, que permiten que
el ordenador ejecute otro programa (por lo general
en BASIC) casi simultaneamente. Este programa de
segundo término puede indicar a los motores hacia
donde moverse.

Tanto el BBC Micro como el Commodore 64 uti-
lizan procesadores de la serie 6500, que poseen dos
patillas para interrupciones: NMl e IR%. La segunda,
la linea de interrupcion, la emplearemos para nues-
tras tareas de temporizacion. Cada vez que en la
linea IRQ aparece un impulso, el procesador inte-
rrumpe lo que esté haciendo y comienza a ejecutar
el programa de tratamiento de interrupciones. Una
vez completado, retorna (RTIl) al mismo punto en
que se encontraba cuando fue interrumpido.

Tanto el BBC Micro como el Commodore 64 uti-

También sirven...

POSICION DE REFERENCIA

La desviacion del asta fijada al “bloqueo de posicion” hace
husillo del servomotor esta que el servomotor resulte
determinada por la duracion ideal para aplicaciones de
del impulso enviado por control electromecanico. La
ordenador controlador; mayoria de los

cuanto mas largo es el microordenadores generan
mwbo.nu&mula interrupciones cada 100 20
desviacion. Si el impulso se milisegundos, de modo que
repite a intervalos de unos 20 esta sefal de “refresco” se
milisegundos, el motor puede enviar sin referencia a
mantendra el asta en una un programa de control en
determinada posicion: este BAsIC, parcheando algo de

lizan un sistema de interrupciones para sus sistemas
operativos. El BBC Micro genera 100 interrupcio-
nes por segundo (una cada 10 milisegundos) y el 64
posee un coeficiente de 60 por segundo. A cada
interrupcion se actualizan los temponzadores del
sistema, se explora el teclado, etc. De este modo,
los sistemas operativos de estas maquinas poseen
relojes que generan interrupciones y poseen, asi-
mismo, manejadores (handlers) para interceptarlas
y usarlas.

En los dos ordenadores, las interrupciones del
sistema se pueden utilizar para ejecutar el progra-
ma generador de impulsos. Las interrupciones del
Commodore 64 deben interceptarse cambiando el
vector de interrupcion. Este vector (una direccion
de dos bytes retenida en dos celdas consecutivas) le
dice al procesador la posicion de la rutina que trata
las interrupciones. Cambiando esta direccion al
punto de la rutina de impulsos, y dirigiendo al pro-
cesador otra vez hasta el manejador de interrupcio-
nes del sistema, al final del impulso, el procesador
generara un impulso cada vez que se produzca una
interrupcion: es decir, 60 veces por segundo.

Aqui le ofrecemos las versiones en BASIC y as-
sembly de un programa para controlar un solo ser-
vomotor en el Commodore 64.

DESVIACION ANGULAR

.EJE DE ROTACION
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Control de un solo servomotor mediante el

Commodore 64

La primera parte del listado fuente para el control
de un solo servomotor mediante el Commodore 64

muestra como se alteran los vectores de

interrupcion (posiciones 788 y 789). Esto no se
puede hacer desde pasic, puesto que durante esta
alteracion se podria producir una interrupcion, lo
que haria que el sistema se colgara. Observe que
las interrupciones se inhiben (SEI) mientras se
produce la alteracion y se reactivan utilizando CLI.
El resto del codigo es la rutina para tratamiento de
interrupciones para controlar un servomotor.

El programa de llamada en Basic muestra todo lo
necesario para cargar las rutinas en codigo
maquina, prepara la puerta para el usuario y
después coloca (POKE) valores en la posicion de
memoria $3000 (12288) segun la tecla (de 1a 9)

Gédigo fuente

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

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

... MANEJADOR DE UN
s e SERVO CBM

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

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

PUERTA=56579 : REG DATOS PUERTA USUARIO

ANGULO=12288 ; POSICION VALOR ANGULO
* =$0334

SEl APAGAR INTERRUPCIONES

LDAS0314  ;VECTOR IRQ EXISTENTE
LDX $S03C4
STA $03C4
STA $0314
LDA $0315
LDX $03C5
STA $03C5
STX $0315

oL VOLVER A ENCENDER
RTS INTERRUPCIONES

... MANEJADOR DE EVENTOS ...

PHP
PHA
TYA '‘SALVAR REGISTROS
PHA ‘EN LA PILA
TXA
PHA
LDA #SFF
STA PUERTA
LDY #SFF
BUCLE
DEY '‘BUCLE DEMORA
BNE BUCLE ;APROX 1MSEG

LOY ANGULO

BUCLET
DEY .DESCUENTA IMPULSO
BNE BUCLET1

LDA #$00
STA PUERTA ;REGISTRO DATOS CERO

PLA

TAX ;RESTAURAR REGISTRO
PLA .VALORES

TAY

PLA

PLP

JMP SEA31

que se pulse. Un motor conectado a la puerta para
el usuario deberia entonces de moverse hasta una
posicion proporcional al valor de la tecla. Pulsando
E se da por concluida la sesion. Si usted posee un
ensamblador, entre el listado fuente y ensamblelo
en un archivo objeto que subsiguientemente se
pueda cargar mediante el programa de llamada en
BAsIC. De no ser asi, entre el cargador en BASIC para
el codigo maquina y ejecutelo para cargar el codigo
en la memoria. Digite NEW antes de cargary
ejecutar el programa. Si utiliza el cargador en BAsIC,
puede omitir las lineas 30 y 40.

Nota: Si hay algo mal en un programa que utiliza
interrupciones, es muy facil que todo el sistema se
corrompa. Por tanto, conviene guardar el
programa antes de ejecutarlo

Programa cargador
en BASIC

10 REM **** CARGADOR EN BASIC ****
% REM **** PARA UN SOLO SERVOQ ****
40 FOR 1=820TO 882

50 READ A:POKE IL,A

60 CC=CC+A

70 NEXT |

80 READ CS:IF CC<>CS THEN PRINT

“ERROR EN SUMA DE CONTROL":STOP

100 DATA120,173,20,3,174,196,3,141,196
110 DATA3,141,20,3,173,21,3,174,197,3
120 DATA141,197,3,142,21,3,88,96,8,72
130 DATA152,72,138,72,169,255,141,3
140 DATA221,160,255,136,208,253,172,0
150 DATA48,136,208,253,169,0,141,3,221
160 DATA104,170,104,168,104,40,76,49
170 DATA234

180 DATA7170:REM*SUMA DE CONTROL"

Programa de
llamada en Basic

; g REM **** UN SOLO SERVOMOTOR ****

30 g==?:REM SI CASSETTE ENTONCES

40 IFA=0THEN A=1:LOAD
“SINGSERV.HEX" 8.1

50 POKE 964,79:POKE 965,3:REM APUNTAR
A MANEJADOR IRQ

60 RDD=56577:POKE RDD,255:REM TODAS
SALIDA

70 MC=820:SYS MC:REM ESTABLECER
VECTOR IRQ

80 POKE 53265,PEEK(53265)AND239:REM

- BORRAR PANTALLA

100 GET K$:IF K$=" " THEN100:REM
ESPERAR PULSACION TECLA

110 REM ** ALTERAR POSICION MOTOR **

120 IF ASC(K$)>48 AND ASC(KS)<58 THEN
POKE 12288,VAL(KS)*20

130 IFK$S<>“E" THEN 80:REM “E" PARA
SALIR

140 END



patrones y simetrias

Existen cuatro clases de transformacion que pode-
mos aplicar a una figura bidimensional sin que su
forma sufra ninguna modificacion (aunque podria
variar su posicion). Estas transformaciones son:
traslacion, rotacion, reflexion y reflexion con desli-
zamiento. Nuestro diagrama refleja como cambia
la posicion de una forma en funcion de cada una de
estas transformaciones.

Se dice que una figura es simétrica si podemos
transformarla en una o mas de estas formas y dejar
inalteradas tanto su posicion como su forma. Las
formas finitas (como los poligonos vy las letras del
alfabeto) deben tener simetrias basadas en la refle-
X10n y la rotacion, ya que las traslaciones y las refle-
xiones de deslizamiento cambiaran sus posiciones.

Para investigar estas simetrias resulta ttil tener
procedimientos en LOGO para hacer reflejar y rotar
formas. Comenzaremos por analizar la tarea de re-
flejar una forma en una linea que pase por el origen
y posea una orientacion dada.

Es mas sencillo si damos por sentado que el pro-
cedimiento para dibujar la forma es de estado
transparente (es decir, deja a la tortuga en la misma
posicion y con la misma orientacion que tenia antes
de que se ejecutara el procedimiento). Nuestra
tarea se divide entonces en dos partes: primero,
hemos de hallar las coordenadas y la orientacién
del punto de partida de la reflexion que correspon-
da al punto de partida de la forma original. Es ne-
cesario llevar a cabo la segunda tarea antes de em-
pezar a dibujar la forma. La misma supone cambiar
todos los giros hacia la derecha del procedimiento
para dibujar la forma por giros hacia la izquierda, y
todos los giros hacia la izquierda por giros hacia la
derecha. Una manera de hacerlo consiste en reem-
plazar todas las RT y LT del procedimiento mediante
un procedimiento llamado GIRO, definido de la si-
guiente manera:

10 GIRO :A
RT :DIR* :A
END

De modo que ahora podemos definir un cuadrado
coOmo:

REPEAT 4 [FD 50 GIRO 90

Para utilizar este procedimiento debemos primero
poner a 1 la variable local DIR. Por lo tanto, MAKE
“DIR 1 CUADRADO dibujara un cuadrado. Para re-
flejar el cuadrado en el eje, todo lo que hay que
hacer es digitar MAKE “DIR (—1) y luego CUADRADO.
Pruébelo y vea lo que sucede.

El procedimiento para posicionar la tortuga
antes de dibujar la reflexion depende en cierta me-
dida de la trigonometria:

10 REFLEJAR :A
MAKE “0 ORIENTACION

Formas simetricas

El LOGO es un lenguaje particularmente util para la investigacion de

MAKE “XANT XCOR

MAKE “ANGULO (ATAN :YANT :XANT)—90+:A
MAKE “R SQRT (:XANT*:XANT+:YANT*:YANT)
PL

SETXY 0 0

SETH :A + :ANGULO

L TLl M)A . |
otIH 2" :A+H

Erkif_.:'
Ahora este procedimiento se puede utilizar para

ver el efecto de reflexiones en varias lineas a través
del origen. Pruebe con:

MAKE “DIR 1

PU SETXY 40 70 PD
CUADRADOQO
REFLEJAR 60
CUADRADO

Si la forma reflejada se halla completamente en la
parte supenor del original, se dice que posee una
“simetria reflexiva”, respecto a esa linea. Pruebe
con:

MAKE “DIR 1

PU SETXY 0 0 PD
CUADRADO
REFLEJAR 45
CUADRADO

Se podria escribir un procedimiento similar para
hacer girar una forma respecto a un punto dado a
través de un angulo dado, pero eso lo dejaremos
para que lo escriba usted mismo.

Algunos patrones, como los de los papeles pinta-
dos, utilizan en su disefio la misma forma repetida-
mente. Se pueden efectuar traslaciones y reflexio-
nes con desplazamiento que muevan el patrén en-
tero y, aun asi, lo dejen exactamente tal como esta-
ba. Por el momento nos concentraremos en patro-
nes que impliquen traslaciones a lo largo de una
unica linea, dejando los patrones bidimensionales
para el préximo capitulo.

Las combinaciones de las cuatro transformacio-
nes fundamentales dan origen a apenas siete tipos
de patrones sobre una linea recta. Todas estas posi-
bilidades se muestran en nuestro segundo diagrama
en forma de un simple motivo “PATA”. Hemos
construido procedimientos para dibujar los siete
patrones a partir de cualquier MOTIVO empleando
los procedimientos MOVER para traslacion, GIRAR
para rotacion, e |.MOTIVO, que convierte todos los
giros RT de MOTIVO en giros LT, y todos los giros LT
en RT.

Hemos utilizado las facilidades para proceso de
listas del LoGo para escribir el procedimiento |.MO-
TIVO reescribiendo MOTIVO. El procedimiento que
empleamos para hacer esto es:
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Transformaciones isométricas
Las transformaciones que
alteran la posicion de un objeto
pero no su forma se llaman
isometrias. Existen cuatro tipos
basicos de transformaciones
isomeétricas: traslacion,
rotacion, reflexion y reflexion
con deslizamiento. La traslacion
es un simple “deslizamiento” de
la figura original. La rotacion
hace girar la forma alrededor de
algun punto central
especificado

. La reflexion
implica el movimiento de puntos
a través de una linea de espejo,
de modo que cada punto de la
forma final esté a la misma
distancia hacia un lado de la
linea que el punto
correspondiente del original
hacia el otro lado. La reflexion
con deslizamiento es una
reflexion y una traslacion.
Mientras que la traslacion y la

rotacion conservan el “sentido”,

la reflexion y la reflexion con
deslizamiento lo cambian:

imaginese, por ejemplo, una
palabra reflejada en un espejo

TO REESCRIBIR :PROC
OQUTPUT REESCRIBIR.PROC TEXT :PROC

END

REESCRIBIR toma el texto de un procedimiento es-
pecificado, lo modifica y lo crea bajo otro nombre.
Da por sentado que el procedimiento sobre el cual
esta trabajando esta escrito con primitivas del LOGO

no contiene ningin subprocedimiento. REESCRI-
glﬂ contiene una llamada a los siguientes procedi-
mientos:

TO REESCRIBIR.PROC TEXTO
IF “TEXTO=[ ] THEN QUTPUT [ ]
OUTPUT FPUT REESCRIBIR.LINEA FIRST :TEXTO
REESCRIBIR.PROC BUTFIRST :TEXTO

END

Este procedimiento divide la tarea de reescribir el
procedimiento de entrada en lineas individuales,
mediante la llamada al siguiente procedimiento:

TO REESCRIBIR.LINEA :LINEA
F :LINEA=[ ] THEN OUTPUT [ |
F LIST? FIRST :LINEA THEN OUTPUT FPUT
REESCRIBIR.LINEA FIRST :LINEA REESCRIBIR.
LINEA
BUTFIRST :LINEA
OUTPUT FPUT
CAMBIAR.PALABRA FIRST :LINEA
REESCRIBIR.LINEA BUTFIRST :LINEA

END

REESCRIBIR.LINEA realiza el proceso de cada linea,
[»:sBé.ndole las palabras individuales a CAMBIAR.PA-

RA para que ésta se encargue de ellas. La linea
que comienza con IF LIST? es necesaria para tratar
con una situacion en la que MOTIVO contenga una
sentencia REPEAT. Si usted no utiliza esta sentencia
en sus procedimientos MOTIVO, entonces si puede

eliminar la linea de este procedimiento. El listado
para CAMBIAR.PALABRA es:

TO CAMBIAR.PALABRA :PALABRA
IF (ANYOF :PALABRA="RT :PALABRA=
“RIGHT) THEN QUTPUT “LEFT
IF (ANYOF :PALABRA="LT :PALABRA=
“LEFT) THEN OUTPUT "RIGHT
OUTPUT :PALABRA

END

Este procedimiento verifica cada palabra individual
y realiza las modificaciones necesarias. Habiendo
entrado todos estos procedimientos, veamos ahora
cémo funcionan. En primer lugar, es preciso definir
una forma simple, como por ejemplo:

TO TRI
REPEAT 3 [FD 50 RT 120]
END

Ahora entre DEFINE “REF REESCRIBIR “TRI, y llame
a REF. Su definicion ha de ser:

TO REF
REPEAT 3 [FD 50 LEFT 120]

END

Es bastante factible escribir un procedimiento
REESCRIBIR mas general que también reescriba
cualquier procedimiento llamado por el procedi-
miento principal. Si intenta escribirlo, jtenga cuida-
do con los procedimientos recursivos! También ne-
cesitara poder comprobar si una palabra es el nom-
bre de un procedimiento.

Los siete patrones de franjas

Seria posible (y elegante desde el punto de vista
matematico) construir los patrones a partir de ‘pro-
cedimientos para las cuatro transformaciones basi-
cas. Los procedimientos para dibujar patrones
hacen uso de estos tres procedimientos auxiliares:

TO POSICION
HT
PU
SETXY — 125 0
PD
END

Este posiciona la tortuga en el lado izquierdo de la
pantalla, lista para empezar a dibujar.

TO MOVER
PU
RT 90
FD 50
LT 90
PD

END

MOVER realiza la traslacion requerida.

T0 GIRAR
RT 180
END

GIRAR efectia la rotacion que necesitamos.

Para utilizar estos procedimientos defina primero
un procedimiento de forma (digamos, FORMA) que
sea de estado transparente y que no incluya llama-
das a subprocedimientos. Después ya puede di-
bujar el primer patrén empleando FOﬁ como su

motivo, entrando PATRON1 “FORMA.




Siete de la misma clase

Las cuatro transformaciones
ISométricas primitivas se
pueden combinar de diversas
formas para producir siete
patrones exclusivos, tal como
vemos en la ilustracion. En
cada caso partimos del motivo
“pata” y todas las
traslaciones se efectuan en la
direccion del eje x

=

Logomotivo

TRASLACION

REFLEXION CON
DESLIZAMIENTO

DOS REFLEXIONES

L

TRASLACION Y ROTACION

REFLEXION Y ROTACION

I

TRASLACION Y
DOS REFLEXIONES
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Panorama VIC

El chip controlador de video
(VIC) del Commodore 64 puede
“ver” 16 K de memoria.
Generalmente se trata de los
primeros 16 K, del $0000 al
$3FFF, pero puede hacerse que
“mire” hacia cualquier otro de
los tres bloques de 16 K,
alterando el contenido de uno de
los registros de control del VIC.
El programa " Pantallas
alternativas” establece hasta
nueve mapas de pantalla dentro
del area normal de 16 K que
puede ver el chip. Los mapas
correspondientes a cada pantalla
se encuentran en el area de la
RAM que esta justo encima del
area vista por el VIC,
disponiendo cada pantalla, saivo
la pantalla 0, de un
desplazamiento constante de
$2400 respecto a su mapa de
color

LO QUE VE

NORMAL- $2400
MENTE $2000
EL VIC

:

Jaque al chip

En el Commodore 64 es facil reubicar posiciones de memoria. Lo

En el Commodore 64, un chip especial controla la
visualizacion y el tratamiento de sprites. Es el chip
denominado VIC I1. El chip VIC accede a diversos
sectores de la memona para obtener informacion
atil para crear la visuahizacion que se nos presenta
en la pantalla. Estas areas incluyen la ROM de ca-
racteres, que contiene la forma del trazado de los
caracteres; la RAM del color, que guarda la infor-
macion del color en pantalla, y la RAM de la pan-
talla. Esta altima contiene informacion de los ca-
racteres que pueden visualizarse en las 1 000 posi-
ciones (25 filas por 40) columnas) que constituyen el
espacio de la pantalla.

En el momento de conectar el Commodore 64, el
chip VIC supone que la pantalla esta posicionada
en esos 1 000 bytes que comienzan en la posicion
1024 ($0400) y accede a esta area para buscar la
informacion inicial de la pantalla. Pero si se altera
el valor de un registro dentro del chip VIC es posi-
ble redireccionar el citado chip a otra zona de me-
moria, normalmente en los primeros 16 K de la me-
mornia. Los cuatro bits superiores del registro de
control en el VIC se encuentran en la posicion
53272 ($D018) y determinan el bloque de K que ha
de ser tomado como la pantalla, dentro de la citada
area de 16 K. He aqui un cuadro que ilustra los

00
$6000 |
00
$5800
3543500000 AREA DE DATOS
- DEL COLOR
$4000
$4800
$4400
P o o
DESPLAZ. DEL
PANTALLAS REA DE LA
ALTERNAT. BEPANTALLA
LA DEL
COLOR=$2400

AREA DE PROGRAMAS
BASIC (6 K)

PANTALLA HABITUAL

demostraremos con una rutina para disenar y almacenar un
maximo de ocho visualizaciones

valores de los bits que corresponden a cada una de
las 16 posibles posiciones de pantalla:

*=Posicion por defecto

Para que el chip VIC traslade la pantalla a otra
area, hemos de cambiar los cuatro bits superiores
de la posicion 53272 (8D018) por los valores indica-
dos en este cuadro. Los cuatro bits inferiores no
deben ser modificados (los hemos indicado con
XXXX), pues controlan otra funcién. Para poner a
cero los cuatro bits superiores sin cambiar-el valor
de los inferiores, debemos operar el contenido del
registro con un AND légico empleando el namero
15 (00001111 en binario). Una vez hecho esto ope-
raremos con OR el nuevo contenido del registro
empleando el valor que deseamos. Para colocar la
pantalla en la altima area que el chip puede ver (es
decir, la que comienza en 15360, o sea, $3C00), ha-
bremos de emplear un OR con el contenido del re-
gistro y el namero 240 (binano, 11110000). En
BASIC se encarga de todo esto la siguiente instruc-

cion POKE:

POKE 53272, (PEEK(53272)AND15)0R240

Antes de poder escribir algo en nuestra nueva pan-
talla, tendremos también que decirle al sistema
operativo del Commodore 64 que la posicion de la
pantalla fue alterada. Lo que conseguimos colocan-
do el byte hi de la nueva direccion de inicio de la
pantalla en la posicion 648 ($0288). Para la pantalla
mas alta resulta ser $3C, y se obtiene facilmente en
BASIC dividiendo por 256 la direccion de inicio de
pantalla.

Una vez cambiado el contenido de estos dos re-



gistros podemos hacer uso de la nueva pantalla
como si nada hubiera ocurrido. Observe que si hu-
biera que cambiar la posicion de la pantalla en
BASIC habria que escribir un pequeno programa
para hacerlo.

Es posible hacer uso de la facilidad con que en un
Commodore 64 puede moverse la pantalla para ob-
tener varnias utilidades de interés. En concreto, po-
demos cambiar la visualizacion con rapidez y sin
dificultad. Sélo que si deseamos mover la pantalla
hay que mover también la RAM correspondiente
del color, ya que la visualizacion quedara sin gra-
cia, faltandole los datos adecuados de la RAM del
color. A pesar de que podemos establecer varias
areas dentro de la memona y cambiarlas para pan-
talla, solo se dispone de una inamovible area RAM
del color, lo que significa que, para retener varias
visualizaciones individuales de pantalla, debemos
reservar zonas de'memoria capaces de contener los
1 000 bytes de datos de color para cada pantalla.
Cuando se desea visualizar una pantalla hay que
copiar la informacion en la RAM del color y guar-
dar los datos en una de las dreas de la memoria
escogidas para albergar la RAM del color, antes de
cambiar a otra pantalla diferente.

Organizacion de la memoria

La tarea principal de esta utihdad es organizar la
memoria para pantallas alternas (junto con sus co-
rrespondientes areas para datos del color), y reali-
zar la transferencia de bloques de memoria. Dado
que el chip VIC puede “ver” 16 K de memoria,
podemos disenar un sistema que nos permita dispo-
ner hasta de ocho pantallas diferentes y un progra-
ma BASIC a medida. En un diagrama adjunto hemos
tlustrado la organizacion de la memona que emplea
la utihdad.

Para estar seguros de que no va a ser machacada
ningun area de pantalla o de color a causa de algin
programa BASIC, debemos bajar la frontera superior
de la memoria Basic. Esto lo hace la siguiente ins-
truccion en nuestro programa €n BASIC:

POKE 55,0:POKE 56,32:CLR

La direccion de base de cualquier pantalla se calcu-
la a partir de su nimero mediante esta férmula:

Base pantalla = $1C00 + ($0400*Numero pantalla)

La direccion de base de la correspondiente area del
color se calculara anadiendo un desplazamiento a la
direccion de base de la pantalla. La formula es:

Base color = $2400 + Base pantalla

Las areas del color pueden ubicarse en cualquier
lugar de la RAM, pero es recomendable colocarlas
justo encima de la dltima pantalla visible para el
chip VIC. Observe que estd incluida un area de
color para la pantalla 0, que es la pantalla habitual.
Para esta particular area de color, el desplazamien-
to ha de ser diferente y debera ser tenido en cuenta
en nuestro programa. El registro de control del
VICy el registro del sistema operativo pueden esta-
blecerse para cualquier pantalla mediante:

Registro VIC = $70 + ($10*Numero pantalla)
Registro OS = Byte HI de la direccion base de pantalla

Ademas, para manejar el establecimiento de regis-
tros y realizar las transferencias adecuadas de los

Pantallas alternativas/Lenguaje maquina : '

datos de color desde y hacia el area de RAM de
color, el programa almacena también el color del
fondo y el borde o recuadro de la pantalla. Estas
dos tareas se controlan mediante un par de regis-
tros en el chip VIC: 53280 ($D020) controla el color
del borde o recuadro (border) y 53281 ($D021) con-
trola el color del fondo de la pantalla (paper). La
utilidad establece una tabla dentro de su area para
almacenar estos atributos para cada pantalla.

Modos operativos

La utilidad tiene dos modos de operar: puede edi-
tar(edit) o visualizar (display) una pantalla seleccio-
nada. En cada caso el numero de pantalla a em-
plear debe colocarse (POKE) en 491 55) ($C000). Para
conseguir que sea la misma llamada SYS nos servi-
mos de un flag especial que indicara cual ha sido el
modo escogido. Este flag se coloca (POKE) en la

posicion 49153 ($C001).

0: indica el modo visualizacion
1: Iindica el modo edicion

El modo edicion funciona de forma poco habitual,
para poder emplear todas las facilidades del editor
de pantalla (como cambio de color de texto, esta-
blecimiento de modo invertido y borrado de panta-
lla). La utilidad debe ser llamada antes y poner a 1
el flag de edicion. Después guardara el area de
color normal de pantalla y los colores de papel y
recuadro, pondra el valor adecuado en los registros
del sistema operativo y del VIC. En este punto, el
programa en BASIC de llamada toma el control po-
niendo el cursor en su inicio y empleando la instruc-
cion INPUT del Basic. Esta instruccion esperara un
caracter de retorno (13 en ASCII) antes de prose-
guir. Mientras, todas las funciones del editor de
pantalla pueden ser usadas de la manera habitual
para editar la pantalla seleccionada; cuando la
tarea esté concluida se pulsara Return.

El programa BasiC debe posteriormente llamar
por segunda vez a la utilidad, pero en esta ocasion
el flag de edicion se pone a 2. Esto hace que se
guarden los datos del color y los colores del fondo-
/borde de la pantalla con los que se ha trabajado
antes de restablecer la pantalla habitual. Si se desea
cambiar el color del borde o del fondo, estos colo-
res deben colocarse (POKE) en las posiciones 49154
($C002) y 49155 (SCO03) respectivamente. Aunque
la rutina esta disenada para esta tarea concreta, in-
corpora ademas rutinas generales para establecer
registros de control y copiar los datos desde o hacia
la RAM del color. No le serd, por tanto, dificil
idear una utilidad para sus propias especificaciones
partiendo de las rutinas generales.

El programa de llamada en Basic esta disenado
para visualizar un mena que dé la posibilidad de
editar o visualizar. La rutina de visualizacion llama
a cada una de las ocho pantallas diferentes secuen-
cialmente y respondiendo a pulsaciones del tecla-
do. Las pantallas seguirdan rotando hasta que se
pulse la tecla Return. Entonces se restaurara la
pantalla normal y se volvera al menua. Si se escoge
la opcion de edicion, el usuario puede establecer
los colores del fondo y del recuadro para la pantalla
escogida, y puede servirse del editor de pantalla de
la manera habitual para modificar el contenido de
ésta. Una vez concluido, Return hace que el cuadro
se almacene y se restablezca la pantalla normal.

ENTRADA
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Cargador de Basic S T P oo e

LDA SCBASE + 1
10 ““ ERRARRRRRRRRRRRRRaRERRRRRRRRRRRRRRRERE 15” m.o'mu}' ST‘EMG ESTREG Em
20 REM**  CARGADORDEBASICPARA  ** 1600 RETURN : -
30 REM ** PANTALLAS ALTERNATIVAS ‘. *+++ COMPROBACION ESTADO FLAG EDICION ****
w mu SRR RR SRR e et stesenstetantan TESTFG
0 ommodore 64 oA EDITFG
60 FORI=49152 TO 49439 BNE NOLOAD 10 MODO VISUALIZ
gmwl" R R R R R S ﬁ:m CARGA
75 NEXT L+++++++P;“+T;L-[:s+++++++ : \ B/P EN REGS
80 READ CS:IFCS<>CC THENPRINT- CHECKSUM ERROR"STOP poe ré i
100 DATA255.255.0.0,191.255.0,0,255 +4 ALTERNATIVAS ++ NOLOAD
110 DATA191.0.0.191.191.0.0.255.191.0 ++  PARAELCBMG4 ++ CMP #$02
120 DATAD.255,.191,0,0.255,255.0,173, 1 i P S e gl S BEQ CONT 51 2 ENTONCES GUARDA RAM
1mmr‘1nm1 mm‘qu“G :+++++++++++++++++++ : Jns m
140 DATA192,169.64,141,7,192,32,224 : L CARGA COLOR EN GRAM
150 DATA192,162.0,32,246.192.173.2,192 B PAGINA 0 RTS
:g mmg 2. ? 173.3.192 141 33 - -y F— CONT
173.0.192,208 6,32.32.193 '
180 DATA76.139.192,169.0,141.4 192,141 m"gﬂ INICIO RAM COLOR (CRAM) LDX SCNUMB
190 DATAS.192.174.0,192,173.5,192,24 ucouo-m , JSR SAVEBP ‘GUARDA REGS BP
200 DATA105.4 202 208.250.24. 105,28 ooy COLOR HABITUAL JSR SAVE ‘GUARDA CRAM EN COL
210 DATA141.5 192 24,105.36,141.7 192 . DIRECCION BASE JSR RESET EST REGS NORMALES
220 DATA173.0.192 162.4.10.202.208.252 NVCPOK=$ DIR BASE PANTALLA HABITUAL LDA #NCOLLO
g a}& 105.112.141.8.192.173.24 , =$10 \VALOR HABITUAL REG VIC SLE:E-W (CARGA CBASE CON BASE C0
41.15,13.8,192,141,24,208 ' NCOLHI
250 DATA173 5,192 141.136.2.173.1 192 = /NUM DE BLOQUES DE 256 BYTES STA CLBASE + 1
% a;:zm 6. 17;2 192.32.211.192.201 | =SE7 (CANT EXTRA DE 1000 BYTES .lis?::n?ﬂp =k
240.4.32.189.192.96.174.0 ' :RECARGA COLORES INIC BORDE/FONDO
280 DATA1S 32 246,192 32 224,192 32 m- $24 BYTE HI DESPL COLOR JSR LOAD ‘CARGA COLORES PANT NORMAL
200 DATA32.193 169 0.141.6.192,169 64 e $1C BYTE HI DESPL PANTALLA RTS
300 DATA141.7.192.162.0.32 211 192 32 T $70 ‘DESPL REG CONTROL DEL VIC :
310 DATA189 ,ﬁ“,n,mmm VCuus =$0F MASCARA BYTE LO REG CONTROL VIC -+=++ SR DE TRANSFERENCIA A LA RAM ****
330 DATA253.1 m 216.133.254.32.3.193 e ‘REG NUCLEO EDICION PANT LDA CLBASE
340 DATA96,189.9.192.141,32.208.189.18 — =$0020 ‘REG COLOR BORDE STA FROM (CARGA PUNTEROS PAGINA 0
g mnm 141,33.208.96.173.6.192 . =$0021 REG COLOR FONDO SUI%:M;-‘
TA133,253, m 7.192.133.254.169 ] FROM +
193.96.173.32.208.157.9.192 ' e CRAM
390 DATA173.33.208 157,18, 192.96,162.3 R e NUMERQ PANTALLA STATO
400 DATA160,0,177,251,145,253,136,208 g FLAG MODO EDICION LDA #CRAMHI
410 DATA249,230,252.230,254,202, 48,10 e et SRORIO STATO+1
420 DATA208.240.177.251.145.253.160 | i COLOR FONDO ; e %
1 : COPY .COPIA RAM
g e s SCBASE *="+2 ALMAC BASE PANTALLA RTS
CLBASE *="+2 'ALMAC BASE COLOR ++++ S/R DE CARGA COLS. BORDE/FONDO ****
VPOKE *="+1 'ALMAC PROVIS PARA NUMERO VIC LOADBP
antallas a ernatlvas SROTAD *~ -9 s L lisaie
PAPTAB *=*+0 TABLA COLORES FONDO STA BORDER
3 ““ Tl I """y vy 'L L :‘.'. St memm-x
5 RE" e aa . MLE:EP&#TFGMD :Trgpmn
1 L .e
- PANTALLAS ALTERATIWS “ CMP #$01 SIES 0.0 BIEN 2 |
1§ Rﬁ" SRR R AR RN R R AR R RN RN AR SRR BRARRERERS : ch EMMESM“GUARDA g"mmmﬁmumsumu'"
13 : ' VE
15 DN=8:REM PARA CASSETTE DN =1 LDA #NCOLLO LDA CLBASE
20 IF A=0 THEN A=1:LOAD “ALT SCREENS.HEX" DN STA CLBASE STATO ‘CARGA PUNTEROS PAG 0
25 POKESS. 0-POKESS.32-CLR-REM BAJA FRONTERA MEMORIA LDA #NCOLHI LDA CLBASE + 1
40 SCNUMB=49152: REM NUMERO PANTALLA (SCREEN) STA CLBASE +1 STATO+1
70 EDITFG=49153: REM 0=VISUALIZA PANTALLA JSR SAVE ‘GUARDA CRAM EN CO ;
75 . REM 1=EDITA PANTALLA : LDA #CRAMLO
REM 2=COPIA RAM COLOR LDX #$00 STA FROM
au ALT=49179:  REM DIRECCION INICIO EN COD MAG JSR SAVEBP ‘GUARDA REGISTROS B/P LDA #CRAMHI
85 BRDCOL =49154REM COLOR BORDE : STA FROM + 1
g PAPCOL =49155REM COLOR FONDO (PAPER) LDA BRDCOL ;
P STABORDER - ‘ESTABLECE NUEVOS B/P JSR -
g AEM *+** MENU PRINCIPAL su%: ; :;EEL e msm COPIA AREA RAM
100 PRINTCHRS(147) REM LIMPIA PANTALLA *
105 PRINTCHRS(154)-REM LETRAS AZULES LT O TR e el -++++ §/R DE ALMAC COLORES BORDE/FONDO ****
110 DNS=" “-REM Q=CARACT CURSOR ABAJO : SAVEBP
130 PRINTTAB(8);DNS;“CBM64 PANTALLAS ALTERN" CALC LDA BORDER
T o ekt SR LDA SCNUMB STA BRDTAB X
:g l;:mmsnﬁ;-n — EDITA DIBUJO" BNE NOZERO s%:g:a X
S - L ——— JSR RESET EST REGISTROS NORMALES RIS
210 GETAS:IFAS=" " THEN 210:REM ESPERA PULSACION TECLA | JMP TESTIFG |
220 IFAS=" * THEN GOSUB 1000 - ‘e»++ S/R DE COPIA 1000 BYTES ****
230 IFAS=" * THEN GOSUB 1500 NOZERO :
260 GOTO 100 LDA #$00 CoPY
999 - STA SCBASE LDX
#BLOCKS
}% REM **** EBITAPMTALLA seee STA SCBASE +1 JNICIOBASEPAHT LDY #800
: : NEXT
1005 EF=1:REM ACTIVA MODO EDICION LDX SCNUMB ‘CARGA NUM PANTALLA LDA (FROM). Y
1010 PRINTCHRS(147) LDA SCBASE + 1 ‘SOLO BYTE HI STA(TO).Y
1020 PRINTTAB(16):DNS;* MODO EDICION" MULT DEY
1030 PRINTDNS:INPUT-NUM PANTALLA":SNS$ CLC BNE NEXT
1050 IFASC(SNS)<48 OR ASC(SNS)>56 THEN 1030 ADC #$04 NXBLOC
1060 PRINT DNS: :INPUT “COLOR BORDES":BCS DEX INC FROM +1
1070 IFVAL(BCS)=0 AND BCS<>"0" THEN 1060 BNE MULT INC TO+1
1080 PRINT DNS: :INPUT “COLOR FONDO" -PCS ; DEX
1090 IF VAL(PCS)=0 AND PC$<>"0" THEN 1080 CLC
1100 SCROFF . BMI FINISH
1110 POKEEDITFG,EF STA SCOASE Pp——— e
1120 POKESCNUMB_ VAL(SNS) . Y LDA (FROM).Y
}m mmﬁsm.vmacs) | CLC s&#‘l"m’” BYTES EXTRA
e ADC #COLOFF SUMA DESPL COLOR BNE NEXT |
1155 REM - ESPERARETURN - - W e
1" NUI : .,n.ms-mfﬂ “"C'O :-t-t saee
1165 REM ** GUARDA PANTALLA ** ;**** ESTREGS VIC Y EDITOR ;
1170 EF =2 LDA SCNUMB :++++ &/R REST REGS VIC Y EDICION ****
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