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Mensaje recibido

g = MR

En este capitulo analizaremos los protocolos que se precisan para
que dos orden comuniquen a través de un modem

.. Lone yo

El término “daplex” nos indica si un sistema puede
O no transmitir y recibir datos al mismo tiempo. Un
sistema daplex total (full-duplex) permite la trans-
ferencia bidireccional de datos, mientras que los
sistemas medio daplex (half-duplex) no lo permi-
ten. Esto se puede comparar con la diferencia que
existe entre hablar por teléfono, con dos interlocu-
tores que pueden hablar a la vez, y utilizar un
radio-teléfono, en el cual la pulsaciéon del botén de
transmision impide automéaticamente la recepcion.

La principal ventaja de un sistema duaplex-total
es su capacidad para interrumpir al ordenador
transmisor. Si, por ejemplo, se estd transmitiendo
un mena largo y usted ya sabe que desea la opcion
1, puede pulsar “1” y el sistema actuara de inmedia-
to sobre esa entrada. En un sistema medio diplex,
tendria que esperar hasta que se transmitiera el
mena completo antes de efectuar su seleccion.

El daplex total se obtiene mediante el empleo de
frecuencias distintas para cada maquina. El ordena-
dor que hace la llamada utilizada una frecuencia
que se conoce como la «de origen», mientras que el
ordenador anfitribn utiliza la frecuencia «de
respuesta».

Protocolos de terminal

Cuando un ordenador transmite datos a otro a tra-
vés de una linea telefénica. inicialmente no sabe

-
.
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nada acerca del ordenador del extremo receptor.
El terminal puede ser un Spectrum con una visuali-
zacion de 32 columnas o un teletipo de 132 colum-
nas. Existe la posibilidad de que tenga o no color.
De que soporte 0 no caracteres en mintscula. En
resumen, puede tratarse de cualquier maquina,
desde un micro hasta un ordenador central.

Existen tres formas de abordar este problema.
La primera es el enfoque seguido por el lenguaje
BASICODE, que adopta el minimo denominador
comun y transmite sOlo aquellos formatos que pue-
dan ser manipulados por el terminal equipado més
elementalmente. La segunda consiste en solicitar
informacioén respecto a las capacidades del terminal
dado y luego modificar la salida para adecuarla a
ellas. El otro enfoque es aquel en el cual el sistema
da por sentado que ha accedido a un determinado
terminal, 0 a un tipo de terminal, y deja que el soft-
ware del usuario haga frente a los datos transmi-
tidos.

El primer enfoque se aplica muy raramente,
dado que el minimo denominador comin entre ter-
minales es el teletipo estdndar. Este s6lo posee un
Juego de caracteres en mayuscula, carece de forma-
teado de impresion, de color y de gréficos y es de
poca velocidad. El segundo procedimiento es mas
comun: es el que utilizan la mayoria de los tablones
de anuncios. El tercer método es el que suelen em-
plear los sistemas comerciales y universitarios, y se

Fuera de lugar

En los anuncios publicitarios se
suelen mostrar micros portatiles
y modems acusticos que operan
a pilas funcionando en toda
clase de lugares; pero existen
algunas situaciones en que no
pueden ser utilizados. Algunos
ejemplos en este sentido son los
teléfonos publicos comunes, las
centralitas telefénicas manuales
(que se emplean en muchos
hoteles) y en las lineas de baja
calidad y con muchas
interferencias, problema éste
que afecta a numerosas zonas
apartadas
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Observando el protocolo
cxsten tres enfoques
orncpales para los protocolos
d¢ comunicaciones. El primero
adootz @ minimo denominador

comun (velocidad de

transmsiOn reducida, pocas
S0'umnas de texto, ausencia de
color y de graficos, etc.). En el
$2gundo la maquina anfitriona
mod®ica su salida con el fin de
adaptarse a diversos terminales
¥8Cnica que aplican la mayoria
3¢ l0s tablones de anuncios). El
tercero es para que el terminal
S “comporte” como un
geterminado terminal; esto se
consigue mediante una técnica
denominada emulacion de
re.rm{ naf

Transmision con un prl-nuolo

basa en una técnica de software que se conoce
como emulacion de terminal.

Como su nombre sugiere, la emulacion de termi-
nal es ssmplemente un método para persuadir a un
micro de que actie como un terminal dado. De
forma muy simple, el software para emulacion de
terminal traduce los caracteres de control de termi-
nal entrantes (tales como los que se utilizan para
limpiar la pantalla o posicionar el cursor) en ins-
trucciones comprensibles para el ordenador que se
esta empleando. Del mismo modo, si el anfitnon
espera del terminal una secuencia de caracteres de
control, el software de emulacién se la proporcio-
nara.

Casi todos los sistemas comprenderan un subjue-
go de caracteres de control ASCII. Algunos de los
caracteres mas utiles son Control-S (ASCII 19, co-
nocido como “XOFF”), que detiene temporalmen-

En el sistema de
protocolo unico, la
maquina anfitriona ha
de restringir sus
transmisiones para

adaptarse al terminal
mds burdo. Todos los
terminales, no importa
cuan sofisticados sean,
reciben la misma salida
restringida

Transmision con varios protocolos
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Emulacion de terminal

——

La maquina anfitriona
adapta su transmision

para ajustarse a 1as
capacidades de cada
terminal. Un Spectrum

.
<___

recibira una salida de
32 columnas, mientras
que un BBC recibira
texto en Mode 0, a 80
columnas

—»

------

I Wi©:

Algunos sistemas
anfitriones dan por
sentado que los
usuarios poseen un
determinado terminal.
Si posee uno diferente,
su software habra de
convertir tanto la
entrada como la salida
para emular las

caracteristicas de dicho
terminal

te la recepcion de datos; Control-Q (ASCII 17, co-
nocido como “XON”), que la restablece; Control-J
(ASCII, 10, conocido como “LF”), que fuerza un
salto de linea sin un retorno de carro, y Control-G
(ASCII 7, conocido como “BEL”), que hace sonar
la campanilla de la consola. El ultimo caracter
puede ser util si se necesita atraer la atencion del
operador del sistema del terminal receptor.

El protocolo XModem

Habiendo visto detalladamente cOmo se transmiten
los datos ASCII, consideremos ahora cOmo se co-
munica el software. La transmision de software es-
crito en BASIC es directa. La mayoria de los micros
soportan algun medio de convertirlos en su formato
de programa comprimido a forma ASCII; en el
BBC utilizamos *SPOOL; en el Commodore 64,
LISTamos un archivo en disco o cinta; en el Tandy
se emplea la instruccion CSAVE<nombrearchivo> A;
etc. El archivo asi decodificado se transmite des-
pués y es cambiado nuevamente de formato en el
otro extremo.

Sin embargo, los archivos CP/M de instrucciones
(.COM) no se pueden convertir a forma ASCII, y
cualquier intento por transmitir uno resulta un fra-
caso. Por este motivo se desarrollé un protocolo
denominado XModem. El XModem, que es una
caracteristica de algunos software de comunicacio-
nes, simplemente lee un archivo CP/M del disco y
lo transmite en un formato binario estandar. Por
supuesto, el terminal receptor debe soportar
XModem.

En un futuro capitulo estudiaremos con mayor
detalle el empleo de las comunicaciones por orde-
nador. De momento veamos someramente la gama
de actividades en que se puede participar al dispo-
ner de un modem.

Correo electronico es el nombre que identifica a
los sistemas en los que los usuanos pueden inter-
cambiar mensajes privados mediante la transmision
de los mismos a un ordenador central, donde se los
almacena hasta que el destinario conecta con el sis-
tema y los recupera.

A la mayor parte de los usuarnos de micros perso-
nales les interesan dos aplicaciones determinadas.
La primera es el intercambio de software a través
del teléfono. Como ya hemos visto, transmitir pro-
gramas en BASIC s muy simple y resulta mas rapi-
do, mas sencillo y mas econémico que enviar cas-
settes por correo. Si esta escribiendo un programa
que le plantea dificultades, puede transmitirle una
copia del mismo a sus amigos para ver si pueden
ayudarlo. De ser asi, jellos le vuelven a transmitir a
usted una version operativa'

El segundo uso de los aficionados son los tablo-
nes de anuncios. Estos permiten que usted le pase
informacién a otros usuarios, deje notas solicitando
ayuda técnica, gaste bromas, cargue software de
dominio puablico, practique juegos, etc.

Los tablones de anuncios los llevan aficionados y
normalmente no cobran por los mismos ninguna ta-
rifa (s1 bien algunos tablones pueden cobrarle una
tarifa nominal inicial, de alrededor de 250 ptas.,
con el objeto de cubrir los costos de funcionamien-
to). Mas adelante analizaremos en profundidad los
tablones de anuncios. En el pré6ximo capitulo, no
obstante, veremos cOmo seleccionar modems vy
software para comunicaciones.



Muchos motores

Le ensenamos coOmo controlar varios servomotores

simultaneamente, conectandolos al ordenador a través de la
puerta para el usuario

Hay ocho lineas de datos que se pueden conectar a
motores, si bien la caja buffer que hemos disenado
s6lo puede utilizar cuatro. Se podrian emplear las
ocho lineas duplicando el sistema de circuito de la
caja de salida para las otras cuatro.

Para controlar simultineamente ocho motores
debe modificarse ligeramente el algornntmo para un
solo motor que hemos desarrollado. Los impulsos
son iniciados todos juntos, pero el segundo bucle
de espera se reemplaza por una tabla de referencia.
Se reservan 255 posiciones de memona para la
tabla y se establecen inicialmente en 255 ($FF).

Luego se entran en esta tabla de excepciones
(cuando hay un motor apagado). Por ejemplo, si la
linea de datos 2 se ha de apagar tras una cuenta de
20, se alterara la vigésima entrada de la tabla, de
11111111 binario ($FF) a 11111011 ($FB). Observe
que en el listado en assembly esto se efectia me-
diante un AND con el valor que ya esté en la tabla.
Después de entradas todas las excepciones en la
tabla, se inicia el bucle de espera, pero esta vez
cada elemento de la tabla se opera mediante AND
con la puerta para el usuano.

El algoritmo para controlar motores multiples es:

EL SERVOMOTOR 2 CONTROLA EL
MOVIMIENTO ATRAS-ADELANTE

—

MUELLES

1) Especificar el angulo de cada motor almacenan-
do los dngulos en ocho bytes (de ANGULO+0 a
ANGULO+7).

2) Establecer altos todos los bits de datos de la
puerta para el usuario, para iniciar todos los impul-
sos simultaneamente.

3) Insertar las excepciones en la tabla de referencia.
4) Esperar durante un milisegundo.

5) Cargar en el acumulador el nimero binaro
11111111 ($FF). Luego operar el acumulador me-
diante AND con cada elemento de la tabla de refe-
rencia, de uno en uno. Al encontrar una excepcion,
se apagara el bit apropiado. Dado que la operacion
mediante AND continia hasta el final de la tabla,
este bit permanecerd apagado hasta el final.

6) Volver a establecer las excepciones de la tabla
otra vez al binario 11111111, a punto para el proxi-
mo 1mpulso.

Los listados ofrecidos para el BBC Micro poseen la
misma rutina inicial (lineas 10 a 280) en ambos pro-
gramas. El primer listado es para el control de un
solo servomotor conectado a una de las lineas de la
puerta para el usuario. El temporizador de eventos

BASTON DE LA
'PALANCA DE MANDO

MOLDURAS EN

FORMA DE U |

EL SERVOMOTOR 1 CONTROLA EL
MOVIMIENTO 1ZQUIERDA-DERECHA

Kevin Jones

Realimentacion por palanca de
mando

Las palancas de mando se
emplean normaimente para
proporcionar informacion
direccional a utilizar por el
software. Una posible aplicacion
para ordenador de los
servomotores consiste en
emplearios para permitir que el
software controlador realimente
con su informacion el baston de
la palanca de mando. Se utilizan
dos servomotores para empujar
y tirar del baston en cada plano
horizontal, proporcionando
importantes datos de
realimentacion en los
simuladores de vuelo mas
perfeccionados. Una palanca de
mando que “se oponga” bajo la
mano en respuesta a un
movimiento de control por parte
del piloto, mejora la simulacion
al proporcionar al usuario una
informacion tactil ademas de
visual
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Trazador de graficos

Se puede disenar un trazador de
graficos utilizando un
servomotor para mover el lapiz
hacia adelante y hacia atras,
mientras un motor paso a paso
va moviendo el papel por debajo
de aquél. El movimiento angular
del husillo del servomotor se
traduce en el movimiento lineal
hacia adelante y atras del lapiz
gracias a una correa de
transmision. El movimiento del
lapiz se corresponde con los
cambios de una variable del eje
vertical (p. e|., temperatura o
presion barométrica); la
alimentacion continua del papel
depende a menudo del
transcurso del tiempo

Mecanismo de direccion

SERVOMOTOR

K T

VARILLA DE UNION

PIVOTE O JUNTURA UNIVERSAL

En nuestro robot el control
direccional se obtiene
mediante el control
independiente de dos motores
paso a paso bidireccionales.
Una posible alternativa a esta
disposicion seria tener un
motor paso a paso para
activar el vehiculo y un
servomotor para dirigirlo. El
diagrama muestra un
servomotor montado sobre el
eje de las ruedas, empujando
0 tirando de las varillas que
conectan las ruedas para
dirigir el vehiculo. Otra
disposicion podria ser utilizar
un mecanismo de direccion de
cremallera y pifion, montando
el engranaje del pifidn en el
husilio del servomotor

se prepara mediante BasiC. Un procedimiento de
inicializacion ensambla la rutina manejadora de
eventos antes de que el programa principal la eje-
cute permitiendo el evento 5.

En el BBC Micro, el sistema operativo incluye
un temporizador para el usuario en centésimas de
segundos. Estableciéndolo en 2 centisegundos (dos
interrupciones de 10 milisegundos cada una) y utili-
zando luego el vector de “eventos”, el procesador
saltara al codigo “impulsador” en el momento ade-
cuado. Puesto que el sistema operativo se diseno
para emplear los eventos, el programa sélo ha de
retornar (RTS) desde la subrutina, y no usar RTI.

El segundo listado, para el control de multiples
servomotores, utiliza primero un bucle en BASIC

ara inicializar la tabla de referencia con valores

FF. Si cada elemento de la tabla saliera de uno en
uno hacia la puerta para el usuario, todos los impul-
sos continuarian durante dos milisegundos. Sin em-
bargo, se pueden hacer excepciones y apagar cada
motor por turno. Las excepciones se insertan en la
tabla empezando por el motor 7, mediante el em-
pleo de un desplazamiento (en el registro X) pro-
porcional a la longitud del impulso. Luego la tabla
sale hacia la puerta para el usuanno mediante el di-
reccionamiento indirecto de cada elemento de uno
en uno, esta vez utilizando el direccionamiento in-

| HUSILLO

ESCLAVO

EL MOTOR MUEVE EL
PAPEL MEDIANTE UN
| SISTEMA DE TRACCION
0 DE FRICCION

. — W

I
ROLLO DE PAPEL
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directo postindexado (donde el procesador le suma
el valor del registro Y a la direcciéon hallada en un
vector de pagina cero).

Los patrones de bits (excepciones) que deben en-
viarse a la puerta para el usuario para controlar los
motores se producen del siguiente modo. Se re-
quiere el binario 01111111 para apagar el motor 7,
el binario 10111111 para el motor 6; el 11011111
para el motor 5, etc. Estos se generan cargando el
registro A con $FF y limpiando el flag o indicador de
arrastre. Luego, como la rutina trata cada excep-
cion de una en una, estos bits se desplazan una po-
sicion hacia la derecha. En el primer desplazamien-
to, el bit de arrastre se desplaza al bit 7, el bit 7 se
desplaza al bit 6, y asi sucesivamente, con el bit (
reemplazando al bit de arrastre. El patron de bits
requernido para apagar cada motor se guarda tem-
poralmente en la pila. Cada entrada de la tabla se
opera mediante AND con la entrada anterior (cuan-
do ésta sale) para asegurar que una vez apagado un
impulso éste permanezca apagado.

Habiendo generado el c6digo maquina, el evento
S se limpia para la accion. Por consiguiente, pulsan-
do la tecla Shift junto con una tecla numérica del 1
al 8 se selecciona uno de los motores, mientras que
pulsando las teclas del 1 al 9 los motores se colocan
en posicion.

Utilizacion de los listados

Para usar los listados para el BBC, simplemente
éntrelos, guardelos y luego ejecitelos. Tanto el lis-
tado de un solo servomotor como el de multiples
servomotores se ejecutan con la rutina inicial
comun (de la linea 10 a la 750).

Para el Commodore 64, el segundo algoritmo
utiliza las mismas teclas de instrucciones que el lis-
tado para el BBC. El programa de llamada en BAsic
permite establecer de forma independiente la posi-
c16n de cada motor: la tecla Shift y una tecla numé-
rica del 1 al 8 seleccionan el motor deseado, y una
tecla del 1 al 9 define la posicion requenda.

S1 posee un ensamblador, entonces digite el lista-
do fuente y ensamblelo en un archivo objeto que
subsiguientemente se pueda cargar mediante el
programa de llamada en Basic. De no ser asi, digite
el cargador en BASIC para el lenguaje maquina vy
ejecutelo. Digite NEW antes de cargar y ejecutar el
programa de llamada en Basic. Si utiliza el cargador
en BASIC, puede omitir las lineas 30 y 40.




multiples
Codigo fuente

1000 4+ 4++++++++++++++++
1010 4444444444+ ++4+444+
1020 ;++ ++
1030 ;++ CONTROL MULTIPLES ++
1040 ;++ SERVOMOTORESCBM ++
1050 ;++ ++
1060 4444444444444+ +++
1070 4+ +++++++++++4++4++
1080 ;
1090
1100 =1228
1110 CPAG=$FB

120 ;
1130 *=$0334

‘POSICION VALOR ANGULO
‘PUNTERO PAGINA D A TABLA

Fi
A

2
3955395
SRBSzegt

1240 ;
}% .+ +++ INICIALIZAR TABLA ++++

1350 ;

:% ‘4 4+ ++ MANEJADOR EVENTOS ++++
1380 PHP
1390 PHA
1400 TYA
1410 PHA
1420 TXA
1440 -
1450 ‘++ EMPEZAR IMPULSO, PARA ALGUNOS MOTORES
1460 ' SE PODRIA COMENZAR ANTES DE LLENAR LA

; GUARDAR REGISTROS
. EN'LA PILA

1480 ;
1490

1500 STA PUERTA
1510 :++ LLENAR TABLA CON EXCEPCIONES + +
LDX #$07
LDA #$FF
CLC
ROR A
aw-|¢ : . PATRON DE BITS J
mm))v'r ' CONSERVAR PATRON EXISTENTE
g&(‘:mhr ' PERO MODIFICADO PARA MOTOR X
DEX
BPL EXCEPT
-+ + AHORA LA TABLA ESTA CARGADA + +
LDY #$30
1660 ESPERA
' DEJAR PASAR
- UN POCO DE TIEMPO
- TODOS LOS IMPULSOS ENCEN-
DIDOS

LDA #SFF

STA (CPAG).Y
DEX
1840 BPL LIMPIA

:!.'ﬂ ;++ AHORA SE DEBEN TERMINAR TODOS LOS IMPULSOS ++

PLA
TAX
PLA , RESTAURAR REGISTROS

860
1870
1880

1890 TAY
1900 PLA
1910 PLP
1920 JMP SEA31

control de servomotores

A=56577 REGISTRO DATOS PUERTA USUARIO

%

1470 ;TABLA Y REDUCIR ASI EL BUCLE DE ESPERA DE ABAJO + +

LDY ANGULO X ; BORRAR TODAS LAS EXCEPCIONES

110 DATA3,1
B B
140 DATA72.152.72
150 DATA221,

g :mll'll Mmmmm TR R

30 g:-’:msmm

40 IF A=0 THEN A=1:LOAD“MULTISER V.

50 ﬁé‘%'&a-mm 3:-REM

P e
ESTABLECER PAGINA CERO

70 RDD=56579: POKE RDD,255:REM
TODAS SALIDA

g MC =820: SYS MC

100 GET KS:IF K$="" THEN 100:REM

ESPERAR TECLA

110 REM ** ALTERAR POSICION MOTOR **

}g g‘miu-:amm

12288+ SERVO, VAL(KS)* 20
130 IF AK>32 AND AK< %
SERVO = 35

140 IF KS<>“E" THEN 100:REM “E” PARA
SALIR
= <
Control de un solo servomotor

m “ AR AR R R R RS R R RN R R R R R

756 REM * Ensambiar el codigo maquina

m “ A L Y R NSRS SRR R R R R R R

LDA £404
LDX Exreloj
LDY Eyrelo|
JSR &FFF1 remnicializar reloy
LDA E&FF
STA puertad
/esperar aprox. 1mseg
LDY C&FF
BUCLE DEY

BNE BUCLE
/y contar impuiso
LDY angulo
BUCLE1 DEY

BNE BUCLE1

/detener t0d0s 10S impulsos de salida
LDA£40
STA puertad
PLATAXPLATAY PLAPLP
w
NEXTC
10320 REM apuntar al manejador eventos
18220 = manejador eventos DR (14220 AND &FFFFO000)
10340 ENDPROC

Servomotores/Bricolaje

Listados para el
BBC Micro

Rutina inicial comun
10 MODE O
‘-s ﬂ BEBARARBRERRRRRRRERERRRERERERRRRARERRERES
16 REM Preparar el tempornzador etc.

‘? “ L L R R L L R

osbyte= &FFF4

m “ aadsddaEsdEaedBEREERAERERAERERREERERRERN

196 REM El controlador BASIC

'" m Ea@diEsaEaeElasaaEeREREETEEERERREEBEERERR

200 CLS

210 PRINTPULSAR SHIFT + NUMERO para seleccionar motor”

220 PRINT“PULSAR NUMERO para seleccionar anguio”

225 motor=1

REPEAT

A=GET

IF A>82F AND A<&3A THEN
a=(A - 830)* 10" (225/90) anguio?{motor - 1) =a:PRINTTAB
(10, motor); “motor, “motor “angulo “angulo “a+ (90/255)
IF A> 820 AND A<&2A THEN motor=A- 8§20

mwmo

2838 ¥3

Control de multiples servomotores

m m RN T R SRS R RN R AR R R R RN E R R

756 REM Ensambiar ei codigo maquina

m m AEEAESARREEdREERRERERERRERRREEREERERSEN

PROCinicial
espacio®s 600
C=0TO3STEP I
paginacero=4&70  :REM libre para usuarios
puertab = &FES0 osword = &FFF1
P% =espacio%
anguio=P% P%=P%+8 :REM potenciaimente 8 motores
tabla = P% P% =P% + 256 ‘REM 256 longitudes de impulso
posibles
FORI% =tabla TO tabla+ &100:7100: 71% = &FF NEXT
lowtabla® = tabla MOD 256
hightabla% =tabla DIV 256
w-m ‘paginacero?1 = hightabla®
.manejador eventos
PHP-PHA TYA:PHA TXA PHA
LDA €804
LDX xrelo)|
LDY Eyreloj
JSR osword
/Comenzar impuiso, para aigunos motores seria posible
comenzar de abajo
/antes de llenar la tabla y reducir as: el bucle de esperar de abajo
LDA £&FF :STA puertad
Alenar tabla con excepciones
LOX £&7 :LDA £&FF :CLC /preparar patron bits
_excepciones
ROR A :PHA /patron de bits
2\'.-!;.! Momar desplazamiento correspondiente al anguio
motor
AND (paginacero).Y /conservar patron bits existente
STA (paginacero),Y /pero modificado para motor X
PLA -DEX
BPL excepciones
/ahora |a tabla esta cargada. dejar pasar un poco de tiempo

§ S585288838822 23283 3E

S
o

333889 #8sga:

1170  .bucie AND (paginacero), Y /pero enmascarar cada elemento
1180 STA puertab /de la tabla por turno

1190 INY

BNE bucle
1201  LDX E&7 :LDA £&FF

1203  _limplar

1205 LDY anguio X /volver a borrar todas las excepciones
1207 STA (paginacero).Y

1208 DEX

1209 BPL impiar

1210  /ahora todos los impulsos deben haber terminado
1220 PLATRCPLATAYPLAPLP

1230 RTS

1240 )

1250 NEXTC

1260 '8220 = manejador eventos OR (8220 AND &FFFFO000)
1270 ENDPROC
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Aprender jugando

T SRR e i o AL T g
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Esta vez revlsaremos diversos programas educatlvos destlnados

a los niflos mas pequenos

|~ o Rl T R B Laa Tt RS st P A

Story machine (La maquina de las historias), pro-
ducido por Spinnaker, esta disenado para nifnos de
cinco a nueve anos de edad. A través de él se pre-
tende ensenar las reglas de la sintaxis, mejorar la
ortografia y estimular la escritura expresiva.

El programa contiene un diccionario de 52 pala-
bras, de las cuales cinco son nombres propios: los
nombres de un nifio, una nifa, un gato, un perro y
una cnatura denominada bumpus, todos los cuales
deben ser especificados por el usuario al comienzo
del programa.

A partir de este diccionario el nifio construye fra-
ses simples que luego son representadas por los
personajes en la pantalla. Por ejemplo, la frase
“Mauricio besa flores” visualizara un personaje que
represente a un nino (al cual el usuario habra lla-
mado Mauricio), unos caracteres con forma de flo-
res y, cuando éstos se acerquen lo suficiente, apare-
ceran corazones intermitentes indicando los besos.

Si una palabra esta mal escrita o se la emplea de

Story machine (La méquina de las historias)

EOIEL SHISE TRLIVEQRUPRYE

forma incorrecta, el ordenador se negara a aceptar-
la, visualizando un mensaje en que explica lo que
esta mal y en que pide que la palabra se modifique
o se sustituya. Al final de cada frase (es decir, des-
pués de cada punto) el programa intentara ponerla
en escena. Cuando se ha construido una histona,
hay una opcion para representarla completa.

S1 el usuano se aburre de escribir sus propias his-
tonas, Story machine ofrece otras dos opciones:
puede compartir la escritura de la historia con el
programa (turndndose para anadir palabras) o
dejar que el ordenador haga todo el trabajo y que
escriba €l la histona. Esto es factible porque el dic-
cionario esta dividido por elementos de la frase
(sustantivos, verbos, preposiciones, etc.) y posee
un algoritmo gramatical estricto para generar sus
propias frases.

La mayoria de las palabras del diccionano, asi

= - L - e T e T e ﬂ'w:l 'r' _TH-W_-!_—E‘_ 1‘“'.-._":&_% e T

como las estructuras oracionales utilizadas por el
programa, son muy sencillas. Los verbos, en parti-
cular, describen acciones que se pueden describir
facilmente, tales como “salta” y “va”. Es interesan-
te el hecho de que se haya incluido un verbo imagi-
nario, zot, el cual parece significar “pegar” o “gol-
pear”. De ser asi, ello estaria en desacuerdo con la
regla mantenida por Spinnaker, de que estad mal
herir a otras personas o a animales, y por lo tanto el
programa no admitira ninguna accion que implique
un dano fisico a otros.

El programa posee dos reglas gramaticales fun-
damentales: una oracion debe contener un sujeto,
un verbo y un objeto, en el orden correcto; y las
formas en plural y en singular deben ser coheren-
tes. Mas alla de estas reglas, la sintaxis es menos
satisfactoria debido a las inmensas vanaciones del
uso del idioma inglés. Por ejemplo, el ordenador
aceptara la frase “Houses eat rocks” (Casas comen
rocas) pero no aceptara la frase “Girls eat rocks”
(Chicas comen rocas) sin el articulo definido antes
de la palabra “chicas”.

El programa parece incluso quebrantar sus pro-
pias reglas. Después de la frase “Bumpuses eat
rocks” (Bumpuses comen rocas), el programa ge-
nerd la oracion “They walk to its fence” (caminan
hacia su verja). Normalmente, al encontrarse con
la palabra “its” (su), el ordenador generaria el men-
saje “Whose?” (;De quién?) y solicitaria que se
cambiase la palabra. El programa también ha
hecho caso omiso de su regla de no mezclar formas
en singular y plural. Estos se podrian considerar
errores menores, pero un programa que se vende
como educativo deberia al menos ser coherente y
debe ser siempre correcto.

Kids on keys (Ninos a las teclas) es otro producto
de Spinnaker, dirigido a nifios de tres a nueve anos.
El programa tiene como objetivo ensenar al usua-
no a identificar palabras, letras y nameros. En el
paquete hay tres juegos diferentes, cada uno de los
cuales posee varios niveles de dificultad. En el pn-
mer juego, una letra se desplaza hacia abajo de la
pantalla y el nino debe pulsar la tecla correcta antes
de que la letra llegue al limite inferior. Al cabo de
15 letras, aparece flotando hacia abajo un globo
que contiene una palabra. Esta también debe digi-
tarse correctamente antes de que el globo llegue
hasta la parte inferior de la visualizacién. El juego,
por lo menos, consigue que el nino disfrute mien-
tras se familiariza con el trazado del teclado.

En el segundo juego se van desplazando hacia
abajo de la pantalla una serie de imagenes (sprites
ampliados) y el nino debe digitar el nombre del
objeto antes de que lleguen a la parte inferior. Des-
pués de esto, hay una ronda extra en la cual des-
cienden los mismos objetos, pero en este caso fal-
tandoles dos cuartos de la imagen, lo que hace que

resulte mas dificil reconocerlos. En este punto, el




Kids on keys (Nifos a las teclas)

juego tiende a convertirse en una prueba de re-
flejos, mientras el jugador busca frenéticamente las
teclas para digitar las letras correctas. Un importan-
tisimo inconveniente del programa es la ausencia
de una facihidad para borrar, con lo cual la pulsa-
cion errada de una tecla se vuelve sumamente frus-
trante.

Quiza el problema mas serio del juego sea que
algunos de los sprites estan mal dibujados y es difi-
cil identificarlos. Por ejemplo, si un nifo decide
que un determinado dibujo es un hombre, podria
digitar “hombre™ de forma correcta, s6lo para des-
cubrir que el sprite continta su descenso porque el
programa considera que es un “0so” o un “nino”.
El pequeno puede entonces llegar a la conclusion
de que su ortografia es incorrecta, porque el pro-
grama no le explica el motivo del fallo (puesto que
no posee facihidad alguna para analizarlo). Ade-
mas, una vez que el sprite ha llegado a la parte infe-
ror de la pantalla, el programa no ofrece ninguna
indicacion acerca de cudl era la respuesta acertada.
Un buen programa educativo no sélo le proporcio-
naria al usuario la posibilidad de intentarlo otra
vez, sino que también visualizaria la respuesta co-
rrecta después de haber obtenido varias respuestas
equivocadas.

En el tercer juego se visualizan en la pantalla
cinco figuras y una palabra, y el nifio debe encon-
trar la pareja correcta para la palabra. Este juego
tiene menos relacion con la velocidad que los dos
anteriores, si bien también adolece de la pobreza
de los graficos.

Aprender a leer

Macmillan, la editorial britdnica de publicaciones
educativas, ha desarrollado una serie de programas
para el Spectrum bajo el titulo colectivo de Learn
to read (Aprender a leer). Estos cinco programas
(producidos en colaboracién con Sinclair Research)
derivan del esquema de lectura Gay way de Macmi-
llan, que ha obtenido un éxito enorme; se trata de
un curso centrado en el nifio que se utiliza amplia-
mente en las escuelas primarias. Dado que el curso
Gay way esta orientado hacia la ensenanza indivi-
dual, posee la ventaja de que los usuarios aprenden
a leer a su propio ritmo. Una serie de programas
para ordenador es una ampliacién natural de ello,
puesto que utilizar un ordenador es evidentemente
una actividad orientada hacia el individuo.

Los cinco paquetes componen un curso prelimi-

Paquetes educativos/Software E-

nar de lectura completo. El primer programa pre-
senta seis animales (Deb la rata, Sam el zorro, etc.)
y €stos se mantienen a lo largo de todo el curso
para proporcionar un sentido de continuidad y fa-
miliandad.

Los programas dan por sentado que el nifio no
posee ningin conocimiento previo de ordenadores
ni de lectura. En cada programa la seleccion de las
opciones es directa. Por ejemplo, el primer progra-
ma visualiza cinco opciones, y rodeando el nombre
de cada una va apareciendo, de uno en uno, un
rectangulo intermitente. El usuario espera hasta
que el “cursor” rectangular rodee la opcién reque-
rnda y entonces pulsa cualquier tecla. Para utilizar
este menu no se necesita emplear ninguna otra ins-
truccion.

Una vez escogida una opcion, el ordenador de-
muestra lo que se requiere y le solicita luego al nifio
que dé una respuesta. Si el niio da una respuesta
equivocada, se le ofreceran varnas oportunidades
mas antes de que el ordenador visualice la respues-
ta correcta.

Los seis animales que aparecen en el programa
estan dibujados en gréficos de alta resolucién, y
€stos son muchisimo mas atractivos que algunos de
los que se incluyen en los otros juegos educativos
que hemos analizado. Desde el punto de vista del
entretenimiento, quiza el valor de la serie Learn to
read no sea tan alto como el de muchos otros pa-
quetes, pero su valor educativo parece ser muchisi-
moO mayor, y, a la larga, tal vez mucho mas prove-
choso para el nino.

Learn to read (Aprender a leer)

Learn to read (Aprender a leer)

lan McKinnell
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Gran Premio

Participe en uno de los juegos recreativos que han tenido mayor
exito: “Gran Premio”. Esta version ha sido escrita para los
ordenadores Atari

En la pista de carreras, cuatro coches encabezan la
competicion en una carrera desenfrenada; usted
debe evitar tener un accidente mientras trata de re-
correr la mayor distancia posible. Utilice la palanca
de mando para dingir su coche y el boton rojo para
cambiar de velocidad. jAtencion!, este programa
emplea lenguaje maquina, de modo que tome pre-
cauciones antes de lanzarse a competir.

[TESSE RAPJIDE KILMD 29.33

0 REM ** GRAN PREMIO, ESCRITO **
1 REM ** POR PAUL DUNNING b
2 DIM S(4),v$(10),E$(100)
3 GRAPHICS 5:V$="LENT":POKE 752.1
5 GOSUB 1000
6 POKE 765,2:COLOR 2:PLOT 0,0:DRAWTO 79, 0:PLOT
79.47:DRAWTO 79,30:DRAWTO0 0,30:POSITION 0.47:X10
18,.#6.0,0,“S:"
7 POKE 765,3:COLOR 3:PLOT 79,29:DRAWTO0 79.1
'‘DRAWTO 0,1:POSITION 0,29:X10 18,#6.0.0.“S:”
8 POKE 712,148
10 PP=PEEK(106)—16:POKE 54279 PP
20 PM=PP*256:POKE 559,62
21 FOR Q=53256 TO 53260:POKE Q,3:POKE
Q-8,RND(1)*255:NEXT Q
22 POKE 53248,100:POKE 53249,100:POKE 53250,
100:POKE 53251,50
23 POKE 704,109:POKE 705,89:POKE 706.79: POKE
707.29:POKE 53277 ,3:POKE 559,62
24 FORQ=PM+1024 TO PM +2048:POKE Q. 0:NEXT Q
30 RESTORE 210:FOR Q=PM+1144 TO PM +1280:READ
A:IF A= ~1THEN 32
31 POKE Q. A:NEXTQ
32 RESTORE 210:FOR Q=PM+ 1360 TO PM + 1536:READ
A:IFA=-1THEN 34
33 POKE Q,A:NEXTQ
34 RESTORE 210:FOR Q=PM+1576 TO PM+1792:READ
A:IF A=~1THEN 36
35 POKE Q. A:NEXTQ
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36 RESTORE 210:FOR Q=PM+ 1842 TO PM +2048:READ
A+IFA=-1THEN 40
37 POKE Q A:NEXTQ
40 POKE 623.1
50 SOUND 0,255,12,5:SOUND 1,145,12.5:SOUND
2,200,12.5
60 FOR Q=53256 TO 53260:POKE Q. 3:POKE
Q-8,RND(1)*255:NEXT Q
70 POKE 704,109:POKE 705,89:POKE 706.79:POKE
707,29:POKE 53277 ,.3:POKE 559.62
75 ST=PM+1842:VI=INT(ST/256):LT=ST-256"V!I:POKE
203,LT:POKE 204, VI:POKE 205,10
80 P1=(RND(1)*100)+100:P2=(RND(1)*100)+100:P0=
(RND(1)*100)+100:P3=50
85 FORQ=0T0 3:5(Q)=(RND(1)*2)+1:NEXT Q
87 ;?5(551 Sg.?w.m:P'OKE 53249,P1:POKE 53250.P2:POKE
88 FORQ=1T050:X=USR(ADR(ES).7):NEXT Q
90 IFVS="RAP.”" THEN GOSUB 400:GOTO 120
92 POKE 532781
95 PO=P0+S(0):IF PO>255 THEN P0=0
98 X=USR(ADR(ES),STICK((0))
100 P1=P1+S(1):IF P1>255 THEN P1=0
105 X=USR(ADR(ES),STICK(0))
110 P2=P2+5(2):IF P2>255 THEN P2=0
120 KM=KM+0.01
124 X=USR(ADR(ES),STICK(0))
129 IF STR16(0)=0 THEN GOSUB 500
130 POKE 53248,P0:POKE 53249 .P1:POKE 53250 P2

135 POKE 656.2:POKE 657.5:7? “VELOCID ":V$." ":POKE
656.2:POKE 657,20:7 “KILMS":KM:“ "
140 CP=PEEK(53263).CS=PEEK(53255)
150 IF CP<>0 THEN 600
160 IF CS<>4 THEN 600
190 GOTO 90
210 DATA 64,228,238,238,238,238,78,68,229,245,255,
ﬁ.2%.2ﬁ.255.233.255.255.245,229.68.78.238.238.
215 DATA 238,238.64, -1
300 C=INT(RND(1)*3):S(C)=(RND(1)*2)+1:RETURN
400 PO=P0—(S(0)*2):IF PO<0 THEN P0=255
405 X=USR(ADR(ES),STICK(0))
410 P1=P1-(S(1)"2):IF P1<0 THEN P1=255
415 X=USR(ADR(ES),STICK(0))
420 P2=P2-(S(2)*2):IF P2<0 THEN P2=255
425 X=USR(ADR(ES),STICK(0))
430 KM=KM+0.05:RETURN
500 IFVS="RAP." THEN V$="LENT":SOUND
0,255,12,10:SOUND 1,245,12,10:SOUND
2,235,12,10:RETURN
510 V§="RAP.":SOUND 0,100,12,10:SOUND
1,110,12,10:SOUND 2,90,12,10:RETURN
600 GOTO 640
605 SOUND 0.0,0,0:SOUND 1,0,0,0:SOUND 2,0,0.0
610 POKE 53248,100:POKE 53249,100:POKE 53250,100
620 TRAP 620:? “OTRA?".:INPUT VS:IF V$(1,1)="0" THEN
KM=0:V$="LENT":? CHR$(125):G0TO 24
630 END
640 J=PEEK(203)+ 256" PEEK(204)
645 FOR Q=1 T0 250:IF PEEK(J+Q)=0 THEN NEXT Q
650 ST=J+Q:VI=INT(ST/256):.L.T=ST-256"VI:POKE 203,
LT:POKE 204.VI
655 FORP=1T060
660 X=USR(1536):SOUND 1,PEEK(53770),120,15
670 POKE 707 ,PEEK(53770):NEXT P
700 POKE 53251,0:GOTO 605
1000 RESTORE 2000
1010 TRAP 1050:P=0
1020 P=P+1:READ A
1030 ES(P.P)=CHRS$(A)
1040 GOTO 1020
1050 RESTORE 3000
1060 TRAP 1090:P=1536
1070 READ A:POKE P A:P=P+1
1080 GOTO 1070
1090 TRAP 40000

1100 RETURN
2000 DATA 104,104,104,74,72,176,11,160,0,177,203,

136,145,203,200,200,208,247,104,74,72
2010 DATA 176,11,160,0,177,203,200, 145,203,136
2020 DATA 136,208,247,104,74,72,176,7,198,205,165
2030 DATA 205,141,3,208,104,74,176,7,230,205, 165,205,
141,3,208,96,END
3000 DATA 104,160,0,173,10,210,145,203,200,192,25,208,
246,96,END

© SYBEX



Liegados de Oriente

El PC-1251 y el PC-1500A, de
Sharp, son dos ordenadores de
bolsillo ligeros, versatiles y de

precio asequible

La estrategia de marketing de la firma japonesa
Sharp contrasta notablemente con la de Casio, la
otra empresa fabricante de ordenadores de bolsillo.
En primer lugar, produce dos maquinas bastante
diferentes, mientras que Casio comercializa tres
maquinas relativamente similares. Las dos maqui-
nas de Sharp no estin disenadas para competir
entre si: el PC-1251 es el ordenador de bolsillo mas
pequeno que existe actualmente, y el PC-1500A es
considerablemente mas grande y mas potente.

El Sharp PC-1251 pesa apenas 115 g y mide
135 X 70 X 10 mm. El tamano del teclado es aun
inferior a la mitad de uno estandar y la anchura de
las teclas es de s6lo 4 mm. Son lo suficientemente
grandes, eso si, para asegurar que, siempre que se
tenga cuidado, al pulsar una tecla no se pulsen tam-
bién las cuatro que la rodean. Al lado del teclado
alfabético hay uno numérico con teclas mas gran-
des, que permite utilizar el ordenador como una
calculadora de bolsillo normal.

El PC-1251 posee una visualizacion en cristal li-
quido de 24 caracteres de anchura. Esta se puede
regular para diversos angulos de visién y condicio-
nes luminosas mediante una pequena rueda situada
en uno de los extremos del ordenador. A la dere-
cha de la visualizacién hay un interruptor Mode Se-
lector (selector de modalidad). Hay tres modalida-
des operativas: una permite definir la funcion de
ciertas teclas (RSV); una segunda modalidad facilita
la programacién (PRO), y la tercera permite ejecu-
tar un programa en BASIC 0 utilizar la maquina
como calculadora (RUN). Este interruptor también
se emplea para apagar la maquina.

A pesar de no responder del todo al estandar de
los micros personales comunes, la version de BASIC
utilizada es buena tratindose de una maquina tan
pequena. Posee instrucciones de las que carecen al-
gunos de los ordenadores de bolsillo de Casio,
como ASC y CHRS; pero, al igual que éstos, carece
de la opcién ELSE para la instruccion IF...THEN. Al
igual que los ordenadores Casio mas pequenos, el
BASIC del PC-1251 utiliza los mismos nombres de
una sola letra para series y variables. Ello significa
que si se empleara la variable A para retener un
namero, no se puede utilizar la variable en serie AS$.
Del mismo modo, algunas matrices podrian macha-
car las mismas zonas de memoria.

Esta version de Basic s6lo produce nueve men-
sajes de error y todos letras unicas, lo cual carece
practicamente de utilidad para atrapar errores en

los programas. Como opcién adicional, la instruc-
cién PASS permite proteger los programas median-
te una palabra clave. En el Basic del PC-1251 los
nameros de linea estan limitados a la gama del 1 al
999. En la modalidad de entrada de programas, dos
teclas de cursor le permiten al programador ir des-
plazando las lineas del programa hacia arriba y
hacia abajo. En todas las modalidades, otros dos
cursores permiten el desplazamiento lateral.
Puesto que es escaso el software disponible para
la maquina, la mayoria de los usuarios habran de
escribir sus programas. En este sentido, el manual
resulta de ayuda en dos sentidos. En primer lugar,
ofrece una guia de BasiC buena y de facil compren-
si0n, aunque no incluye ensenanza para principian-
tes. En segundo lugar, contiene los listados de
nueve programas cortos, no todos los cuales son
aplicaciones matematicas (hallar raices, desviacion
estandar, etc.); entre los otros programas incluidos
hay uno para “practicar mecanografia” y un juego
de “aterrizaje suave”. Ademds, Sharp ofrece tres
cintas que contienen una seleccion de programas.
Mientras que los ordenadores Casio pueden
tener hasta 10 programas simultineamente en la
memona, el PC-1251 se limitada a uno cada vez.
Sin embargo, se puede utilizar un programa com-
puesto por vanos subprogramas, separados cada
uno por sentencias END. Un programa se puede de
esta manera ejecutar mediante el empleo de GOTO
con el numero de linea apropiado. Es muy préactico
tener varios programas en la memoria al mismo

Potencia de bolsillo

Con RAM CMOS y CPU de 8
bits, teclado QWERTY, sasicy
una gama de periféricos
opcionales, estas
“calculadoras” Sharp tienen el
derecho de ser consideradas
microordenadores a pequena
escala y auténticamente
portatiles
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tiempo, ya que no existe ninguna forma de cargar
programas como no sea digitandolos cada vez que
s¢ los necesita. Ademas, el ordenador posee sélo
4 K de memona, de modo que hay poco lugar para
algo mas que unos pocos programas modestos en
BasiC. Ello significa que, casi para cualquier uso
serio, son esenciales la impresora y la cassette
opcionales.

Sharp PC-1500A

El otro ordenador portatil de Sharp, el PC-1500A,
es un desarrollo de un modelo anterior (el PC-
1500) y esta disenado con el objetivo puesto en un
usuario mas serio. Mide 195 X 85 X 25 mm y pesa
375 g, con lo cual su peso es tres veces mayor que el
del PC-1251.

El PC-1500A posee un teclado mejor que el de
su hermano y una visualizacion ligeramente mas
grande. La anchura de la LCD se amplia minima-
mente (26 caracteres en lugar de 24) y en la maqui-
na mas grande ha desaparecido la facilidad del PC-
1251 para regular la pantalla.

La version de BASIC, sin embargo, constituye una
gran mejora respecto a la otra. Las variables pue-
den tener nombres de dos letras y se puede utilizar
el mismo nombre para variables en serie y numéri-
cas sin producir ninguna confusion. Asimismo, el
BASIC soporta algunas qtiles facilidades para grafi-
cos y sonido. En la LCD se pueden dibujar patro-
nes con una resolucion de 7 filas por 156 columnas,
mediante el empleo de la instrucciéon GPRINT para
definir cada una de las columnas de siete puntos.
La instruccién BEEP de la maquina permite contro-
lar el tono y la duracién de las notas, que son mo-
deradamente fuertes.

El ordenador tiene incorporados un calendario y
un reloj, a los cuales se puede acceder mediante la
variable TIME. El ordenador mantiene la hora aun
cuando esté apagado, de modo que una vez puesto
en hora se mantiene haciendo tictac. Esta facilidad
seria una adicion muy atil para todos los micros
personales. El PC-1500A posee en su BASIC otras
varias instrucciones que lo colocan en posicion ven-
tajosa respecto a muchos micros. Estas incluyen
una instruccion ON ERROR GOTO y facilidades de
rastreo (TRON y TROFF). Posee la generosa cifra de
39 mensajes de error para el ordenador estdndar;
hay otros 16 disponibles para instrucciones utiliza-
das sOlo con unidades accesorias. No obstante, al
1igual que el PC-1251, estos mensajes de error se
visualizan en forma de nimeros, por lo que podrian
mejorarse con texto.

La fila superior de las teclas alfabéticas tiene pro-
gramadas palabras clave del Basic, y para identifi-
car las 10 instrucciones se les puede instalar encima
una plantilla plastica. El motivo por el cual Sharp
decidi6 no imprimir estas instrucciones directamen-
te en la carcasa es todo un misterio: es muy facil
que la plantilla se pierda. Las seis teclas de encima
del teclado principal pueden tener programadas
hasta 18 funciones.

Los usuanos del PC-1500A tendran que escribir
la mayoria de su software? son pocas las empresas
que producen programas para la maquina, y la pro-
p1a Sharp vende sOlo una cinta de programas selec-
cionados. Con la méaquina se suministra un libro
con los listados de 53 programas, con diversas apli-
caciones para cinco areas principales: matematicas,
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estadistica, electricidad, oficina y juegos. Estos
programas se escribieron originalmente para el PC-

1500, pero todos ellos funcionan a la perfeccién en
el PC-1500A porque la dnica diferencia entre los
dos modelos es la cantidad de memoria RAM dis-
ponible. El modelo anterior tenia 3,5 K de memo-
na, mientras que el PC-1500A posee 8,5 K.

Mediante una ranura para cartuchos situada en
la cara inferior de la maquina se puede incrementar
la cantidad de memornia disponible. Se ofrecen cua-
tro cartuchos de memoria y todos ellos son bastante
caros. Los paquetes de memoria estandares de 4 y
8 K conservan su contenido s6lo mientras estan en
la maquina. Otros dos cartuchos poseen pilas, de
modo que conservan su contenido aun cuando se
los extraiga del ordenador. Estos poseen una capa-
cidad de 8 y 16 K, respectivamente.

La umidad interface para impresora/plotter y cas-
sette representa una mejor relacion precio/presta-
ciones. La interface para cassette permite salvar vy
cargar programas con una grabadora de cassette
comun, y Sharp ofrece su propia grabadora de cas-
sette compatible. La parte impresora/plotter de la
umidad utiliza cuatro lapices de punta esférica para
dibujar letras y gréaficos de buena calidad a cuatro
colores. Es casi idéntica a otras muchas impresoras-
/plotter que existen en el mercado de ordenadores
personales, pero el papel que utiliza es de sélo
57 mm de ancho, lo que constituye una gran limita-
cion.

El Basic incluye un juego completo de instruccio-
nes para utiizar la impresora/plotter. Estas son:
CSIZE para producir letras de diferente tamaiio, RO-
TATE para imprimir caracteres de forma apaisada o
invertida, COLOR para seleccionar el color del lapiz,
LF para desplazar el papel hacia arriba y hacia
abajo, LPRINT para imprimir texto, LCURSOR vy
GLCURSOR para desplazar el lapiz en modalidades
texto y graficos, SORGN para establecer el margen,
y LINE y RLINE para dibujar una linea entre dos pun-
tos empleando coordenadas absolutas y relativas,
respectivamente. La unidad para impresora/plotter
y cassette se suministra en su propia carcasa, junto
con accesorios tales como un transformador de co-
rriente (con un cable para un enchufe comiin) para
alimentar sus pilas recargables.

Para el PC-1500A se producen otros dos acceso-
rnos importantes. Uno de ellos es una interface
Centronics y RS232, que permite a la maquina co-
municarse con impresoras y ordenadores de tama-
no natural. Al otro periférico se lo denomina table-
ro de software. Este dispositivo es un gran teclado
sensible al tacto que posee 140 teclas definibles que
se pueden programar para llevar a cabo tareas utili-
zadas cominmente (como calcular totales de forma
automatica en aplicaciones de hoja electrénica).
Dado que el tablero de software es caro y para su
operacion requiere la interface, el precio de esta
facilidad de ampliacién es mas bien prohibitivo.

A pesar de que el PC-1500A se puede ampliar
convirtiéndolo en un sistema potente con muchas
facilidades de calidad notable, hay muchos sistemas
de micros de precio similar que son mas versatiles y
(lo méas importante) estdn apoyados por una gama
de software mas amplia. Con su intento por enca-
bezar la liga de los ordenadores de peso ligero, el
PC-1500A corre el peligro de verse aventajado con
holgura por muchisimos pesos medios maés
potentes.

Caja de las pilas
Contiene las cuatro pilas
necesarias para que
funcione el ordenador

CPU
Este chip fabricado a

medida maneja el proceso
del PC-1500

F i
¥ »
rr

[]
!”

Puerta para cartuchos

Esta interface permite instalar en
el PC-1500 paquetes de RAM
adicional. También se puede
conectar a la interface para
impresora/cassette 0 a una
interface RS232




Enchufe red ROM de sasic

Como alternativa al empleo Este chio contiene el Extra Sharp
de pilas, el ordenador puede BASIC Microsoft que utilizael | E| Sharp PC-1251 se instala en la unidad
funcionar con la corriente ordenador impresora/microcassette CE-125. Esta contiene una impresora

de la red mediante un

e (54 ,
transformador adecuado térmica (24 caracteres por linea) y una grabadora de

microcassette. La unidad mide 205 x 149 x 23 mm.

EI Sharp PC-1500 es el centro de una familia ampliada de equipos
Sharp, y conectable en interface a través de la interface RS232C/
en paralelo CE-158 a practicamente cualquier sistema de micro u
ordenador central. La interface CE-150, para impresora a
color/cassette, es un plotter X-Y a cuatro colores con nueve
tamafios de caracteres y opcion para graficos. La interface para
cassette permite la conexion con dos grabadoras de cassette.
Los médulos de memoria CE-151, CE-155, CE-159y CE-161 son
una gama de paquetes CMOS de RAM de entre 2y 16 K, algunos
de los cuales contienen ROM programable. El CE-153 Software
Board es un teclado al tacto de 140 teclas para entrada

formateada.

Chips de RAM
Proporcionan los 8,5 K de
memoria, de los cuales hay
6.6 K disponibles para el
usuario

Chips de visualizacion
Estos cuatro chips tratan la
visualizacion en la pantalla
LCD

Placa de circuito impreso

Para conseguir la maxima
densidad, la placa se ha dividido
en dos mitades, conectadas
mediante un par de cables
planos. Observe la escasez

de componentes: éstos se

han apifiado en l0s
microchips CMOS

Chipde E/S
Maneja la gestion de los
periféricos externos, tales
como la impresora/cassette

Sharp | Sharp

PC-1251 PC-1500A [ =

Este es un ordenador de

Sharp considera esta | ado
calculadora como su bolsillo extraordinariamente
sistema de gestion de uso flexible y del tamano de una
diario (probablemente mas calculadora; sus <
para el ingeniero y el argumentos de venta son
cientifico que para el Su potencia y su equipo

opcional, y podria en efecto
contribuir en gran medida a
aliviar la cuota de trabajo de
oficina. Sin embargo, es
probable que se |0
considere s6lo como un
juguete para ejecutivos y
una calculadora notable

administrador); las
diminutas teclas de letras de
su teclado QWERTY hacen
que la entrada de textos
resulte dificil y cansada

Chris Stevens
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Dibujo de imagenes

Esta vez disenaremos visualizaciones de pantalla para el

Spectrum con el fin de ilustrar dos escenarios de “Digitaya”

El diseno de la pantalla ALU implica el desplaza-
miento de las letras A, L y U hasta el centro de la
pantalla utihzando graficos en alta resolucion. En el
BBC Micro, este desplazamiento se efectuaba di-
bujando la letra desde un punto de partida especifi-
cado empleando instrucciones para dibujo relativo,
borrandolas luego, desplazando el punto de partida
y repitiendo todo el procedimiento. La misma idea
se puede aplicar en la version para el Spectrum.

La instruccion DRAW del Spectrum permite sélo
el dibujo relativo (es decir, partiendo desde el alti-
mo punto especificado), pero es ideal para esta par-
ticular aplicacion de desplazamiento. Trazando
(PLOT) un punto de partida inicial y llevando luego
a cabo una serie de instrucciones DRAW para crear
la forma de la letra, podemos desplazar facilmente
todo el diseno completo de la letra alrededor de la
pantalla, con sOlo cambiar las coordenadas del
punto trazado nicialmente. El borrado se puede
obtener dibujando la misma forma en la misma po-
sicion, pero con todos los colores invertidos. Este
efecto se activa mediante INVERSE 1 y se desactiva
mediante INVERSE 0. Por lo tanto, para cada posi-
cion que ocupe la letra la dibujaremos dos veces:
una vez con INVERSE 0, para hacer aparecer la
forma, y otra vez con INVERSE 1 para borrarla.

S1 tomamos el ejemplo de la letra A, que se des-
plaza desde la i1zquierda, podemos colocar todas
estas instrucciones dentro de un bucle FOR...NEXT.
Este bucle incrementa el valor de la coordenada X
del punto trazado inicialmente para la forma. Ani-
dada en el intenior de este bucle hay una segunda
estructura FOR...NEXT que simplemente lleva a
cabo dos veces las instrucciones de dibujo. El alti-
mo valor de X es 55, que denota la posicién de des-
canso final de la letra en la pantalla. Obviamente,
no deseamos borrar la version final de la letra, de
modo que se inserta una condicion para asegurar
que la letra se borre (cambiando a INVERSE 1) sélo
si la coordenada X es menor que 55. Los principios
analizados aqui también se aplican a las otras dos
letras para hacer que la L se desplace hacia arriba
de la pantalla y la U lo haga desde la derecha.

Diseno esquematico de la
ALU

Cuando se disena una pantalla grafica es importan-
te hacer un esquema del diseno sobre papel y reali-
zar un calculo micial de los valores de las coordena-
das que tendra cada forma en la pantalla. Ademas,
también se han de situar todas las letras a imprimir
en la pantalla, en términos de filas y columnas. La
instantanea de la pantalla nos muestra tal diseno,

con las dimensiones de ésta en unidades de graficos
y de caracteres.

Las palabras AND, OR y NOT se visualizan en la
pantalla utilizando la instruccién PRINT AT r,C: sien-
do r el nimero de filas desde la parte superior de la
pantalla, ¢ indicando C el nimero de columnas
desde el margen 1zquierdo. Los botones se dibujan
empleando CIRCLE x,y,r, donde se especifican las
coordenadas del centro y la longitud del radio.

Completadas las rutinas de dibujo, el programa
espera a que se pulse una tecla antes de restablecer
INK y PAPER a los colores originales y limpiar la
pantalla. Después retorna a la rutina ALU princi-
pal. La pulsacion de tecla se trata mediante INKEYS;
de no pulsarse ninguna tecla, entonces se repite la
condicion. Para llamar a esta subrutina se debe in-
sertar esta linea en el programa Digitaya:

i - A 1 !
Yiravwii L] ml

a pantalla de la puerta para la palanca de mando
esta disenada para disparar rayos laser desde el
centro de un conector para palanca de mando. Las
patillas del conector son caracteres de punto impre-
sos en la pantalla y el contorno tipo D se dibuja
empleando graficos en alta resolucion. Para confe-
rnrle a la imagen una sensacion de profundidad, se
dibuja en el primer plano una serie de lineas escalo-
nadas. El punto de partida de cada linea se halla en
la linea del hornzonte y se selecciona mediante una
instruccion PLOT. El final de cada linea esta en la
parte inferior de la pantalla. Las lineas estan sepa-
radas por intervalos de una unidad en el honzonte,
ampliandose la separacion a siete unidades en la
parte inferior de la pantalla.

El hecho de que la instruccion DRAW del Spec-
trum sea relativa hace que la rutina sea ligeramente
mas complicada que s1 pudiéramos especificar un

lan McKinnell



Juegos de aventuras/Programacion

punto final absoluto. Si la coordenada x del punto  VERSE 1, podemos borrar la linea, hacer que el haz
de partida de la linea situada mas a la 1zquierda es  aparezca s6lo durante un breve intervalo (creando
111, entonces debemos efectuar un calculo basado  un efecto de relampago). Sin embargo, al borrar la
en ello para hallar el desplazamiento relativo hasta  linea surge un problema. Dado que el rayo se di-
el punto final. El bucle FOR...NEXT de las lineas buja desde un punto situado en el centro de la
8030-8060 muestra este calculo. puerta, atraviesa los graficos dibujados previamen-

Como antes, es util esquematizar las dimensio- te y que representan a la puerta propiamente dicha.
nes y las coordenadas del diseno sobre el papel Cuando se borra la linea aparecen agujeros en el
antes de empezar a escnbir el codigo. La instanta-  grafico de la puerta, y, por consiguiente, al borrar
nea de la pantalla nos muestra tal diseno: la linea es necesario volver a dibujarlo.

Aun cuando el final de cada linea dibujada desde
la puerta para palanca de mando se detiene justo
antes de la linea del honzonte, éste se ve afectado.
Debido a la forma en que el Spectrum controla el
color, la porcion del horizonte mas préxima al
punto donde termina el rayo adquiere el mismo
color que el utihizado para dibujar la linea. Ello se
debe a que el Spectrum sélo puede soportar un
color INK y un color PAPER dentro de una celda de
caracter; cualquier grafico que estuviera ya presen-
te dentro de la celda tomara al color de primer
plano del nuevo color INK empleado en la celda.
Por consiguiente, ademas de volver a dibujar la
puerta para palanca de mando, también se debe
volver a dibujar la linea del horizonte después de
borrar un rayo. La rutina continGa disparando
rayos laser hasta que se efectia una pulsacion de
tecla, en cuyo momento el control de programa re-
toma a la rutina de la puerta para palanca de
Los rayos laser se dibujan desde la puerta para la mando principal, después de haber restablecido los
palanca de mando mediante el desplazamiento colores INK y PAPER normales. Para llamar a esta
hasta un punto del centro de la puerta y dibujando  subrutina se debe insertar esta linea:

(DRAW) luego una linea hacia un punto del horizon-
te escogido al azar, utilizando un color INK seleccio-
nado al azar. Repitiendo el procedimiento con IN-
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Patrones de enrejado

Veamos coOmo se pueden crear las cuadriculas en que se basan

los patrones en dos dimensiones

S1, en vez de trasladar el motivo que definimos en
el capitulo anterior a lo largo de una linea, permiti-
mos que se produzcan simultaneamente dos trasla-
ciones no paralelas, entonces nuestro patréon se
convierte en bidimensional. Comenzaremos a in-
vestigar este conjunto de patrones utilizando como
unidad un Gnico punto.

I WIS

El procedimiento para llevar a cabo estas traslacio-
nes simultaneas se define del siguiente modo:

Este procedimiento dibuja una cuadricula de nueve
puntos. Las entradas dan las coordenadas del punto
de partida, el tamano de los pasos X y Y, y la orien-
tacion de los puntos correspondientes de la siguien-
te fila desde la fila actual.

Este es el procedimiento LINEA:

dibuja una dnica linea de tres unidades a través de
la pantalla, y después devuelve la tortuga a su
punto de partida.

De momento, el procedimiento UNIDAD es sim-
plemente un punto:

o | |
ALY

Otro procedimiento:

-

CINU

desplaza la tortuga hasta la fila siguiente (tal como
lo hemos utilizado, ha supuesto el desplazamiento
hacia “abajo” hasta la siguiente fila, de ahi el nom-
bre del procedimiento), y luego restaura la orienta-
cion. En el diagrama se ofrecen los cinco tipos de
enrejado plano, junto con los procedimientos en
LOGO para dibujarlos.

A partir de combinaciones de estas cuadriculas
basicas se pueden obtener muchos patrones dife-
rentes, si bien probablemente sea mas interesante
modificar el procedimiento para que dibuje una

linea en diversos dngulos en vez de recta a través de
la pantalla.

Otra linea de investigacion es ver como se puede
perfeccionar la simetria de cada una de las cuadri-
culas anadiendo a la unidad dibujada en cada punto
diversas formas de simetria. Existen 17 de tales pa-
trones y todos ellos se pueden apreciar en el segun-
do diagrama. Un método obvio para dibujar estas
17 posibilidades consiste en reemplazar la instruc-
cién UNIDAD del procedimiento LINEA por un proce-
dimiento que dibuje la forma en ese punto.

La forma unidad

Las formas unidad se consiguen a partir de un moti-
vo basico junto con diversas reflexiones y rotacio-
nes. A modo de demostracion, vamos a definir
nuestro motivo bésico, al cual llamaremos LIT.
(Como antes, éste es de estado transparente y no
emplea ningan procedimiento.)

| U

MK

b
|- 11. i

Podemos utilizar los procedimientos que desarro-
llamos en el callz_\itulo anterior para crear dos proce-
dimientos: MOTIVO y su imagen de espejo, |.MO-

Ahora podemos definir las formas unidad. Por
ejemplo, las unidades para los patrones 7 y 17 se-
rian las siguientes:

| " Ir%l .'.".It_‘
'h..-'llh‘.".i...-'}t'q,,-l"'

Si vuelve a observar el procedimiento LINEA, vera
que el mismo ejecuta el procedimiento UNIDAD.
Por consiguiente, con el fin de dibujar el patrén 7,

Bor ejemplo, se debe modificar el procedimiento
NIDAD de modo que rece UNIDAD7. Esto lo hace-

mos mediante el empleo de DEFINIR.UNIDAD?7,
donde:



TO DEFINIR.UNIDAD :NUM
DEFINE “"UNIDAD TEXT PALABRA “UNIDAD :NUM
END

Ahora ejecutaremos al mismo tiempo las partes de
un patron para dibujar la cuadricula y dibujar la
umdad.

Un procedimiento denominado PAT nos permite
hacerlo:

10 PAT :CUADRICULA :NUM :PROC
DEFINE "MOTIVO TEXT :PROC
DEFINE “1.MOTIVO REESCRIBIR :PROC
DEFINIR.UNIDAD :NUM
RUN (LIST :CUADRICULA)
ERASE MOTIVO
ERASE |. MOTIVO
ERASE UNIDAD
END

Para dibujar el patrén 17 ahora digitaremos:

PAT "HEX 17 “LIT

Esto dibuja una cuadricula hexagonal, con UNI-
DAD17 en cada punto, utilizando LIT como motivo
basico.

Este método funciona bien para todos los patro-
nes, excepto para el 4, el 6, el 7 y el 12. En estos
casos, la forma unidad no es la misma en cada
punto, sino que sufre una transformacién (refle-
xion, rotacién o ambas a la vez). Una forma de tra-
tar esta cuestion consiste en incorporar estas trans-
formaciones a los procedimientos LINEA y ABAJO.
De modo que vamos a definir TRANSX como la
transformacion a aplicar a la traslacién bésica a tra-
vés de la pantalla, y TRANSY ser4 la transformacién
a aplicar entre filas. Entonces LINEA y ABAJO se
convierten en: |

10 LINEA X
REPEAT 3 [UNIDAD SETX XCOR XCOR+-X
TRANSX]
SETX XCOR—3"-X

END

Ahora definimos el patr6n 7 como:

10 PATRON7 :PROC
DEFINE " TRANSX|[][REFLEXION R1
DEFINE “TRANSY/|[](]]
PAT “"RECT 7 :PROC
FRASE TRANSX
FRASE TRANSY
END

Para utilizarlo, entre PATRON7 “PATA. Tras ejecutar
el procedimiento anterior, TRANSX se habra defini-
do como:

O TRANSX
REFLEXION
RT 180
END
REFLEXION se utiliza para reflejar el patrén unidad.

Este procedimiento se define reescribiendo el pro-
cedimiento UNIDAD:

———

P = enrejado de paralelogramo
R = enrejado
C = enrejado
$ = enrejado cuadrangular
H = enrejado hexago
ROS = orden rotacional de simetria
M = reflexion de espejo

& = reflexion con deslizamiento

Paralelogramo

Cuadrangular

rectangular
romboidal

Sl
S4(ROS -4) +

+

s
s
T

enrejado
Los 17 patrones planos que
vemos aqui estan agrupados
de acuerdo a sus patrones de
enrejado basicos. H3M1y
H3M2, por ejemplo, se basan
en un enrejado hexagonal,
poseen un orden de simetria

reflexion de espejo. Sélo
difieren en que el primero
tiene un eje de reflexion a lo

largo de las lineas de la
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Los diecisiete grupos planos
Clave:
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Los cinco
tipos de
enrejado
de plano

Paralelogramo

TO PARALEL
EN%UADR (—60) 90 80 50 205

Romboidal
TO ROMB

CUADR (—30) 90 80 80 225
END

Rectangular

TO RECT
CUADR (—80) 90 80 50 180
END

Cuadrangular

TO CUADRADO
EN%UADR (—80) 90 80 80 180

Hexagonal

TO HEX
CUADR (—30) 90 80 80 210
END
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TO REFLEXION
DEFINE “UNIDAD REESCRIBIR “UNIDAD
END

La reescritura supone ahora sustituir RT por LT, y
viceversa, asi como MOTIVO por |.MOTIVO y vice-
versa.

Nuestra version previa del procedimiento de
reescritura s6lo intercambiaba RT y LT. Para modi-
ficar esto, todo cuanto hemos de hacer es modificar

CAMBIAR.PALABRA, que ahora se convierte en:

TO CAMBIAR.PALABRA :PALABRA
IF (ANYOF :PALABRA="“RT :PALABRA="RIGHT)
THEN QUTPUT “LEFI
IF(ANYOF :PALABRA="LT :PALABRA="LEFT)
THEN QUTPUT “RIGHT
IF :PALABRA="MOTIVO THEN OUTPUT
“1.MOTIVO
IF :PALABRA="1.MOTIVO THEN OUTPUI
“MOTIVO OUTPUT :PALABRA

END

Otra forma de abordar este problema seria utilizar
la version de REESCRIBIR que también modifica los
subprocedimientos del procedimiento de entrada.
Esta version la ofrecemos entre las respuestas.
Para la mayoria de los patrones el movimiento
entre puntos es simplemente una traslacion, y no
hay que llevar a cabo ninguna otra transformacion.
TRANSX y TRANSY, en consecuencia, no hacen

Ilespmm a los ejercicios

1. Para hacer girar una forma alrededor del punto
(X,Y) en un angulo de A grados:

TO ROTAR :X:Y A
PU
MAKE “0 ORIENTACION
MAKE “XANT XCOR
MAKE “YANT YCOR
MAKE “R SQRT (:XANT—:X)*(:XANT -
X)+(:YANT—=:Y)*(:YANT-:Y)
PU
SETXY :X:Y
SETH TOWARDS :XANT :YANT
RT:A
FD :R
SETH :0+:A
PD

END

2. Un procedimiento para reescribir que también
reescriba subprocedimientos.

MAKE “PROCEDS.HECHOS]

TO REESCRIBIR :PROC
MAKE “PROCEDS.HECHOS FPUT :PROC
:PROCEDS.HECHOS
OUTPUT REESCRIBIR.PROC TEXT :PROC
END

TO REESCRIBIR.PROC :TEXTO
IF :-TEXTO=[]THEN OUTPUT{}
OUTPUT FPUT REESCRIBIR.LINEA FIRST
‘TEXTO REESCRIBIR.PROC BUTFIRST
TEXTO

END

nada. PATRON17 constituye un ejemplo de este
tipo:

TO PATRON17 :PROC
DEFINE “TRANSX([1[]]
DEFINE “TRANSY[[][]!
PAT “HEX 17 :PROC
ERASE TRANSX

ERASE TRANSY
END

Habiendo cubierto todas las posibilidades basicas,

dejamos en sus manos la definicion del resto de los
patrones.

Complementos al LoGo

Para todas las versiones LCSI:

Emplee CS en lugar de DRAW
Emplee OR en lugar de ANYOF
SETPOS, seguido de una lista, se utiliza en lugar

de SETXY
IF posee una sintaxis diferente:

IF :PALABRA=MOTIVO[OUTPUT “I.MOTIVO]

En el Loco Atari TEXT y DEFINE no existen como
primitivas, si bien en el manual se ofrece un
método para definirlas

TO REESCRIBIR.LINEA :LINEA
IF :LINEA=[] THEN OUTPUT][]
IF 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

TO CAMBIAR.PALABRA :PALABRA
IF (ANYOF :PALABRA="RT :PALABRA=
“RIGHT)THEN OUTPUT “LEFT
IF (ANYOF :PALABRA="LT :PALABRA=
“LEFT) THEN OUTPUT “RIGHT
IF PROCEDIMIENTO? :PALABRA THEN
SUBPROCEDIMIENTO :PALABRA OUTPUT
WORD “£:PALABRA
OUTPUT :PALABRA

END

TO PROCEDIMIENTO?:NOMBRE
IF NUMBER? :NOMBRE QUTPUT “FALSE.
IF LIST? :NOMBRE OUTPUT “FALSE
TEST WORD? :NOMBRE
IFTRUE IF WORD? TEXT :NOMBRE OUTPUT
“FALSE ELSE IF NOT
(TEXT :NOMBRE=[])
OUTPUT “TRUE
OUTPUT “FALSE
END

TO SUBPROCEDIMIENTO :PALABRA
IF MEMBER? :PALABRA :PRODECS.HECHOS
THEN STOP
DEFINE (WORD “£:PALABRA)REESCRIBIR
'PALABRA

END




Liz Dixon

Adagio ma non troppo

Vamos a crear una rutina que desplace horizontalmente im dibujo

de fondo en una pantalla del Commodore 64. Es obvia su utilidad

en programas de juegos

El VIC o controlador de video del Commodore
puede desplazar hasta ocho pixels la visualizacion
en pantalla, en las dos direcciones. El desplaza-
miento horizontal se regula por medio de los tres
bits inferiores correspondientes al registro del VIC
situado en la posicion 53270 ($0016). Si se van asig-
nando valores progresivamente a estos tres bits del
7 al 0, la pantalla se va desplazando un pixel a la

1zquierda a cada valor. En BAsic se emplearia esta
sentencia:

POKE 53270, (PEEK(53270)AND 248)+P

donde P tiene un valor entre 0 y 7.

Combinando esta facilidad con una rutina en c6-
digo maquina para desplazar todos los datos de la
pantalla una posicion a la izquierda e introducir una
nueva columna de datos en el margen derecho, es
posible obtener un suave efecto de desplazamiento.
La pantalla ha de reducirse a 38 columnas (en lugar
de las normales 40 columnas) para que los datos
aparezcan y desaparezcan de nuestra vista en un
pausado desfile. El cambio al modo 38 columnas se
realiza poniendo a cero el bit 3 del registro de los
desplazamientos horizontales. En Basic se hace asi:

POKE 53270,PEEK(53270)AND247

La pantalla volvera a sus 40 columnas normales po-
niendo de nuevo el bit 3 a uno.

El diagrama de flujo muestra las diferentes ta-
reas a realizar para producir ese suave movimiento

NA DE PANTALLA DEL

CONTENIDO DE LA MEMORIA

horizontal. Importa anadir que si movemos o inser-
tamos datos de pantalla, hay que hacer similares
cambios en los datos del color.

Cambio de los datos
de pantalla

Se trata de una tarea en principio facil. Los datos
de pantalla se suelen guardar a partir de la posicién
1024 ($0400): los primeros 40 bytes constituyen la
fila superior, los siguientes 40 bytes la fila inmedia-
tamente inferior, y asi sucesivamente. Para dar la
sensacion de que los datos se mueven un lugar a la
1zquierda, basta con llevar cada byte de dichos
datos al byte que se encuentra debajo de la posicion
original. Este fragmento de la rutina utiliza punte-
ros de péagina cero y el direccionamiento indirecto
para colocar cada byte de pantalla y color un byte
mas abajo en la memoria.

Llamando SB a la direccion Base del drea de la
pantalla (Screen), la Gltima posicién de la fila supe-
rior serda SB+39, la dltima de la fila inmediata infe-
ror sera SB+79, etc. Para que los datos a desplazar
sobre la pantalla puedan almacenarse de modo si-
milar en la memoria (o sea, en paquetes de 1 000
bytes), los datos a insertar por el lado derecho de la
pantalla seran los bytes primero, 41-ésimo, 81-
ésimo, etc., del drea que reservamos para tales
datos. Esto lo ilustramos con el siguiente dibujo:

TRES DISENOS DE PANTALLA
DE 8 x 5 BYTES EN LA MEMORIA

Muévase a voluntad

El desplazamiento de las
visualizaciones sobre la pantalla
y desde la memoria pasa por
tres fases principales. Primero,
cada byte de la memoria de
pantalla se mueve hacia abajo
una posicion. Debido al disefio
de la pantalla, sus filas son
tratadas en la memoria como
bytes consecutivos. Esto
produce el efecto en pantalla
como Si cada caracter se
moviera un lugar a la izquierda,
a excepcion de los caracteres
que aparecen en la columna
extrema izquierda de la pantalla.
En esta columna cada caracter
parece como Si apareciera en la
misma posicion pero en la
columna extrema derecha. El
caracter superior de la columna
extrema izquierda desaparece
durante el proceso dando
entrada a un caracter extrafo
por la esquina inferior izquierda.
La segunda fase se encarga de
copiar la columna que interesa
tomandola de la memoria y
llevandola a la columna extrema
derecha de la pantalla. Los
registros del chip VIC a cargo
del desplazamiento pueden
accionarse para dar la sensacion
de que la pantalla se desplaza un
pixel cada vez dentro del drea
visible
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Liz Dixon

Poco a poco, suavemente

Para conseguir un movimiento
suave podemos hacer uso de
una facilidad particular del VIC.
tste chip esta dotado de unos
registros especiales de
desplazamiento que permiten a
\a pantalla visible moverse de su
posicion inicial respecto al
encuadre. Es posible producir
pixels individuales tanto en
direccion horizontal como
vertical. Combinando este efecto
con el copiado de caracteres en
c0digo maquina, podemos
obtener un suave movimiento
sobre una pantalla reducida de
38 columnas
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Al comienzo se establecera un puntero que apunte
al byte que esta al comienzo del drea de memona
que deseamos desplazar en pantalla. Una vez obte-
nido el desplazamiento, el puntero se incrementara
en una unidad para que copie la columna siguiente
en el margen derecho de la pantalla, desde donde
puede desplazarse a la izquierda. Tras reiterar el
proceso 40 veces consecutivas, se habra obtenido
un desplazamiento de todos los datos de la panta-
lla. El puntero sera entonces incrementado en 960
unidades (1000-40) para apuntar al inicio de la pan-
talla siguiente.

Este proceso debera ser repetido para el area de
los datos de color. En resumen, haremos que la di-
reccion de cada byte en el mapa del color tenga un
desplazamiento hacia la direccion del byte corres-
pondiente en el mapa de datos de pantalla. El pro-
ceso serd repetido para tantas pantallas de datos
como se hayan disenado y guardado consecutiva-
mente en memoria. Para utilizar la rutina del des-
plazamiento, hay que enviar algunas informaciones
previas. La rutina necesita saber:

1) La dir. de inicio del 4rea de memona donde se
guardan los datos de la pant. a desplazar.

2) El desplazamiento a los correspondientes datos
de color.

3) El nimero de pantallas de datos a desplazar.
4) Un valor de retardo que sirva para ralentizar la
operacion del movimiento.

Estos datos han de ser colocados (POKE) en posicio-
nes reservadas dentro del prog. en c6d. maquina.

Prog. de llamada en BASIC

10 mu ' SRR 8 S22 232 i E sl

m M" SRR RN RRRRR R AR R R RR R RN

m M" - e - e
40 REM ** PROGRAMA BASIC DE LLAMADA **
g % A RUTINA DESPLAZAMIENTO L
m AR R R R AR R R R R LR EEsEEREe
w m" TEAEEE R R R R R R R R R R R R
90 :

95 : PARA CASS DN=1

100 IFA=0THEN A=1: LOAD “SCROLL.HEX",DN,1

%
%

: CLR : REM EXTREMO INFERIOR MEMORIA
ESTABLECE VISUALIZACION SIMPLE

REM INICIO MEMORIA
REM AREA
REM DESPLAZ. AL COLOR
REM MAPA
REM NUMERO PANTALLAS (SCREENS)
: REM VALOR DEL RETARDO (DELA
- =49670: REM DIRECCION INICIO
10

220 REM PRINT 147) : REM BORRA PANTALLA
230 INPUT “DIRE INICIO EN DECIMAL™ ;SA
240 HS=INT(SA/256):LS=SA—HS"256

% POKE LS: POKE HMEM HS

270 INPUT “NUMERO PANTALLAS":NS
290 POKE NMSCR,NS

W
"4
o
=

PUT “DESPLAZ EN DECIMAL AL MAPA COLOR" ;0S8
-lﬂim L0=0S-H0"256
LO: HCOFF HO

“VALOR DEL RETARDO>256" .0V
>255 OR DV<0 THEN 350

HO

2 223 %
1

320
330
340
350
360 IF DV
370
380 :
390
400

-

§3270,PEEK (53270) OR B

El programa carga el c6digo maquina en la me-
moria y pide la informacién necesaria a través de
instrucciones INPUT. El programa secciona la infor-
macion en la forma LO-HI donde sea necesano y la
coloca (POKE) en los espacios de almacenamiento
dispuestos al comienzo del programa. Posterior-
mente se llama a la rutina en c6digo maquina.
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Toda direccién de inicio, desplazamiento y na-
mero de pantallas deben ser especificadas, aunque
los resultados no seran muy espectaculares si no se
ha puesto ningin dibujo en el area de memona es-
pecificada. Puede comprobarse el programa car-
gando y ejecutando el corto programa en BASIC que
establece dos pantallas sencillas de datos que co-
mienzan en la posicién 8192. El desplazamiento al
area de datos de color es 3 000 bytes. Para mover
esta area de datos en la pantalla, hay que propor-
cionar la siguiente informacién en respuesta a las
preguntas del programa que llama:

1) Direccién de inicio, en

decimal: 8192
2) Desplazamiento del color: 3000
3) Numero de pantallas: 2
4) Retardo: 255

Cargador en BasIC

20

30

0 (2222222222 R R R R R R N
50 :

60 49670 TO 49945

70 : POKE | A

80 A

90

92 CS:

—
aRaR
-
—

=

§F
!
:

100 DATA173,
110 DATA174.4.1
2 S
140 mm'.'é? .
150 DATA254,162.
160 DATA145,251,
170 DATA253,200,
180 DATA230,254, 1
190 DATA145,251,
2oo|n*IAm’lJ‘si
210 DATA202,208,
DATA145,251,
DATA253,200,
240 DATA173.,0,1
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360 DATA76,19,1
370 DATA141,0.1
380 DATA1,194,
390 DATA162,25,1
400 DATA202,240,
410 DATA133,251,165,
420 DATA165,253,24,105,40, y
430 DATA254,105,0,133,254,76,245,194
440 DATA96
450 DATA40227:REM*SUMA CONTROL*

Rutina para establecer
la visualizacion

1000 REM **** ESTABLECE VISUALIZACION ****
1010 CL=3000-REM DESPLAZ AL MAPA COLOR
1020 SS=8192:REM INICIO MAPA VISUALIZ.

1030 FORI=SS T0 SS+479

1040 POKE |,1:REM CODIGO PANT. DE LA “A"
1050 POKE +CL, 1:REM BLANCO

1060 POKEI+480,2-REM CODIGO PANT. DE LA *8°
1070 POKEI+CL+480,14:REM AZUL CLARO

e
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R
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8

8
38
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2030 FOR)=SS T0 SS+479 _
2040 POKEI,3:REM CODIGO PANT. DE LA *C
2050 POKEI+CL.5REM VERDE

4:REM CODIGO PANT. DE LA D"




Movimiento horizontal

e
e
++ ++
++ MOV.HORIZONTAL ++
++ ++
;++ PARA COMMODORE 64 + +
++ ++
B
B

INY
CPY #EXTRA
BCC ANTHER S| Y<EXTRA REPETIR

++++ INSERTA COLUMNA DER DE PANT + + + +

SCRPTR=$FB
COLPTR=$FD

SCRLRG=$D016 ‘REGISTRO DESPLAZ HORIZ
SCRNLO=$00 ‘BYTE LO DE INICIO PANT
SCRNH! =$04 ‘BYTE HI DE INICIO PANT
COLRLO=$00 ‘BYTE LO DE INICIO COLOR
COLRHI=$D8 snrmusmmmcmnn
BLOCKS =$03 DE BYTES 3°256
EXTRA=$ES EXTRA HASTA 1000
NMCOLS=$28 DE COLUMNAS
NMROWS=$§19 DE FILAS

‘=41 JINICIO MEMORIA QUE

‘=41 .SE HA DE DESPLAZAR

'-'+} .DESPLAZ AL MAPA DE COLOR

'I-'.+

‘=41 ‘NUM PANTALLAS
DELAY *="+1 ‘VALOR BUCLE DEL RETARDO
‘4 +++ ESTABLECE MODO 38 COLUMNAS + + + +

LDA SCRLRG

AND #SF7

STA SCRLRG
‘++++ ESTABLECE PRIMERA POSICION A DESPLAZ + ++ +

LDX NMSCRN
NEXSCR

LDY #NMCOLS
START

TXA

PHA .COLOCA LOS REG X.Y

TYA ‘EN LA PILA (PUSH)

PHA

LDA SCRLRG

AND #$F8

CLC

ADC #807

STA SCRLRG

PAGINA 0
;PUNTEROS COPIA

;PUNT P CERO DE MEMORIA

++++ COPIA PANT/COLOR UN LUGAR 120 + + + +

AGAIN

LDA #SCRNLO

STA SCRPTR ESTABLECE PAGINA 0
LDA #SCRNHI
STA SCRPTR+1 ‘PUNTEROS PARA LA
LDA #COLRLO

STA COLPTR COPIA

LDA #COLRHI
STA COLPTR+1

LDX #BLOCKS
LDY #801

LDA (SCRPTR).Y
DEY

STA (SCRPTR).Y
INY

LDA (COLPTR).Y
DEY

STA (COLPTR).Y
INY

INY
BNE NEXT

'+ + TRASCRIBE BORDES PAGINA + +

INC SCRPTR+1 INCR BYTES HI DE
INC COLPTR+1 PUNTEROS PAGINA O
LDA Sﬂﬁ?}ﬂ)r

-

S'JYA (SCRPTR).Y .TRASCRIBE PAGINA

LDA COLPTFI)Y

DEC

DEY

STA (COLPTR).Y

INC +1 INCR PUNTEROS PO
&CICOLPTHH ‘UNA VEZ MAS

BNE AGAIN

'+ + PRODUCE BYTES EXTRA ++

LOY #801

LDA (SCRPTR).Y
DEY
|8JY‘ (SCRPTR),Y
LDA (COLPTR).Y
DEY

STA (COLPTR).Y
INY

LDA MEMLO

STA MEMPTR

LDA MEMHI ESTABLECE PAGINA O

STA MEMPTR+1 ‘PUNTEROS A LA MEMORIA

LDA #NMCOLS-1

STA SCRPTR ESTABLECE PAGINA O

LDA #SCRNHI ‘PUNTEROS A LA PANTALLA

STA SCRPTR+1

JSR COPY40 ‘COPIA COLUMNA
++++ INSERTA COLUMNA DER DE COLOR + + + +

ADC COFFLO ‘SUMA DESPLAZ AL

STA MEMPTR ‘MAPA COLOR

LDA MEMHI ESTABLECIENDO LOS

ADC COFFHI ‘PUNTEROS PAGINA O

STA MEMPTR+1

LDA #NMCOLS~1  ESTABLECE PUNTEROS

STA SCRPTR ‘PAGINA 0 AL COLOR

LDA #COLRHI ‘RAM

STA SCRPTR+1

JSR COPY40 ‘REALIZA LA COPIA

'+ +++ POSICIONES DEL 6 AL 0 PARA DESPLAZ ++ + +

LDX #$06

LDA SCRLRG
AND #§F8
STA SCRLRG
TXA

CLC

ADC SCRLRG
STA SCRLRG

LOY DELAY

DEY
BNE MORE2
DEX
BPL MORE1

MORE 1

,CUENTA ATRAS
.VALOR RETARDO

‘4 +++ INCREMENTA PUNT. MEMORIA + + + +

LDA MEMLO
CLC

ADC #$01
STA MEMLO
LDA MEMHI
ADC #$00
STA MEMHI

++++ COMPRUEBA FIN AREA MEMORIA + + + +

PLA
TAY

B

PLA
A

DEY
BEQ NOJMP
JMP START

NOJMP
LDA MEMLO

CLC

ADC #$C0

STA

LDA

ADC

DEX

ME
MEMLO
MEMHI
#8503
STA MEMHI

BEQ RETRN
JMP NEXSCR

RTS

RETRN

‘RECUPERA LOS REG X.Y
‘DE LAPILA

'+ +++ S/R DE COPIA A CADA 40 BYTES + + + +

L]

COPY40
LDX #NMROWS
LDY #$00

{IEIIPTR) Y

REPEAT

STA
DEX
BEQ FINISH

LDA SCRPTR
CLC

ADC #NMCOLS
STA SCRPTR
LDA SCRPTR+1
ADC #$00

STA SCRPTR+1

LDA MEMPTR
CLC

ADC #NMCOLS
STA MEPTR
LDA MEMPTR+1
ADC #$00

STA MEMPTR+1
JMP REPEAT

RTS

FINISH

AGOTADAS TODAS LAS FILAS?

JINCR EN 40 LOS PUNTS
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MIND-

geniales), de Seymour Papert,
Harvester Press, 1980

“The soul of a new machine”
(El alma de una nueva
maquina), de Tracy Kidder,
Penguin, 1982
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InIcIamos esta reoensién comentando dos reveladoras obras que
examinan las interioridades de la informatica: “Mindstorms” (Ideas
geniales), de Seymour Papert, y “The soul of a new machine” (El

glma de una nueva maquina), de Tracy Kidder
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“Mindstorms™

“The gears of my childhood” (Los engranajes de mi
infancia) se titula el prélogo de Mindstorms; en €l
Seymour Papert explica su libro, sus ideas y su per-
sona. En su vehemente mon6logo nos habla de la
fascinacion que, cuando nino, ejercieron en €l los

“Un nuevo mundo de informatica
personal esta a punto de
aparecer... inseparable de la
historia de quienes lo realizaran.”

trenes de engranajes y como, a través de ellos, des-
cubrié el placer de aprender; ahora continia ena-
morado de la moderna encarnacion de éstos: el or-
denador personal en el cuarto de juegos.

El estilo de Papert y su propia personalidad son
dominantes, pero el libro se halla imbuido de la
personalidad y las ideas de Jean Piaget (1896-1980),
el psicélogo-pedagogo que mas influencia ha ejerci-
do en los tiempos modernos. El LoGo, el lenguaje
para ordenadores desarrollado y descrito a lo largo
del libro, es en realidad el hommage au maitre de
Papert, un intento por formular una expresion con-

“Empleo la imagen de Mathland
para desarrollar mi idea de que
la presencia del ordenador
podria conllevar la union de las
culturas humanista y
matematico-cientifica.”

creta de las ideas de Piaget acerca del nino como
“constructor activo de sus propias estructuras inte-
lectuales™. |

En este sentido, el libro no versa en realidad ni
sobre LOGO ni sobre Piaget, ni siquiera sobre el pro-
pio Papert; su verdadero tema es como los ordena-
dores pueden crear espacios de aprendizaje (“mi-
cromundos™) en los cuales el nino pueda aprender
a pensar y razonar con la misma alegria y la misma
riqueza con que lo hizo Papert con sus engranajes
alegoricos.

Al 1gual que en el caso de Piaget y su obra escri-
ta, Papert y el LoGO han sido alabados por sus difu-
sores y luego criticados por los revisionistas en el
espacio de apenas unos pocos anos. Las ideas de
Piaget acerca de los distintos estadios del desarrollo
del nino han sido cuestionadas por su aparente de-
terminismo; mientras que en la actualidad hay
quienes piensan que el LoGo es til sélo para ense-
nar geometria y programacion, en vez de conside-
rarlo como la “piedra filosofal”.

El titulo, Mindstorms (Ideas geniales), describe y
define el libro. Sin duda alguna, Seymour Papert
escribe tal como piensa: en una mezcla maravillosa-
mente estimulante de frio analisis académico vy ar-
doroso tono profesoral.
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“The soul of anew machme”

Tracy Kidder nos cuenta la historia secreta del de-
sarrollo del miniordenador Eagle, de Data Gene-
ral, empresa llevada a cabo a partir de cero en el
transcurso de apenas un ano. El libro obtuvo el
premio Pulitzer de 1982 para obras ajenas al género
de ficcibn y ha servido de base a una pelicula.
Posee misteriosas insinuaciones psicolégicas para
los seguidores de Piaget, desde los rostros con cier-
to aire de robot de los j6venes cientificos de la cu-
bierta del libro, pasando por los ecos edipicos de
los esfuerzos de la joven empresa de ordenadores
por superar a su gigantesca casa madre, DEC,
hasta la figura de caracteres novelescos de West, el
ingeniero de proyectos y jefe del equipo. Se la po-
dria definir como la versién informatica de Moby
Dick, la novela de Melville, una historia que cauti-

M
“Mondétonamente, el ordenador-...

estaba contando una antigua
historia: el materialista cuento
de hadas hecho realidad.”

va al lector, narrada con sencillez.

El libro es técnicamente espléndido, con descrip-
ciones graficas de cada una de las etapas del diseno
y la construccion del miniordenador de 32 bits. Kid-
der pudo observar directamente gran parte « el de-
sarrollo del proyecto y relata, en una prosa austera
y cristalina, las explicaciones para las decisiones
adoptadas y las acciones emprendidas.

El hbro versa fundamentalmente sobre la exis-
tencia brillante y algo aislada de los técnicos cuyo
MICrocosmos esta compuesto por los sistemas ope-
rativos que ellos mismos inventan. Kidder se siente
igualmente fascinado por sus reacciones personales
ante el desarrollo de la maquina, por la enmarana-
da atmésfera que envuelve al grupo, en que se mez-
clan lealtad, presiones, manipulacién, y por la bi-
zantina politica de la empresa, que determina la

**Ahora el juego era diferente...
LLa maquina ya no pertenecia a
quienes la habian creado.”

planificacion y el diseno de la maquina. El para-
rrayos de toda esta energia es Tom West, a quien
en el prélogo de la obra se describe literalmente
como “un buen hombre en medio de una tormen-
ta”. Su equipo exclusivo de jovenes ingenieros tra-
baja toda la noche, inspirado en parte por su ejem-
plo, a pesar de lo cual €l cinicamente les niega una
maquina de prueba esencial porque “no pagar las
horas extras sale mas barato que el nuevo equipo™.
West bien puede ser el capitan Achab o el capitan
América... Tracy Kidder no parece tener muy cla-
ras las 1deas en este sentido. Pero su libro arroja luz
sobre algunos de estos hombres.
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Con el préoximo fasciculo se pondran
a la venta las tapas correspondientes
al sexto volumen.

El juego de tapas va acompanado de un sobre con los trans-
feribles, numerados del 1 al 8, correspondientes a los volu-
menes de que consta la obra; esto le permitira marcar el
lomo de cada uno de los volumenes, a medida que aumente
su coleccion.

Para encuadernar los 12 fasciculos que componen un volu-
men, es preciso arrancar previamente las cubiertas de los
mMISMOS.

No olvide que, antes de colocar los fasciculos en las tapas
intercambiables, debe usted estampar el numero en el lomo
de las mismas, siguiendo las instrucciones que se dan a con-
tinuacion:
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1 Desprenda la hojita de proteccion y aplique el transferible en el lomo

de la cubierta, haciendo coincidir los angulos de referencia
con los del recuadro del lomo.

Con un boligrafo o un objeto de punta roma,
repase varias veces el numero, presionando como si quisiera
borrarlo por completo.

Retire con cuidado y comprobara que el numero ya esta impreso en la cubierta.
Cubralo con la hojita de proteccion y repita la operacion anterior

con un objeto liso y redondeado, a fin de asegurar

una perfecta y total adherencia.

3

Cada sobre de transferibles contiene una serie completa de numeros, del 1 al 8, para
fijar a los lomos de los volumenes. Ya que en cada volumen solo aplicara el numero
correspondiente, puede utilizar los restantes para hacer una prueba preliminar.
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w3 n#-mero SE ponen
a la venta las tapas
intercambiables
para encuadernar
12 fasciculos de

-

Cada juego de tapas
va acompanado de
una coleccion de
transferibles, para
que usted mismo
pueda colocar en
cada lomo el
numero de tomo que
corresponda
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