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Comunicaciones/Aplicaciones

Guia del comprador

¢ Cuales son las preguntas que
el usuario deberia formular para
adquirir el equipo mas
adecuado? Aqui se las
sugerimos

Cuando usted eligi6é su ordenador, quiza fue acon-
sejado en el sentido de que decidiera primero el
software que deseaba utilizar y optase luego por el
hardware necesario para ejecutarlo. Hasta cierto
punto, €ste es un buen consejo cuando se trata de
elegir un sistema para comunicaciones. Sin embar-
g0, creemos que a menudo es muchisimo mejor ad-
quirir el modem y el software como paquete global
en el mismo comercio.

Lo primero que debe hacer es decidir para qué
utilizara el sistema. Para acceder a sistemas de vi-
deotexto tales como el Prestel necesitard un
modem de 1200/75 baudios; para la mayoria de los
sistemas de tablones de anuncios y correo electroni-
co precisard un modem de 300 baudios, y para el
trabajo directo usuario-usuario se recomienda una
velocidad de 1200 baudios. Para acceder a Compu-
net se requiere un modem Compunet especial,
puesto que el software esta almacenado en la ROM
del modem. Usted tendra, asimismo, que tener en
cuenta las frecuencias utilizadas. En Gran Bretana
y Espana, por ejemplo, necesitard frecuencias
CCITT; en Estados Unidos se emplean tonos Bell.
Por consiguiente, si desea realizar llamadas trans-
ocednicas directas, es preciso que su modem posea
ambas frecuencias.

Para las comunicaciones usuario-usuario es su-
mamente aconsejable tener un modem que pueda
conmutar entre frecuencias de emision y de recep-
c10n. Si éste opera sélo en la de emision, el modem
al cual llame debera ser capaz de conmutarse a la
de respuesta.

S1 pretende llamar a tablones de anuncios, resul-
ta esencial un modem con la facilidad de llamada
automatica (no disponible en Espana). Ello se debe
a que la mayoria de los tablones de anuncios po-
seen unicamente una linea telefénica y sélo permi-
ten el acceso a un usuario a la vez. Por este motivo
con frecuencia estan comunicando, de modo que es
l6gico dejar que el modem realice la llamada repe-
tidamente por usted. Un modem con llamada auto-
matica también debe soportar software capaz de
obtener un namero (ya sea desde el teclado o bien
desde una base de datos de nimeros de teléfono) y
enviarlo al modem en el formato correcto. Lamen-
tablemente, los diferentes modems con llamada au-
tomatica esperan que el nimero que se les envie
esté en formatos diferentes, de modo que es nece-
sarno que el modem y el software sean compatibles:
un buen argumento para adquirir tanto el modem
como el software en un solo paquete.
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Steve Cross

S1 desea que la gente le envie datos directamen-
te, hallara muy justificada la inversién que supone
la adquisicion de un modem con contestador auto-
matico. No obstante, si piensa utilizar para este fin
su linea telefénica normal, debera tener la cortesia
de advertirselo a sus amigos, en especial a aquellos
que no posean un modem. De lo contrario, jsu
modem podria silbarles durante diez segundos vy
después colgar!

El software adecuado también es esencial para
un modem con contestador automatico. Esta clase
de software comprende desde paquetes capaces de
abrir un nuevo archivo para cada llamada y guar-
darlo en disco, hasta software sofisticado para ta-
blones de anuncios tales como el TBBS. Un intere-
sante ejemplo de software con contestador automa-
tico para micros CP/M es el Remote CP/M. Este
paquete permite que usted “disque” su micro CP/M
y ejecute cualquier programa CP/M a través del te-

Unidad ideal

La gama disponible de opciones
de hardware y software hacen
que adquirir un modem se
convierta en una tarea confusa y
especializada: nuestra unidad
Jdeal (reflejada en la ilustracion)
Combina las caracteristicas de
I0S numerosos modems que
existen en |a actualidad. Para un
principiante, el mejor enfoque es
especificar por anticipado sus
exigencias en cuanto a
comunicaciones y confiar en el
vendedor para que elija por él el
paquete adecuado
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léfono, lo que resulta ideal para aquellos usuarios
que posean un micro de sobremesa o uno portatil.

Al elegir el software apropiado, es casi seguro
~ que desee un paquete que sea capaz de recibir y
emitir archivos ASCII. Asegirese de que el paque-
te soporte cualquier dispositivo de almacenamiento
que usted utilice. Los programas en BASIC s¢ pue-
den transmitir en forma ASCII, como ya sabemos;
pero si desea transmitir archivos binanos (p. €j.,
archivos .COM CP/M), necesitard alguna clase de
protocolo para transmision binaria. De éstos, el
mas difundido es el XModem.

También es conveniente poder crear archivos de
conexion automdtica para distintos sistemas. Enton-
ces, cuando conecte con un sistema, todo cuando
debera hacer es cargar el archivo apropiado, conte-
niendo su identificador, contrasena, etc. Algunos
sistemas con llamada automatica enlazaran este
tipo de archivos con una base de datos de nameros
de teléfono, de modo que lo Gnico que ha de hacer
es entrar el nombre del servicio que desea; el soft-
ware buscara el nimero de teléfono, lo marcara y
se conectard automaticamente.

Una vez decidido respecto a las caracteristicas
que requiere, ha de encontrar un paquete de
modem vy software que soporte estas facilidades.
Puede adquirir el modem y el software por separa-

_ _ | do, pero le aconsejamos decididamente que le pro-
Welocidad: 120075 baudios| porcione al vendedor una lista de las caracteristicas
que desea, asi como detalles sobre el micro que uti-
lizar4, y deje que €l le busque un paquete completo
compuesto por modem, cable y software. De esta
forma, si el sistema no cumple con lo que deseaba
que hiciera, tanto usted como el comerciante sa-
brian quien debe arreglar la situacion.

Eleccion de un terminal
idoneo

Si ya posee un micro, es probable que desee usarlo
como terminal. Ello sera factible independiente-
mente de la maquina que posea (si esta muy decidi-
do, incluso se puede utilizar un ZX81), si bien algu-
NOs MICros se prestan mejor que otros para las co-
municaciones. He aqui un breve resumen de la ido-
neidad de los cuatro micros mas populares.

Con mucho, la maquina mas facil de convertir en
terminal es el BBC Micro. De hecho, usted puede
escribir un simple programa de terminal mudo para
el mismo con unas pocas lineas de BASIC:

100 REM Programa de terminal mudo para el BBC
110 *FX2,2

120 *FX3,1

130 REPEAT: GET AS: IFAS=CHR$(13) THEN PRINT
140 PRINT AS;:UNTIL FALSE

Para el BBC Micro existen varios buenos paquetes
de comunicaciones, algunos de los cuales se sumi-
nistran en ROM, pero suelen ser caros. La mayoria
ofrecen todas las caracteristicas requeridas por el
usuario medio, porque la mayor parte del trabajo
lo realiza el sistema operativo del ordenador: todo
lo que ha de hacer el programador es anadir los
toques finales.

El Spectrum es mas dificil de adaptar. En primer
lugar, no podra batir ningin récord de velocidad en
materia de comunicaciones desde Basic. Con un
programa en este lenguaje apenas es posible em-

lan McKinnell

pujar el Spectrum hasta unos 10 baudios y entonces
no sera capaz de llevar a cabo tareas tales como
almacenar los caracteres en RAM. También puede
olvidarse de su Interface 1: no es una interface
RS232 y sirve de poco para comunicaciones. Para
el Spectrum todavia no existe virtualmente softwa-
re para comunicaciones.

El Commodore 64 también posee una interface
en’ serie no estandar y la mayoria de los modems
para la maquina se enchufan en la puerta para el
usuario. Nuevamente, tampoco podra hacer nada
muy util en BASIC. Asimismo, el 64 posee un juego
de caracteres ASCII no estandar, de modo que el
software para comunicaciones ha de traducir entre
ASCII estandar y ASCII Commodore, algo que se
puede hacer muy facilmente empleando una tabla
de referencia. No existen paquetes de software de
comunicaciones aprobados por Commodore. Los
usuarios britanicos tienen la posibilidad de obtener
el Termulator de Chris Townsend Computers; los
norteamericanos habran de consultarlo con las tien-
das locales. Los usuarios de Compunet pueden uti-
lizar el modem Compunet Commodore oficial con
software residente, pero este modem es exclusivo
para Compunet.

Tandy suministra software de terminal mudo
para sus maquinas TRS-80 basadas en disco que
operan bajo la mayoria de los sistemas operativos.
La mayor parte de este software esta destinado a la
transferencia directa magquina-maquina, pero tam-
bién se puede emplear con modems. Las maquinas
Tandy fueron los primeros micros que se utilizaron
para ejecutar y acceder a tablones de anuncios, de
modo que normalmente se puede hallar una buena
seleccion de software para comunicaciones de do-
minio publico, basado tanto en disco como en cas-
sette. Las TRS-80 no son aptas para operacion de
videotexto (1200/75 baudios).

En realidad cualquier micro de gestion se puede
utilizar para comunicaciones, pero existen varios
puntos importantes a tener en cuenta. En primer
lugar, existe una creciente tendencia hacia los mo-
dems incorporados; éstos (en particular aquellos
con software de comunicaciones basado en ROM)
son los mas faciles de emplear. Tan sOlo es necesa-
rio enchufarlos en el conector del teléfono.

Si se desestima la opcion del modem incorpora-
do, la siguiente mejor opcidén e€s un micro con al
menos dos puertas RS232, que permitira el uso si-
multaneo de un modem y una impresora en serie.
Algunos micros poseen puertas para modem sepa-
radas y no estandares: éstas serviran siempre y
cuando usted pueda conseguir un cable adecuado
para el modem que ehja.

Desde el punto de vista del software, no tendra
ningun problema con maquinas CP/M, MS-DOS o
PC-DOS. Los sistemas operativos no estandariza-
dos, sin embargo, corren tanto riesgo desde el
punto de vista de los paquetes para comunicaciones
como con cualquier otro tipo de software.

S1 las comunicaciones son su principal razén para
adquirir un micro, las llamadas maquinas “de rega-
zo”, tales como el Tandy Modelo 100, el NEC
PC8201A vy el Olivetti M10 son muy interesantes.
Con una de ellas y un modem que funcione con
pilas tendrd un terminal de maletin conveniente-
mente portatil. Las tres maquinas poseen editores
de texto incorporados y software de terminal y per-
miten unas 20 horas de uso con cuatro pilas AA.
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Kevin Jones

Conseguir que nuestro robot localice y mida el lado
de un objeto exige un software algo complejo. El
robot investigara el objeto empleando los sensores
de microinterruptor que ya le hemos instalado. Las
primeras ideas que tuvimos para un posible método
de realizar esta tarea fueron:

1) Hallar el objeto.

2) Encontrar un extremo del lado localizado.

3) Ir probando a lo largo del lado del objeto hasta
hallar el otro extremo.

La primera etapa se puede cubrir facilmente si su-
ponemos que cuando comienza el programa el
robot esta orientado hacia el lado del objeto que
deseamos medir. El principal problema que se
puede prever es que el robot alcance uno de los
extremos del lado con un solo sensor en vez de
hacer contacto con ambos. En el diagrama se re-
flejan las posibles variaciones. No obstante, aun
cuando uno de los sensores delanteros estuviera ce-
rrado, se puede saber si se trata del izquiedo o del
derecho y, por consiguiente, podemos desarrollar
una estrategia para tratar esta situacion.

Debemos, asimismo, dar por sentado que inicial-
mente el robot esta posicionado en 90° respecto al
lado del objeto a medir. Con ello nos ahorramos el
tratar casos en los cuales el robot efectiie un contac-
to oblicuo con el objeto.

Este diagrama ilustra las tres
alternativas que se pueden

producir cuando los sensores
entran en contacto con el lado
de un objeto. Cuando sélo estd
cerrado el sensor de la derecha,
el robot ha detectado el extremo
izquierdo del objeto; si ambos
estan cerrados, “sabe” que se
halla en algun punto del medio;
si s0lo esta cerrado el sensor de
la izquierda, se ha topado con el
extremo derecho del lado

Cerrado solo el
sensor derecho

Tomar medidas

Disenaremos un fragmento de software para que el robot pueda
ubicar y medir con exactitud el lado de un objeto

La segunda etapa de nuestro método se simplifi-
ca decidiendo que el robot siempre avance hacia el
extremo derecho del objeto antes de comenzar a
medirlo. Para localizar el extremo derecho, el
robot debe “sentir” su recorrido a lo largo del lado,
desplazandose en pasos discretos hacia la derecha
hasta que sélo se cierra el sensor izquierdo (y no
ambos). Para ir sondeando el lado, el robot ha de
llevar a cabo una serie complicada de maniobras,
imphrando cada paso cinco movimientos. Supo-
niendo que inicialmente el robot esté en contacto
con el lado del objeto, debe primero retroceder,
luego girar 90°, avanzar una cierta distancia, volver
a girar 90° y por Gltimo avanzar hasta que los senso-
res vuelvan a hacer contacto con el objeto. El dia-
grama ilustra los pasos que supone la maniobra
completa. La longitud de paso (distancia entre un
punto de contacto con el lado del objeto y el si-
guiente punto) es equivalente a la parte de la ma-
niobra en la cual el robot se desplaza paralelamente
al lado del objeto.

Para localizar con precision el extremo derecho
del objeto, podria parecer necesario que el robot
sondeara el lado en pasos de unos pocos milime-
tros, pero no es asi. Por el contrario, podemos utili-
zar pasos mayores, sondeando el lado del objeto
hasta sobrepasar el extremo, y luego retroceder un
paso para sondear en pasos menores para localizar

Cerrados Cerrado sélo el
ambos sensores Sensor izquierdo
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con exactitud el extremo derecho. Una longitud de
paso adecuada es la distancia entre los dos sensores

delanteros (alrededor de 60 mm), puesto que ello
asegura que cuando se sobrepase un extremo, uno

de los sensores se cierre.

La tercera etapa supone un procedimiento de
sondeo similar, pero en esta ocasion el robot se des-
plaza hacia la 1zquierda, contando la cantidad de
pasos dados hasta llegar al extremo i1zquierdo. Al
final de esta etapa, la longitud del lado del objeto
estara almacenada en la vanable del contador y
podra ser impresa.

Programa de medicion

Ofrecemos listados para el Commodore 64 y el
BBC Micro. Se deben insertar los coeficientes im-
pulso/distancia ¢ impulso/angulo para su propio
robot (hallados mediante la experimentacion en el
capitulo antenor del proyecto del robot). La estruc-
tura de procedimientos del Basic BBC es ideal para
escribir un programa de este tipo. Podemos adop-
tar un enfoque sumamente estructurado para este
problema, controlando, mediante procedimientos
separados, cada movimiento que efectie el robot.
Dos caracteristicas del Basic BBC (los nombres de
vaniables ampliados y el paso de parametros entre
procedimientos) hacen que el programa se asemeje
mucho a la forma en que nosotros pensamos. La
version Commodore puede adoptar el mismo enfo-
que estructurado, pero su estructuracion en BASIC
resulta mucho mas dificultosa, lo que hace que el
programa sea mucho mas dificil de seguir que la
version para el BBC.

Habiendo aislado las principales tareas que debe
llevar a cabo el programa, podemos disenar proce-
dimientos individuales para desplazar el robot y
combinar una serie de maniobras para crear un mé-
todo de sondeo. La combinacion de los procedi-
mientos de sondeo forma el procedimiento de me-
dicion global. En esta aplicacion, los distintos nive-
les de procedimientos se pueden identificar facil-
mente, yendo desde un sencillo método para im-
pulsar los motores, en el nivel inferior, hasta la acti-
vidad de medicion completa en el nivel mas ele-
vado.

S1 inicialmente no se coloca el robot exactamente
en 90° respecto al lado del objeto a medir, pueden
surgir problemas. Si s6lo uno de los sensores hace
contacto cuando ambos deberian hacerlo, entonces
la 16gica del programa hara que el robot decida que
esta posicionado en uno de los extremos del objeto.
S1 esto sucede, interrumpa el programa, alinee al
robot perpendicularmente al lado a medir, y vuelva
a ejecutar el programa desde el principio.

Se pueden identificar varios errores intrinsecos
de medicion. La anchura de cada sensor, por ejem-
plo, es de unos 5 mm. La localizacion de los extre-
mos i1zquierdo y derecho del objeto puede, por
consiguiente, producir un error maximo total de
10 mm.

Ademas, cuando el robot sondea con precision
los extremos del objeto, lo hace en pasos de 5 mm
v, por lo tanto, se puede introducir ain otro error
de 10 mm.

En las pruebas con nuestro robot prototipo, el
promedio de error para la mediciéon de un objeto
de 410 mm de lado fue de unos 20 mm: un margen

de sOélo el 5 %.
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La figura superior muestra la de paso (3). El robot realiza principio los pasos del robot

maniobra de sondeo basica otro giro de 90°, de modo que  son largos, para obtener una
del robot. Cuando ambos queda nuevamente encarado longitud aproximada del
sensores estan cerrados, el al objeto (4) y, por ultimo, objeto. Cuando solo uno de
robot retrocede (1) para poder  avanza (5) para comprobar si los sensores, 0 ninguno, esta
girar sin chocar contra el el objeto se halla todavia cerrado, el robot desanda el
objeto. . enfrente de él. ultimo paso y repite

El robot efectua luego un giro Este proceso se repite en toda en su totalidad

de 90° (2) y se desplaza hacia la longitud del objeto, como el procedimiento de sondeo con
adelante cubriendo la longitud podemos ver abajo. Al pasos mas cortos

Procedimiento de sondeo

o TP B Y

Se pasa de largo, de modo Sondeo en pasos largos
que retrocede un paso largo

Se repite el procedimiento con
pasos mas cortos para
localizar con exactitud el
extremo del lado

Kevin Jones



Listado para BBC Micro

1000 REM **** MEDICION ROBOTBBC ****
1010 MODE 7

1020 PROCinicializar
1030 PROCmedir
1040
1050 END

1060 DEF PROCmedir
1070 PROChallar
1080 REM ** SOLO UN PARACHOQUES 7 **

180 PROCcompmopncoges

1110 REPEAT:PROCsondear(derecha,anchura)

1120 UNTIL (?REGDAT AND 192)-ww
“% REM ** RETHOGDERYAVMZA)R AEL EMO **
1150 REPEAT: derecha,anchura__pequefa)

1160 UNTIL ?EEBDATMD 1@ m_mm
1170 PRINT

1180 PRIN‘I"OOMIEIIZALAMEDIGION'

1190 REM ** EMPEZAR A MEDIR **

1200 contador=anchura

1210 REPEAT:PROCsondear(izquierda,anchura
1220 contador=contador+anchura )

1230 UNTIL (meewmwz)-mawa_m
1240 REM ** RETROCEDER Y AVANZAR HASTA EL EXTREMO **

1250 contador=contador-anchura

}% REPEAT: Izqubrd; )
anchura__pequefa

1280 contador=contador+anchu

1290 UNTIL (?REGDAT AND 192)=

1300 T=0

1310 ENDPROC

}% DEF PROCimprimir

1340 CLS

1350 PRINTTAB(S 12'EI.LADODELONETO

1360 snomoé
1370 :

1380 DEF PROCinicializar
1390 RDD=&FE62:REGDAT = &FEGD
1400 7RDD=15:REM LINEAS 0-3 SALIDA
1410 7REGDAT=1:REM ENCENDER BIT PUESTA A CERO
1420 adelante=4 atras=2:izquierda=6:derecha=0

1430 coeficiente__id=3. ‘coeficiente__ia=375/90
1440 wm_um-mmm_um
1450 mm-omwn_wum
1460 anchura=60:anchura__pequefia=5
1& ENDPROC

1490 DEFWM)
1500 REPEAT:PROCsondear(sentido,anchura)

1510 UNTIL (?REGDAT AND 192)=ambos.__parachoques
1520 EN
1530 :
1540 DEF PROChallar
1550 REPEAT:
1560 UNTIL (?REGDAT
1570
1580 :
1590 DEF
1600 IF (?REGDAT

1610 IF(‘H"IEGDAE

adelante 8)
192)<>ningun_parachoques

192) WTHEN
wm ENDPHOC ; e

1040 wmm
1650 IF direccion=derecha THEN

0 oo 8
1680 W
1700 m%
1700 :

1710 UNTIL (?REGDAT

=izquierda ELSE

1720

1730 :

1740 DEF dir,distancia)

1750 7REGDAT=( T AND 1)0R dir

1760 =coeficiente__id " distancia

1770 I=1TO impulsos:PROCimpulso:NEXT |

1MEHDPROC
mooE

1!10 ?Em.?‘h 1)03*

mo =1 Tommmcmmnm l
1840 ENDPROC

1850 DEF
1860 ?REGDAT/( TORBS

1870 ?7REGDAT=(?REGDAT AND 247)

1880 _ENDPROC

Listado para Commodore 64

10 REM **** MEDICION ROBOTCBM ****
20 GOSUB1000:REM INICIALIZAR
30 GOSUB2000:REM MEDIR
40 GOSUB3000:REM IMPRIMIR
g END
1000 REM **** INICIALIZAR ****
1010 RDD=56579: REGDAT =56577
1020 POKE RDD,15:REM LINEAS 0—3 SALIDA
1030 POKE REGDAT,1:REM ENCENDER BIT PUESTA A CERO
1040 FW=4: BW=2: LF=6: RT=0
1050 PD=3.34446:PA=375/90
1060 RB=128:LB=64:BB040:NB=192
1070 WD=80:SW=5
1080 RETURN
1090 :
m RE" LA B B "EDIR - Ea
2010 GOSUB3500:REM HALLAR OBJETO
2020 GOSUB4000:COMPROBAR PARACHOQUES
2030 REM ** HALLAR EXTREMO **
2040 WY=RT:SP=WD:GOSUB6000:REM SONDEAR
2050 I&;EE REGDAT)AND192)<>LB THEN 2040
2060 e DER Y AVANZAR HACIA EXTREMO **
2070 DR=LF:DS=WD:GOSUB6000:REM SONDEAR
o
<>
INT*HALLADO EXI’HEHA DERECHO"

2100
2110 PRINT“COMIENZA LA MEDICION"
2120 REM ** EMPEZAR A MEDIR **

2130 CC=WD

2140 DR=LF:DS=WD:GOSUB6000:CC=CC+WD

2150 IF(PEEK(REGDA 192)<>RB THEN 2140

2160 R'Y AVANZAR HACIA EXTREMO **
2170 CC=CC-WD

T A e
<>

GDAT.0
2210 RETURN
2220 :
3000 REM **** IMPRESION ****
3010 PRINTCHRS(147)
3020 PRINT“EL DEL OBJETO MIDE ":.CC; “MM"
3030 RETURN
3040 :
3500 REM **** HALLAR ****
R P S B
3830 RETURN

3540 :
m FIEM **** COMPROBAR PARACI'DOUES ot

EGUA! mo -M THEN
- e ™

4030 RETURN

4040 :

5000 REM **** BUSCAR (SS) ****

5010 DR=FW:DS=8: ‘REM MOVER
5020 lﬁPE%ﬁHEGDAT)ANDwz)-NB THEN 5010

5040
6000 REM **** SONDEAR (WY,SP) ****

6010 IFWY=RT THEN OW=LF

6020 IF WY=LF THEN OW=RT

6030 DR=BW:DS=30:G0OSUB7000:REM MOVER
6040 DR=WY:AG=90:G0SUB7500:REM GIRAR
6050 DR=FW:DS=S5P:GOSUB7000:REM MOVER
6060 DR=0W:AG=90:G0SUB7500:REM GIRAR
6070 DR=FW:DS=28:G0SUB7000:REM MOVER
6080 I{I:(TU K(REGDAT)AND192)=NB THEN 6070

01M

767?6 %';;DAT( .;';;NM)DRDR
7020 PL=PD*DS

7030 FOR I=1T0 PL:GOSUBB0O00:NEXT |

7040 RETURN

7050 :

7500 REM **** GIRAR (DR,AG) ****

7510 POKE REGDAT D 1)ORDR
7520 PL=PA*AG ¥ T
7530 FOR 1=1TO0 PL:GOSUBB00O:NEXT |

8 e

m RE“ LA RN l"m LA AR
8010 POEREGDAT.PEE:{HEGDA
POKE REGDAT,PEEK(RE

8030 RETURN

247
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Para conocerte mejor

En nuestra serie dedicada al software vertical analizaremos un

juego de programas para la “clasificacion de la personalidad”

Human Edge Software, una empresa de programa-
ci6n con base en California, ha dado un paso inter-
medio hacia la inteligencia artificial. Los programas
de Human Edge constituyen refinadas herramien-
tas para tomar decisiones comerciales, que trabajan
rapidamente a partir de grandes cantidades de in-
formacién que le proporciona el usuario, evaluan-
do los datos de acuerdo a criterios almacenados y
produciendo luego un curso de accién aconsejable.
Human Edge es un juego de cuatro programas
(Communication edge, Sales edge, Management
edge y Negotiation edge) para maquinas IBM vy
compatibles. Se afirma que con €l se “incrementan
las aptitudes profesionales individuales del usuario”
en las areas especificadas en los nombres de cada
uno de los programas (comunicaciones, rentas, di-
reccion y negociaciones). Para el Commodore 64,
el Apple 1l y el Macintosh se ha creado una version
reducida, llamada Mind prober, que utiliza las mis-
mas técnicas; pero en este capitulo nos centraremos
en el juego de cuatro programas.

Se dice que los programas son el producto de
mas de diez anos de desarrollo, suponiendo el tra-
bajo de cientificos del comportamiento y expertos
en gestion empresanal, e incorporando nuevas téc-
nicas como el analisis de factores humanos, tecno-
logia de sistemas expertos y matematica de teoria
de decisiones.

Esta descripcion suena bastante técnica y, suma-
da al costo de los programas, podria intimidar al
usuario potencial. No obstante, los programas son
faciles de utilizar y se los puede hacer operar al
completo en menos de una hora de autoaprendi-
zaje. Todos ellos se ejecutan a través de menus y
estan construidos en base a extensos cuestionarios
compuestos por una serie de sentencias cuidadosa-
mente redactadas sobre las que se invita al usuario
a expresar su conformidad o disconformidad. Las
sentencias se dirigen a la evaluacion de las caracte-
risticas significativas de la personalidad del usuario,
asi como sus perspectivas de ventas, clientes actua-
les, subordinados y superiores de la empresa, y
cualquier aspecto de las relaciones empresariales
que desee investigar el usuario.

El programa evalda las respuestas y prepara un
informe detallado, incluyendo un curso de accién
recomendado. Las recomendacion puede ser la su-
gerencia de aproximarse abiertamente a un nuevo
cliente, una eficaz estrategia de cierre para una
venta dificil o técnicas de negociacion a utilizar con
empleados o jefes.

Cada programa comienza con un cuestionario de
autovaloracion que incluye sentencias tales como:
“Yo asumo el mando en la mayoria de las reunio-

nes”, “Discuto con los demés mas que la mayoria”, 5
“Soy mas bien impulsivo”, etc. El usuano decide si £

la sentencia es una descripcion exacta de si mismo y
luego entra su respuesta. La herramienta de auto-

|
\ '

valoracion se ha preparado con gran eficacia, con
una considerable superposicion de preguntas como
medicion interna de validez. Por lo tanto, las res-
puestas del usuario a “Soy mas bien impulsivo” y a
“A veces actiio sin pensar” se evaluaran una en re-
laciOn a la otra por razones de coherencia. Comple-
tada esta seccion, las respuestas se almacenan en
disco. Estas se pueden actualizar y volver a utilizar
en cualquier momento.

Después de efectuada la autovaloracion, se soli-
cita al usuario que exprese su acuerdo o desacuerdo
con una serie de adjetivos relacionados con el obje-
to de la investigacion. Para ayudar al usuario a eva-
luar a su cliente, su empleado o su jefe, se utilizan
palabras tales como hablador, aprensivo, indepen-
diente, tenaz, ambicioso, cortés, ostentoso, etc. Al
trabajar con esta lista es de gran ayuda tener a
mano un buen diccionario de inglés norteamerica-
no para comprender algunos términos, porque el
Oxford English Dictionary no reconoce determina-
dos calificativos.

El usuario puede desplazarse por la lista de adje-
tivos y cambiar sus respuestas en cualquier momen-
to. Al igual que la autovaloracion, la lista se guarda
en disco, si bien también puede actualizarse segin
lo dicte la experiencia.

SOlo es necesario completar la autovaloracién
una vez, luego puede ser recuperada desde el disco
y utilizada en relacion a cualquiera de las otras lis-
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tas del “oponente”. Se pueden guardar en disco
hasta ocho evaluaciones de oponentes. Cuando hay
presentes dos listas completas, el programa toma
las respuestas y las evalGa, preparando después un
informe en el cual se sintetizan las caracteristicas
del usuario y su tema.

El siguiente informe, generado por Communica-
fion edge, esta basado en un usuario real y su opo-
nente (el hijo adolescente del usuario), describién-
dose este altimo como “sefior T” (de test: prueba).
El informe se presenta como si el ordenador le es-
tuviera hablando directamente al usuario:

Para comunicarte con el serior T necesitards usar
tu enfoque flexible y estable de aproximacion a la
gente. El serior T es una persona muy reservada que
prefiere estar sola y tiene muy poca paciencia para
mantener charlas y relaciones sociales. Cuando le
pidas sus ideas y sus impresiones, espera de él una
actitud cinica o sospechosa. Cuando le hables, no
supongas por defecto que te estd entendiendo. Sé
claro, conciso y directo.

Contrastando con tu estilo sereno, el serior T se
enfada enseguida e incluso puede parecer enojado
antes de que comience la conversacion. Podria tratar
de imponerte sus propias opiniones. Sé cordial, aun-
que se porte asi. No te extraries de lo imprevisible de
su comportamiento. El serior T puede hablar de
forma impulsiva durante un minuto, para, al minuto
siguiente, escoger con sumo cuidado cada una de
sus palabras. Asume el papel de director del proceso
de la conversacion. Parafrasea sus comentarios para
conseguir claridad y llegar a un acuerdo.

Los padres probablemente reconocerén la descrip-
cién de un tipico adolescente, si bien Communica-
tion edge no hace preguntas acerca de la edad del
sujeto (sin embargo, si se tiene en cuenta el sexo).

El vocabulario empleado en los informes les seré
familiar a quienes lean las columnas de consejos de

los periédicos 0 a quienes hayan participado en
tests de personalidad similares. El usuario por lo
general se describe en términos amables (“de tem-
peramento sereno, flexible, estable™), mientras que
el oponente se ve menos favorecido (“se enfada en-
seguida, es impredecible, cinico, desconfiado™). Es
probable que esto esté diseiado para reforzar la
imagen que el usuario tiene de si mismo y quizé
para ajustarse a la forma de pensar de los nortea-
mericanos, en el sentido de considerar los negocios
como una guerra, siendo la prevision de ventas o el
chente el enemigo cuya resistencia se debe vencer.
En Negotiation edge este enfoque se hace aidn
mas evidente; en el mismo dichas estrategias se re-
comiendan (impresas en mayuscula) como:

SAQUE PARTIDO DEL CONOCIMIENTO QUE
POSEE SOBRE EL SR T

PREPARE AL SR T CON UNAS TEMPRANAS
CONCESIONES

ACOSTUMBRE AL SR T A DECIR “SI”
ENCUBRA SUS AMENAZAS

EXAGERE SUS PROBLEMAS

SIMULE LA CUANTIA DE SUS BENEFICIOS
PASE UN BUEN INFORME

Parece ser que quienes desarrollaron los programas
asumieron que un usuario sélo tendria uno de los
cuatro programas, dado que cada uno de ellos
exige que el usuario complete una autovaloracion
independiente, presentando preguntas similares
por un orden ligeramente distinto. A la vista del
precio, esta suposicion parece razonable; pero
puesto que una organizacion grande probablemen-
te deseara utilizarlos como herramientas para la di-
reccion, hubiera sido méas provechoso poder em-
plear en los cuatro paquetes la misma autovalora-
cion. Pero, dado que los programas son tan pareci-
dos, uno sencillamente puede tomar el menos caro
del juego, el Communication edge, y adaptar sus
informes de modo que se adapten a las diversas si-
tuaciones.

Una importante objecion a sefialar en los progra-
mas, cuando se los va a utilizar como herramientas
de direccion, es su incapacidad para aprender a
partir de la experiencia, a excepcion de la propia
actuahzacion que efectie el usuario de sus valora-
ciones. Por ejemplo, para éste seria de gran valor
poder entrar los resultados de una estrategia pro-
puesta de modo que pudiera modificarla a la luz de
la experiencia, especialmente para la evaluacion de
sujetos de quienes inicialmente se sabe muy poco.
Ademas, muchas de las preguntas son dificiles de
responder sobre una base estricta de “estoy de
acuerdo o no lo estoy”, y no existe evidencia de una
estructura arborescente para la formulacién de las
preguntas, lo que permitiria la ampliacién o verifi-
cacion de las respuestas. Una solucién podria ser
incluir una opcién “no lo sé”, que abriria entonces
el camino para una pregunta de nivel inferior que
se pudiera responder afirmativa o negativamente.

En el analisis final, uno puede creer o no en este
tipo de enfoque a las relaciones humanas. Quiza la
forma mas rentable de utilizarlo seria como ayuda
para una preparacion concienzuda antes de una en-
trevista, pero entonces el usuario habrd de tener
cuidado en no tomarse demasiado al pie de la letra
los consejos; al menos no hasta que los ordenado-
res se conviertan en maquinas realmente pen-
santes.
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Juegos

Pacman

30 RE=0:GOSUB 9000

40 GOSUB 8000

50 V% =19:H%=19:GOSUB 7000

60 PLOTH% V%.“ °

70 AS=KEYS

80 A=DEEK(783)

90 REM

95 H1%=H% V1% =V%

100 REM

110 IFA=48351 THEN H% =H%~1.M$=""
120 IF A=48255 THEN H% =H%+ 1:M$="%"
130 IFA=48319 THEN V% =V%+1.M$="§&"
140 IF A=48375 THEN V% =V%-1:M$="§"
150 IF H% <1 THEN H%"38

160 IF H%>38 THEN H% =1

165 PLAY0.1,1,10

170 IF SCRN(H% V%) =44 THEN V% =V1% H%=H1%
GOTO 210

180 |F€82N(r1m.vx)=4s THEN SC%=5C%+1:C0%
= -

190 IF san(H%.vxinn THEN GOSUB 1000

200 IF SCAN(H% V%)=43 THEN GOTO 5000

210 PLOT H% V% M

220 PLOT 1,25,."PUNTOS:" +STRS(SC%)

230 PLOT X%.2%.C$

280 21% =% X1%=X%

245 IFM1%>3 THEN M1% =0

250 IFM1% =0 THEN 2% =2%~1

260 IFM1% =1 THEN X% =X%~-1

270 IFM1% =2 THEN 2% =2%+1

280 IFM1% =3 THEN X% =X%+1

281 PLOTH%.V%.“#°

290 IF SCRN(X%.2%)=44 THEN 2% =21%X%=X1%
M1%=INT(RND(1)"4)

300 IF SCRN(X%.2%)<40 AND SCRN(X%,Z2%)>33
THEN GOTO

310 CS$=CHRS (SCRN(X%.Z%))

320 PLOT X%.2%.“+"

330 IFLV% <1 THEN GOTO 2000

340 IFCO% =T% THEN CO%=0:G0T0O 50

350 GOTO 60

1000 SC%=SC%+ (INT(RND(1)*20))+20

1010 ZAP

1020 RETURN
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2000 CLS

2005 ZAP |
2010 PRINT, . “SE ACABO"
2020 PRINT

2030 PRINT,,,“PUNTOS",SC%
2040 PRINT

2050 PRINT

2060 IF SC%>RE THEN RE=SC%
2070 PRINT,, “MARCADOR ACTUAL:"RE
2080 PRINT

2090 PRINT

2100 PRINT,“PULSAR UNA TECLA PARA JUGAR®

2110 IF KEYS<>"" THEN GOTO 2120
2120 GET K$
2130 GOTO 40
5000 PLOT X%.2%.
5010 PLOT H%, V%, "
9020 PLAY 1.0,

5060 WAIT 20
5070 PLOT H%.V
o080 PLAY 1,01,
5090 WAIT 30
9100 PLOT H% V%.,"*"
9110 PLAY 1,0,1,.30

5120 WAIT 40

5130 PLOTH%.V%.“ ©

5140 PLAY 1,0,1,50

9150 EXPLODE:WAIT 100

5160 CO%=0:V%=12H%=16LV%=LV%~-1
5170 IF LV9% <1 THEN 2000

5180 GOTO 50

7000 CLS:PAPER 0:INK INT (RND(1)"4)+3
7005 PLOT 0,256

7006 PING

T e R S e S v et

llllllll

iiiii

Este listado ofrece dos pdmculandades

1. Hay s6lo un fantasma.

2. Al ingenr las “pildoras de energia”,

Presentamos una version para el Oric de este famoso y pionero
juego de laberinto

el juga-

dor obtiene puntos, pero no puede comerse al fan-

tasma.

Utilice las teclas de control del cursor para des-

plazarse por la pantalla.

7050 PRINT" 0, , ~eeeesermmsnmmmsnmnmnsmnsnmnnnnnnns

e 0"
7060 PRINT: v, , ==emn .\ g—

|||||||

7120 PHINT" ..... ® 00" 0099000099909909001 .

7130 Pﬁlh:r- ..... B T :

IIIIIII

L R ——
7170 PRINT" -, -

8000 M$="%"

8010 C1%=8:M1%=0
8020 SC%=0

8030 Z%=7X%=19
8040 LV%=3

8050 CO%=0

8060 T9% =312

8070 RETURN

9000 FOHU- ‘m"'!, ("
U.

i

S:NE

-
-

0,63,63,
51,5

> BB
SIBEBS
5288285
BB CL-eSE
2k SZBIES

<

org
. ; !’“3+ :
< -1-8*88

=38
82228
2830
RSN
B2
Re
2
al'ﬂ

iiiiiiiiiiii

- -

-----------

")*8)) TO (46080
U:RETURN
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Mejorando lo presente

Acaba de aparecer el RS128, de
Memotech, que incorpora
facilidades completas de

interface

A pesar de ser maquinas tenidas en muy buena esti-
ma, la serie de microordenadores Memotech 500
(el MTXS500 y MTX512) ha sido i1gnorada en gran
medida por los compradores de ordenadores perso-
nales. Caracteristicas atractivas (tales como grafi-
cos en alta resolucién, un ensamblador incorpora-
do, un Basic sofisticado y un lenguaje exclusivo
para tratamiento de textos denominado NODDY)
por cierto no han restado mérito a estas maquinas,
el fracaso que representa no haber conseguido un
gran éxito a nivel popular se puede atribuir a que
quedan comprendidas entre dos segmentos diferen-
tes del mercado de ordenadores personales.

Por un lado, su precio tal vez las haga poco ase-
quibles al amante de los juegos, quien puede pen-
sar que las caracteristicas mas sofisticadas no valen
el costo mas elevado. Por otra parte, el usuaro
“serio” (Memotech afirma que la sene esta dingida
al usuario de pequena empresa) puede desanimarse
por el hecho de que la serie 500 carezca de interfa-
ces incorporadas, lo que permitiria la conexion de
unidades de disco. Estas interfaces si se pusieron a
la venta, pero salieron como elementos separados,
disenados para instalarse en un conector marginal
situado en el interior de las maquinas. Esto no es
demasiado sorprendente tratandose de una empre-
sa que cimento su nombre a través de la produccion
de placas accesorias para el ZX81, pero si es posi-
ble que haya fracasado en impresionar a los usua-
rios que deseaban una maquina lista para enchufar
y poner en funcionamiento. Memotech parece
haber reconocido este problema y ha introducido el
RS128, una maquina con interfaces incorporadas.

El aspecto de la maquina

A primera vista, el RS128 parece i1déntico a la serie
500; da la impresion de ser elegante y estar un poco
por encima del nivel medio del mercado. Al igual
que sus medio hermanas, la maquina tiene una car-
casa de aluminio en vez de la habitual de plastico, y
ello hace que la maquina Memotech sea considera-
blemente mas pesada que la mayoria del resto de
micros. Hay un teclado QWERTY estandar y un
teclado numérico, que lleva algunas de las instruc-
ciones para el lenguaje de programacion de textos
NODDY. A la derecha del teclado numérico hay, asi-
mismo, ocho teclas de funcion programables. Las
teclas poseen un tacto excelente y estan disenadas
de acuerdo a un elevado estandar profesional.

El trazado tiene algunos problemas menores: la
tecla Return no es mucho mas grande que las teclas

normales y al principio los mecanodgrafos al tacto
tendran dificultades para localizarla, y la tecla De-
lete no estd en el teclado de maquina de escribir
propiamente dicho, sino situada en la zona del te-
clado numérico. En el rincon supernor derecho hay
una tecla Backspace pero, a diferencia de la mayor
parte de los teclados de ordenador, en los que
Backspace actia también como tecla Delete-left
(conocida como “retroceso con elimimnacion™), en el
Memotech es simplemente un cursor-izquierda.

En la parte posterior de la maquina hay numero-
sas interfaces. Algunas de éstas se suministraban
con la serie 500 y otras son adiciones recientes. En
el extremo izquierdo hay un par de puertas RS232
que permiten conectar la maquina a unidades de
disco flexible FDX. Estas puertas también se pue-
den utilizar para otros fines, como impresoras en
serie y comunicaciones en red. A la derecha de las
RS232 hay un enchufe hembra para video com-
puesto y un enchufe hembra para alta fidelidad
(este altimo permite amplificar el sonido del orde-
nador a través de un sistema estéreo normal). El
conector de potencia y el enchufe hembra RF vie-
nen a continuacion, seguidos por una interface para
impresora tipo Centronics. La interface para cas-
sette se compone de un par de conectores mi-
crojack, para EAR y MIC, en el mismo estilo que
el Sinclair Spectrum. Por dltimo, hay un par de
puertas para palanca de mando tipo Atar de nueve
patillas.

Las puertas para interfaces estan senaladas con
letras blancas, que se pueden leer claramente desde
la parte de atras de la maquina. Esto parece que
podria permitir enchufar los penféricos sin tener

Modelo perfeccionado

El Memotech RS128 es una
version perfeccionada de la sere
MTX500. Este nuevo modelo
esta dotado de conectores
RS232 gemelos, |0 que permite
que la maquina soporte las
unidades de disco flexible FDX.
Ello significa que el ordenador
es particularmente atractivo para
el usuario serio de un micro
personal o0 para el usuario de
una pequena empresa
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RAM para el usuario Modulador de RF

El Memotech RS128 posee Produce una sefal que Chip de gréficos

64 K de RAM disponibles para permite que el RS128 soporte Este chip también lo utilizan
el empleo de la CPU una pantalla de television las maquinas MSX

Interface para
cassette
Estos dos conectores
corresponden a los
conectores MIC e EAR de un
aparato reproductor de
cassettes

Puertas para
palanca de mando
Estas puertas permiten

acoplar al ordenador palancas

de mando estandar Atar

CPU
La unidad central de

proceso del RS128 es un
chip Zilog Z80A

RAM de video

A diferencia de otras
maquinas, los ordenadores
Memotech poseen su propia
RAM de video. Ello significa
que la memoria de pantalla no
ocupa RAM para el usuario
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que inclinarse por arriba para mirar la parte de
atras. Lamentablemente, Memotech ha colocado
las puertas en depresiones de la maquina, de modo
que el usuaro tendra igualmente que estirarse por
arnba para localizar los enchufes.

La pantalla de Basic, de 24 por 40 caracteres,
esta dividida en tres secciones, que se aprecian en
el momento del encendido. Las 19 filas superiores
corresponden a la pantalla principal, donde se vi-
sualizan los listados de programas. Debajo esta la

g
"""""
]
g

b

Placas de ampliacion

Estas placas, que en el
Memotech 500 y 512 son
opcionales, estan instaladas
en el RS128 como estandares

Placa RS232

La placa RS232 controla las
comunicaciones en serie del
ordenador. Permite la
conexion a la unidad de disco
FOX, asi como a modems

Disco de silicio

Esta placa contiene 64 K de
" RAM extras. No es
-~ giprtlctamnte accesible por la
- (que solo puede acceder
m pars a un méximo de 64 K), pero
- ctua como si estuviera
Esta interface permite al . |
RS128 activar una pantalla de :::T:r?omgi: mﬁmﬁa
video compuesto velocidad de acceso se
incrementa notablemente

pantalla EDIT, donde se entran las nuevas lineas. En
la parte inferior de la pantalla hay una anica linea
para la visualizacion de mensajes de error. Al igual
que las maquinas Sinclair, las lineas de programa se
modifican mediante el empleo de una instruccién
EDIT. Ademas, el sistema operativo no permite la
insercion de una linea en el programa desde la pan-
talla EDIT si la linea contiene un error de sintaxis.

El Basic es muy similar al MSX, con instruccio-

nes tales como SOUND, PAPER, INK y CIRCLE. Sin



mbargo también contiene algunas utiles instruc-
ones de las que carece el Basic MSX. Estas, en
onjunto, estan relacionadas con las capacidades
ara tratamiento de pantalla de la maquina. A
sodo de ejemplo, la instruccién CSRX,y posicionara
| cursor en el punto de la pantalla especificado por
s coordenadas (x,y). Una instruccion més poten-
s es CRVS, que permite que el usuario defina una
entana en cualquier lugar de la pantalla. Dentro
¢ estas ventanas se puede visualizar tanto texto
pomo graficos.

El lenguaje tiene incorporadas, asimismo, ins-
ucciones para controlar sprites. En este sentido,

pa instruccion particularmente Gtil es GENPAT, que |

ermite establecer el patron del sprite, en vez de
zner que colocar el patron en sentencias de datos.
0s graficos del Memotech los proporciona el chip
e video TMS9929A, que es el especificado para
s maquinas MSX.

El procesador central de las maquinas Memotech
s el Z80 y éste, por supuesto, les permite ejecutar
| sistema operativo CP/M. Muchos pequenos fa-
ncantes de ordenadores eligieron el procesador
80 porque ejecuta CP/M, lo que evita el problema
e tener que generar una gran base de software
ara que los usuanos puedan sacar el maximo parti-
0 de un ordenador nuevo. Evidentemente, para
provechar al maximo el CP/M, el ordenador ha de
ener una pantalla de 80 columnas y, aunque es inu-
pal, Memotech proporciona, dentro de la umidad
e disco, una placa para uso de 80 columnas. Las
midades, por su parte, son de doble cara y doble
ensidad, y su velocidad de transferencia al ordena-
or es de 9 200 baudios.

Con la unidad de disco se suministra un lote de
pftware. Aparte del disco de sistema CP/M, el pa-
uete incluye el procesador de textos NewWord, la
0ja electrénica SuperCalc, Compact y Televideo,
ue permiten que las unidades lean discos escritos
n otros formatos de disco (segin Memotech, ello
acluye a los discos IBM) y Contact, que hace posi-
le enlazar la segunda puerta RS232 en un sistema
e red.

El RS128 posee 128 K de RAM. No obstante,
lado que emplea un procesador de 8 bits, so6lo es
apaz de direccionar 64 K, utilizandose los otros 64
. como un “disco de silicio”. Un disco de silicio
dmacena archivos y programas exactamente de la
misma forma en que lo hace un disco flexible, pero
omo esta retenido en chips, es hasta 50 veces mas
apido que un disco flexible convencional. La infor-
pacion almacenada en un disco de silicio se trans-
jere a RAM direccionable cuando asi se requiere.

El manual que se proporciona con la maquina es
pucho mas grande que los que se suministran nor-
palmente con ordenadores personales, si bien ello
¢ debe basicamente a que no ha sido tipografiado,
'no a que incluya mucha mas informacion. Sin em-
argo, Memotech ha incluido todos los detalles téc-
1c0s que puede necesitar un usuario, incluyendo
sagramas de circuitos y llamadas al sistema opera-
VO.

Al perfeccionar la serie 500 con el RS128, la em-
resa se ha esforzado tenazmente por producir un
rdenador de oficina estandar. Por su precio, la
1aquina ciertamente entra en competencia con el
inclair QL, el BBC Micro y el Commodore Plus/4.
in embargo, queda por ver si generara un volu-
en de ventas comparable al de sus nivales.

Unidad de disco
Esta unidad

CP/M. Cada una de las unidades de disco de 5 1/4 pulgadas en 16 colores.

64 K de RAM y 24 K de ROM
PANTALLA

40x24 en modalidad de textos.
gemela FDX | Modalidad de texto con graficos:
permite que el ordenador ejecute el sistema operativo texto en 32x24gd256x192 pixels

sten asimismo

puede aimacenar hasta 500 K de informacion facilidades para controlar hasta
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independiente
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iDisparales!

La accion de “disparo” de la
puerta para palanca de mando
se consigue en el 64 mediante el
empleo de un sprite definido
como proyectil. Los contornos
se consiguen colocando (POKE)
ceros en la zona de definicion,
leyendo (READ) luego las zonas
solidas de sentencias DATAy
colocandolas en las posiciones
de sprites adecuadas

0 0
0 5 0
0 124 0
0 5 0
0 % 0
Estiramiento de sprites

Los valores listados para el
sprite de la puerta para palanca
de mando se leen de sentencias
DATAy se colocan en las
posiciones de sprites
apropiadas. Tal como esta
disefada, la puerta para palanca
de mando esta demasiado
comprimida, pero se la puede
ensanchar horizontailmente
(como vemos en la ilustracion)
cambiando el valor del registro
de ampliacion horizontal

PUERTA PALANCA-SPRITE 0
1 2

128643216 8 4 2 v 1286432168 4 2 y 1286432168 4 2 u

o T"r— s ™
) | ! |

iiiii

+++++++

iiiiiii

+++++++

++++++

iiiiii

El Commodore 64 dispone de facilidades para alta
resolucion, pero éstas sélo estan disponibles para el
programador en lenguaje méaquina, ya que no se
facilita ninguna instruccién en BASIC para el trata-
miento de alta resolucién, y llevar a cabo los PEEK
y POKE correspondientes en Basic para producir vi-
sualizaciones en alta resolucién es tan lento que
esta aplicacion resulta inoperante. En cambio,
hemos de adaptar las facilidades, relativamente fa-
ciles de utilizar, que ofrece la maquina.

Se pueden emplear caracteres para gréficos para
construir letras grandes u otras visualizaciones me-
diante -las combinacién de diferentes caracteres.
Los sprites son un método conveniente de introdu-
cir formas en alta resolucion en la pantalla normal
del Commodore. Los caracteres PET se pueden
posicionar en la pantalla utilizando ya sea una serie
de sentencias PRINT o bien colocando (POKE) el c6-
digo de carécter correspondiente en la pantalla.
Vamos a demostrar ambos procedimientos.

Las lineas 8020-8170 del listado de la pantalla de
la palanca de mando comprenden la lectura de los
datos para los dos sprites utilizados en esta rutina.
El primero, el sprite 0, se define mediante los pri-
meros 63 nameros del grupo de sentencias DKTA
comprendidas entre las lineas 8450 y 8497, y repre-
senta la puerta para palanca de mando (ilustrada en
el diagrama). Los datos de sprites por lo general se
sitGan en la parte superior de la zona para progra-
mas en BASIC, pero cuando se trata de un programa
€n BASIC extenso estos datos tienen grandes posibi-
lidades de ser machacados. Una ubicacién alterna-
tiva es la zona del buffer de la cassette, entre las
posiciones 832 y 1022, donde se puede almacenar
los datos de tres sprites. Esta rutina almacena sus
datos de sprites en esta zona segura.

El sprite 0 sufre una ampliacién al doble de su
anchura original, para producir la forma final visua-
lizada, colocando a uno el bit 0 del registro de am-
phacion horizontal en la linea 8170. Observe que
todos los registros que controlan los atributos de los
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Alta resolucion

Ahora disefiaremos y programaremos las visualizaciones de
escenarios especiales para el Commodore 64

sprites, como color, posicion y ampliacién, estan
relacionados con la direccion de comienzo para el
chip controlador de video (VIC). Recordar que el
registro de ampliacion horizontal tiene la direccién
VIC+29 es mucho mas facil que memorizar su ver-
dadera posicion de memoria (53277). Algunos atri-
butos de los sprites requieren un registro entero
para cada sprite (p. ej., los registros de las coorde-
nadas X e Y); pero cuando los ocho bits controlan
independientemente una funcién para los ochos
sprites disponibles, los atributos se pueden contro-
lar activando y desactivando el bit apropiado en un
anico registro. El sprite 1 se define mediante los 13
numeros restantes de las sentencias DATA y repre-
senta un objeto a disparar desde la puerta para la
palanca de mando.

Dado que la parte “s6lida” del sprite 1 es peque-
fa (representa un proyectil), es mas rapido y senci-
llo entrar en dos etapas los 63 bytes de datos que lo
definen. Primero, colocando (POKE) 63 ceros en la
zona de definicion, y luego leyendo (READ) y colo-
cando (POKE) los pocos nimeros que definen la
forma. De esta manera podemos omitir la gran can-
tidad de ceros que, de lo contrario, se requeririan
como datos.

Las lineas 8190-8220 se refieren a la construccion
de series compuestas por un conjunto de caracteres
para graficos PET. LE$ forma una linea horizontal
en toda la anchura de la pantalla, mediante la com-
binacion de 40 caracteres PET especiales de la de-
recha de la tecla C. DWS es una serie de caracteres
de cursor-abajo. LS$ y RS$ son grupos de diagona-
les a 1izquierda y derecha (en frente y a la derecha
de las teclas N y M) que se utilizan para formar un
patron de espina de pescado en el primer plano.
Este patron crea en la escena una sensacion de pro-
fundidad y perspectiva.

La rutina “Disparo” de la linea 8310 elige un
punto al azar de la parte inferior de la pantalla y
dirige el sprite 1 hacia el mismo, repitiéndose el
proceso hasta que el jugador pulsa una tecla. Los




colores de la pantalla se restauran a los normales,
se limpia la pantalla y se apagan los sprites antes de
retornar al programa principal. Para utilizar esta
subrutina con Digitaya, debe insertarse esta linea:

3845 GOSUB 8000: REM IMAGEN DE LA PUERTA
PARA PALANCA DE MANDO

El otro listado proporciona una visualizaciéon gréfi-
ca para el escenario ALU de Digitaya y demuestra
distintos métodos de visualizar caracteres en la pan-
talla. Las lineas de la 7040 y la 7090 leen un cierto
namero de sentencias DATA y colocan (POKE) los
valores directamente en la zona de pantalla. En la
posicion correspondiente de la zona de color tam-
bién se le coloca (POKE) el cédigo de color para el
caracter. En este ejemplo el codigo de color es 2,
haciendo que los caracteres se visualicen en rojo.
Para conseguir que las grandes letras ALU se
desplacen en la pantalla se aplica un truco bastante
inusual. La primera linea de c6digos de caracteres
graficos que han de conformar las letras ALU se
colocan (POKE) en la segunda linea de la pantalla.
Entonces se llama a la subrutina de la linea 7680,
haciendo que la pantalla se desplace una linea hacia

Juegos de aventuras/Programacion

abajo. Luego se puede colocar (POKE) la segunda
linea de c6digos en la misma zona de pantalla que
la primera, y llamar nuevamente a la subrutina. La
repeticion de este proceso para cada una de las
ocho lineas de c6digo hace que las letras ALU pa-
rezcan desplazarse desde la parte superior de la
pantalla.

Se demuestran otros dos procedimientos para
presentar los datos de caracteres en la pantalla. Los
caracteres se pueden imprimir (PRINT) directamen-
te, como en las lineas 7130 y 7140, o‘feer como una
serie de datos a imprimir, como es el caso del dise-
no del signo de interrogacién en las lineas 7170 y
7590-7670. Este segundo método permite una sen-
cillez de diseno dentro de las sentencias DATA.

Para utilizar esta rutina anada la siguiente linea:

4565 GOSUB 7000:REM IMAGEN ALU

Escritura de letras
El escenario de la ALU para

Digitaya se crea a partir de tres
caracteres para graficos PET en
baja resolucion, como se puede
apreciar. Las grandes letras
formadas parecen desplazarse

hacia abajo, desde la parte

superior de la pantalla hasta su

posicion de descanso
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Calcular factoriales

El LOGO es un lenguaje ideal para explorar las matematicas. A partir

de procedimientos sencillos se van realizando tareas mas

complejas

(De cuantas formas puede uno acomodar a cuatro
personas en cuatro sillas alrededor de una mesa?
La primera persona se puede sentar en cualquiera
de las cuatro sillas, pero después de haberse senta-
do, para la segunda persona s6lo quedan tres opcio-
nes, luego quedan dos para la tercera, y a la Gltima
persona solo le queda un lugar. Por lo tanto, la can-
tidad total de arreglos diferentes es 4x3x2Xx1.
Esto por lo general se escribe como 4! y se lee “4
factonal”. Los factoriales se encuentran con fre-
cuencia en problemas matematicos que entrafnen
variaciones, combinaciones y probabilidades.

Es facil escribir una definicién recursiva para cal-
cular factonales. En primer lugar, debemos obser-
var que el factonal de 0 se define como 1. El facto-
nal de cualquier nimero positivo distinto de cero
(p. €)., x) es el factorial de x—1 multiplicado por x.
Traduciendo esto en un programa obtenemos:

10 FACTORIAL :X
IF :X=0 THEN OUTPUT 1
QUTPUT (FACTORIAL :X—1)":X
ENU

Para probarlo, digite PRINT FACTORIAL 6; el resulta-
do sera 720.

Este procedimiento funciona bien hasta el nime-
ro 12, pero, a partir de éste, los nimeros se vuelven
demasiado grandes como para que el ordenador los
pueda retener como enteros. En el Commodore 64,
por ejemplo, PRINT FACTORIAL 13 dio 6.22702E9,
es decir, 6,22702 veces 10°. Esto es poco satisfacto-
rno, puesto que se han perdido los cuatro Gltimos
digitos. Existen muchas razones (incluyendo la
pura curiosidad) por las cuales podriamos desear
conocer cudales son estos digitos restantes. Lo pri-
mero que hemos de hacer, por lo tanto, es ampliar
las capacidades aritméticas del LoGo de modo que
pueda calcular con una precision mayor de siete
cifras.

Para simplificar el asunto, s6lo vamos a conside-
rar los enteros positivos. Representaremos a los en-
teros como listas (de modo que representaremos
1.234.567 como [ 1234 56 7]). Los dos procedi-
mientos siguientes realizaran la suma de este ti
de nimeros. Probemos con PRINT SUMALAHGA[FCZ’
3] [5 6 9]; el resultado sera [6 9 2]:

10 SUMALARGA :X :Y
QUTPUT SUMALARGAT

END

10 SUMALARGAT : X :Y :LLEVO
IF(ALLOF (EMPTY?:X)(EMPTY?:Y)(:LLEVO

0))THEN OUTPUT}

TEST EMPTY? Y
IFTRUE IF :LLEVO=0 THEN QUTPUT :X ELSE
QUTPUT SUMALARGAT :X (1] O

X:YO(

1
I
o

TEST EMPTY? :X

IFTRUE IF :LLEVO=0 THEN QUTPUT :Y ELSE
OUTPUT SUMALARGA1 [1]:Y O

MAKE “SUMA(LAST :X)+(LAST :Y)+:LLEVO
OUTPUT LPUT REMAINDER :SUMA 10
SUMALARGA1:-BUTLAST :X

BUTLAST :Y QUOTIENT :SUMA 10

END

Estos procedimientos funcionan de forma muy si-
milar a la que utilizariamos si hiciéramos las sumas
en papel, sumando desde la izquierda e incorporan-
do cualquier nimero arrastrado desde la columna
anterior. -

La resta es un proceso similar. No obstante,
hemos incluido una rutina para suprimir de la res-
puesta los ceros no significativos, de modo que no

acabemos con resultados tales como [0 0 0 7 8.

I RESTALARGA X :Y
QUTPUT QUITARCEROS RESTALARGAT :X:Y O
END

10 RESTALARGAT:X Y :PIDO
IF(ALLOF (EMPTY?7:X)(EMPTY?:Y)(:PIDO=
0))THEN QUTPUT |0]
TEST EMPTY? Y
IFTRUE IF :PIDO=0 THEN QUTPUT :X
ELSE OUTPUT RESTALARGAT :X[1]0
IF EMPTY? :X THEN PRINT [LO SIENTO,NO
PUEDO MANIPULAR RESULTADOS
NEGATIVOS| TOPLEVEL
MAKE “DIFF(LAST :X)—(LAST :Y) — :PIDO
IF:DIFF<0 THEN OUTPUT LPUT (10+:DIFF)
RESTALARGA1 BUTLAST :X BUTLAST :Y 1
QUTPUT LPUT :DIFF RESTALARGA1 BUTLAST
X BUTLAST :Y 0

END

'O QUITARCEROS :X
IF EMPTY? :X THEN OUTPUT [0]
IF NOT ((FIRST :X)=0)THEN OUTPUT :X
QUTPUT QUITARCEROS BUTFIRST :X

La multiplicacién larga es algo méas complicada. La
implementaremos utilizando la técnica que normal-
mente se ensefa en las escuelas. Por ejemplo,
vamos a suponer que queremos multiplicar 123 por
338. El problema se divide en tres partes: primero
multiplicamos 123 por 8; luego multiplicamos 123
por 330; y, por Gltimo, sumamos los dos resultados
entre si. Este método se basa en el hecho de que la
segunda etapa se puede dividir en dos subetapas:
primero se multiplica 123 por 33, y luego se coloca
un cero al final del resultado. Multiplicar un nime-
ro por 33 evidentemente implica el uso de la recur-
sion. El procedimiento MULTLARGA controla esta

estrategia general:
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26!
16!

18!

19!
20!

1 20

720

3,040

40,320

362,880
3628.800
39(916,800
§79:1001,600
6(232(020,800
8B2A78(291.200
180%.674,368,000
20,922,789,888.000
395.687.426.096,000
6.402.828.206.728.,000
$21.6459002408.832.000
2.432.002,0068,076,640,000
20,922.98Y.888.000
395.687.428.096.000
6:402.373.705.728.000
121,645 100:408.832.000
2.4%32.902.008.1976,640.000

0 MULTLARGA :X :Y
IF EMPTY? BUTLAST :Y THEN OUTPUT
MULTLARGA1 :X LAST Y O
OUTPUT SUMALARGA(MULTLARGAT :X
(LAST :Y)0)
(LPUT "0 MULTLARGA :X BUTLAST :Y)
END

Los detalles que supone la multiplicacion de una
lincaﬁfor un Gnico digito los lleva a cabo MULT-
LARGAT:

10 MULTLARGAT : X :NUM :LLEVO
TEST EMPTY? :X
IFTRUE IF :LLEVO=0 THEN OUTPUT [] ELSE
QUTPUT (LIST :LLEVO)
MAKE “PROD (LAST :X)*:NUM+ :LLEVO
QUTPUT LPUT REMAINDER :PROD 10
MULTLARGA1 BUTLAST :X :NUM QUOTIENT
'PROD 10
END

Para el célculo de factoriales no necesitamos proce-
dimientos que efectien la division, pero usted
puede ampliar el sistema para que también cubra la
division.

Ahora contamos con un conjunto de primitivas
para llevar a cabo aritmética con cualquier grado de
precision. La Gnica limitacién respecto al tamano
de los nimeros que se pueden manipular es el espa-
cio total de memoria disponible para el programa.

Introduccion de
modificaciones

Ahora podemos modificar nuestro programa facto-

rial original para utilizar la nueva forma de multipli-
cacion larga.

10 FACT :X
IF FIRST :X=0 THEN OUTPUT [1]
OQUTPUT MULTLARGA (FACT RESTALARGA
X [1]):X

END

robarlo digite FACT[1 3]; obtendrd [6227 02
0 80 8] Sin embargo, existen problemas. El proce-
so de célculo es lento y (en el Commodore 64) el
factonial mas grande que obtuvimos antes de que-
darnos sin memoria fue 34!, que tiene 39 digitos (y
calcularlo llevé algin tiempo).

La expresion de nimeros grandes en forma de
listas puede parecer inusual, pero podemos modifi-
car el programa para que supere este problema tra-
duciendo una y otra vez nuestra notacion normal a

la forma de lista. Empleamos dos procedimientos
(EXPLOSION e IMPLOSION) ara hacerlo

EXPLOSION 123 roduce 2 3] e IMPLOSION
[1 2 3] produce Y23

10 EXPLOSION :X
IF EMPTY? :X THEN OUTPUT [}
QUTPUT (SENTENCE FIRST :X EXPLOSION
BUTFIRST :X)

END

10 IMPLOSION :X
IF EMPTY? :X THEN QUTPUT™
OUTPUT (WORD FIRST :X IMPLOSION
BUTFIRST :X)

END
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263{.,00. :Mmo
130, 130,
836, §36
933. 933
693, 693
330, Y30,
16/, 167
2108, 210,
012, 012,
160, 160.
000, 000,
000 000
2 2
631 631
30836 30836
9336935 9336935
301672180 3016/2180
12160000000 12160000000
Arbol de nameros Estos procedimientos se basan en el hecho de que
'-WW'“'WW‘“ en LOGO los niimeros se tratan como palabras. Utili-
e ke "&mzﬂﬂm‘f zandolas, podemos ahora definir un procedimien
factorial como la copa del arbol.  tO, F:
Los digitos subsiguientes se

extraen del valor real, de
izquierda a derecha, en grupos
cuyos tamafos van aumentando
ligeramente. Los grupos se
colocan debajo del digito que
constituye la piedra angular de
una forma de arbol, y en
posicion simétrica respecto al
mismo. Este diagrama
representa el factorial de 32. El
valor se puede leer mas
facilmente cuando los numeros
se disponen en grupos de tres,
como podemos observar

1436

TO F :X
PRINT IMPLOSION FACT EXPLOSION :X
END

que calculara el factorial de 13 en respuesta a la
entrada: F13. .

El resultado de este calculo (6227020800) es un
poco dificil de leer como tal. Es mas normal inser-
tar puntos (6.227.020.800), que hacen que resulte
mas facil de comprender. Los siguientes procedi-
mientos dividen la palabra en grupos de tres digitos
e insertan puntos.

TO ANADIRPUNTOS :X
IF ((CONTADOR :X)<4) THEN OUTPUT:X
OUTPUT(WORD ANADIRPUNTOS
CADATRES :X", ULTIMOSTRES :X)

END

TO CADATRES :X
OUTPUT BUTLAST BUTLAST BUTLAST :X
END

TO ULTIMOSTRES :X
OUTPUT (WORD (LAST BUTLAST BUTLAST :X)
(LAST BUTLAST :X) (LAST :X))

END

Debemos, asimismo, modificar F para que incorpo-
re estos procedimientos:

TO F:X
PRINT ANADIRPUNTOS IMPLOSION FACT
EXPLOSION :X

END

La utilizacién de F para imprimir los primeros 20
factoriales nos da una idea de la rapidez con que
crecen en tamano los factoriales (los resultados se
pueden apreciar en la tabla que ofrecemos en la
pagina anterior).

Habiendo obtenido los factoriales de una gama
de nameros, podemos comenzar a “jugar” con
nuestros resultados. Un matematico norteamerica-
no, por ejemplo, en una ocasién tuvo la brillante
idea de imprimir nimeros factoriales grandes en
forma de arboles en las tarjetas de Navidad que les
envio a sus amigos.

No son muchos los factoriales que poseen el na-
mero adecuado de digitos para ser impresos como
arboles, pero los siguientes procedimientos funcio-
naran si ello fuera posible:

TO ARBOL :L
ARBOLT 1 L
END

TO ARBOL1 :NUM :L
IF EMPTY? :L THEN STOP
REPEAT ROUND(20 — :NUM/2) [PRINT1
ESPACIO] IMPRESIONLINEA :NUM :L
ARBOL1 :NUM+2 PODAR :NUM:L

END

TO ESPACIO
OUTPUT CHAR 32
END

TO IMPRESIONLINEA :NUM :L

IF :NUM=0 THEN PRINT “STOP

PRINT1 FIRST :L

IMPRESIONLINEA :NUM — 1 BUTFIRST :L
END

TO PODAR :NUM :L

IF :NUM=0 THEN OUTPUT :L

OUTPUT PODAR :NUM - 1 BUTFIRST :L
END

Nuevamente debemos modificar nuestro procedi-
miento controlador:

TO F :X
ARBOL IMPLOSION FACT EXPLOSION :X
END

El diagrama ilustra 32! escrito en forma de arbol. Si
tiene intencién de explorar mas estos drboles facto-
nales, quiza le interesard saber que hay sélo tres
nameros menores de 32 cuyos factoriales se pueden
escribir como arboles. De los factoriales mayores
adecuados el siguiente es 59!

Complementos al Loco

En todas las versiones LCSI, utilice:

EMPTYP por EMPTY?
AND por ALLOF
TYPE por PRINT1

oEixlste. asimismo, una sintaxis diferente para IF. P.

IF :LLEVO=0[OUTPUTI[]][OUTPUT (LIST :LLEVO)]

En lugar de QUOTIENT :X :Y emplee DIV :X Y en el
Spectrum y ROUND (:X/:Y) en el Atari.

En el Atari utilice SE por SENTENCE.
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El togque FX del

BBC Micro

En un primer momento, al estudiar como se accede
al sistema operativo del BBC hablamos de un

de llamadas conocidas genéricamente como
géug)qu'E Eran las que nos permitian modificar el
comportamiento de varias partes del sistema opera-
tivo. Por ejemplo, la llamada OSBYTE *FX4,1 permi-
te cambiar la manera en que el ordenador responde
al pulsar una de las teclas del cursor en un teclado
del BBC.

Si se piensa que el nimero de estas llamadas su-
pera el centenar en la version 1.2 del sistema opera-
tivo, no sorprende tanto el hecho de que ofrezcan
una manera conveniente de acceder a muchas de
las funciones del OS de dicho ordenador. Ya vimos
que el empleo de las llamadas indirectas al sistema
operativo nos protege contra posibles cambios en la
configuracion del software y del hardware de la ma-
quina; la OSBYTE nos proporciona el método mas
importante de empleo de las rutinas del sistema
operativo.

Antes de avanzar en el examen de OSBYTE, hay
que tener en cuenta que con una maquina provista
de una vieja version (.1 varias de las llamadas 0S-
BYTE de las que aqui hacemos referencia no estan
soportadas.

Se comprueba el tipo de version de una maquina
BBC digitando sencillamente *HELP y RETURN.

Veamos primero como se emplea OSBYTE desde
el Basic y desde el lenguaje maquina. Como la
mayoria de las llamadas del sistema operativo del
BBC, también OSBYTE esta vectorizada. Su vector
se encuentra en las direcciones &20A y &208B.

Mas abajo mostramos los modos de realizar una

llamada OSBYTE. Todos ellos ejecutan la llamada
OSBYTE antes mencionada, *FX4,1:

Desde sasic Desde sasic En codigo
usando *FX por medio de USR maquina
A%=4:X%=1:D%=USR(&FFF4)} LDA #4
LDX #1
R &FHFH

De estos tres ejemplos aparece claro que la direc-
cion a la que hacemos las llamadas a las rutinas 0S-
BYTE es la &FFF4, y los parametros se pasan en la
llamada OSBYTE en los registros A, X e Y del pro-
cesador 6502. Cuando se asigna un valor a A%, a
X% y a Y% en BASIC y posteriormente se llama a una
rutina del lenguaje maquina por medio de USR o
CALL desde el Basic, el programa en c6digo maqui-

Sistemas

Volvamos a analizar el sistema operativo del BBC Micro con mayor
riqueza de detalles. Fijemos nuestra atencion en las llamadas
OSBYTE, que ofrecen una conveniente manera de acceder a
muchas de las funciones del OS de esta maquina

na llamado sera introducido con los registros A, X
e Y del procesador conteniendo los valores de las
variables A%, X% e Y%, respectivamente.

El empleo de USR en el segundo ejemplo nos
permite obtener un resultado del programa en c6di-
go maquina y devolverlo a una vanable en BASIC.
Lo cual es practico con algunas llamadas OSBYTE,
ya que éstas pueden devolver informacion al BAsIC.
De ello nos ocuparemos mas adelante.

En el tercer ejemplo, empleamos un breve pro-
grama en c6digo maquina para hacer una llamada

SBYTE; se trata de una sencilla carga de los regis-
tros necesarios con los valores adecuados y de la
llamada OSBYTE a su direccion de llamada, la
&FFF4. Estos ejemplos ilustran también la corres-
pondencia existente entre los parametros pasados
al sistema operativo con la llamada FX (o sea, 4y 1)
y los parametros pasados a los registros A, X e Y
cuando llamamos las rutinas OSBYTE por medio del
lenguaje maquina o la llamada USR.

Independientemente del modo empleado para
llamar a la rutina OSBYTE, el contenido del registro
A especificara siempre cual de las muchas rutinas
es la elegida. Los registros X e Y se utilizan enton-
ces para pasar parametros a la rutina mencionada
del SBYFE.

Algunas llamadas a OSBYTE no necesitan para-
metros; otras s6lo necesitan un parametro que se
pasara en el registro X; y las menos necesitan dos,
pasados en los registros X e Y.

He aqui algunos ejemplos de estas llamadas a

OSBYTE:

Hay que hacer algunas observaciones sobre como
se llaman las rutinas OSBYTE por medio de *FX. La
primera es que OSBYTE desconoce completamente
las variables en BAsic, tales como las instruccio-
nes ".

Si ejecutamos la codificacion escrita mas abajo

obtendremos el siguiente mensaje de error Bad
Command:

a=4:.b=1
"FX a,b
Sin embargo, para obviar este problema se puede

pasar la instruccion FX al OS por medio de OSCLI.
Asi:
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- u 6digo-de funcion y. empiea -
5 . 10§ 1BQistrps del pracesado( X-. -

10 DIM C 100

20 a=4

30 b=1

40 SC=""FX"+STR%a+"“,"+STRSb
o0 X%=C MOD 256

60 YUG:C DIV 256

70 CALL &FFF/

La segunda observacién sobre las llamadas FX se
refiere a que no se puede poner nada mas en una
linea de programa después de ellas.

Veamos:

“*FX 4 1:PRINT “Oooops!”

Esta linea volvera a darmos el mensaje Bad Com-
mand: el sistema operativo considera los dos puntos
y la instruccién PRINT como parte de la instruc-
cion FX.

Ambos problemas se deben al hecho de que las
llamadas *FX se pasan a través del intérprete de
linea de instrucciones (CLI: command line interpre-
ter) y no a través del intérprete BASIC, siendo el caso
que CLI desconoce la manera de valorar las varia-
bles BasiC y de tratar lineas con varias instruc-
ciones.

Como vimos, se pueden pasar parametros al 0S-
BYTE con los registros X e Y, y es posible también
releer valores de algunas de las variables del siste-
ma empleadas por el sistema operativo. Esto se
hace con el empleo de la llamada USR o de una
rutina en co6digo maquina, como ya sabemos.
Qniza usted encuentre el método del codigo algo
mas facil de usar en el caso de que le interesen los
resultados obtenidos del sistema operativo, ya que
el valor obtenido con la llamada USR ha de ser de-
codificado para conseguir varios bits de informa-
cion de ella.

Los parametros son devueltos al BASIC con los re-
gistros X e Y, y también en algunas llamadas el flag
de arrastre se utiliza para indicar una condicién de
error.

Obviamente los resultados que se devuelven de
este modo dependerén de la llamada, es decir, del
valor pasado al OSBYTE con el registro A. No todas
las llamadas OSBYTE devuelven resultados al Basic.
De todas formas, muchas de ellas nos facilitan una
atil informacion sobre el sistema operativo.

Informacion retornada

Son dos los tipos de informacién que puede retor-
nar una llamada OSBYTE. El primero es el de los
datos leidos de alguna parte del sistema, tal como la
puerta para el usuario, el procesador de la voz, o
las variables del sistema. Las llamadas OSBYTE que
devuelven este tipo de informacién son conocidas
como llamadas de sélo lectura. Un ejemplo tipico
de su empleo es la llamada OSBYTE con A=129.
Esta llamada se utiliza en BASIC para implementar
la funcién INKEY ().

Los registros X e Y deben establecerse para
pasar el retardo temporal adecuado al sistema ope-
rativo. El registro X retiene el byte inferior de
dicho retardo (en centisegundos) y el registro Y el
byte superior. Asi, para que esta llamada genere
una espera de hasta un segundo hasta la pulsacién
de una tecla, el fragmento de c6digo maquina que
escribimos mas abajo es valido. Los registros Xe Y
devuelven los valores; si el flag de arrastre esta a
cero, y el registro Y contiene asimismo un valor de
0, significa que la salida fue provocada por la pulsa-
cién de una tecla. El valor ASCII de esa tecla se
encontrara en el registro X. Si Y contiene 255 y C
esta a 1, es senal de que no se pulsé tecla alguna en
el periodo de tiempo especificado. Si C estd a uno e
Y contiene 27, indica que se pulsé la tecla Escape.

El siguiente fragmento en lenguaje maquina ilus-
tra la manera de realizar esta llamada OSBYTE. Si el
flag de arrastre esta activado, a la vuelta de la ruti-
na se hace una bifurcacién a una rutina ulterior de
tratamiento.

Esta rutina puede comprobar el valor contenido
en el registro Y para saber si se pulsé una tecla o
no, o bien se pulsé Escape.

1000 LDA #129 /establece OSBYTE

1010 LDX #100 /parametros

1020 LDY #0

1030 JSR &FFF4 /realiza la llamada OSBYTE
1040 BCS error
1050 RTS

1060 error

/cOdigo para tratar un
error

Otras llamadas OSBYTE, especialmente las que dan
un valor a A entre 166 y 255, son llamadas de lectu-
ra y escritura a la vez, permitiéndonos leer o bien
escribir ciertas variables del sistema en el sistema
operativo.

Puede que usted empiece a preguntarse como
sabe una llamada OSBYTE si le piden una operacién
de lectura o de escritura. Muy sencillo.

Para escribir un valor con una llamada OSBYTE,
la llamada se realizara conteniendo el registro X el
valor que deseamos que tal llamada escriba mien-
tras el registro Y esta puesto a 0.

Para leer un valor de una de estas variables del
sistema, se pone X a 0 e Y contendré 225. Después
se hace la llamada.

Si va a haber una devolucién, su valor se pondré
en los registros X e Y.



Empleo de las llamadas
OSBYTE

Las llamadas OSBYTE son “cabos furrieles™ del sis-
tema operativo, que Intervienen en un gran name-
ro de rutinas del sistema operativo. Los sistemas de
ficheros, el teclado, Econet, las teclas Break y Es-
cape, se ven afectados en mayor o0 menor medida
por las llamadas OSBYTE.

El namero de estas llamadas disponibles nos im-
pide examinarlas una por una; aun asi trataremos

aqui las mas utiles y menos estudiadas en el manual
del usuario del BBC Micro.

Teclas de funcion: La orden *FX18 no tiene parame-
tros, pero es muy util. Borra de la memoria las defi-
niciones en curso de teclas de funcion, lo que resul-
ta practico a la hora de definir vanas veces en el
programa una tecla de funcion.

De *FX225 a *FX228: Si no se programé una tecla
de funcién con una serie, se pueden utilizar estas
llamadas para obligar a las teclas de funcion rojas a
que nos den el valor ASCII. Por ejemplo, *FX225,n
hard que la tecla de funcién fU nos dé el codigo
ASCII de n al pulsarla, y la f1 nos dara el de (n+1),
etc. La *FX226 hace lo mismo cuando las teclas se
pulsan juntamente con la techa Shift. La *"FX227
sirve cuando se pulsan las teclas junto con la tecla
Control, y la FX228 lo hace cuando se pulsan a la
vez Shift y Control ademas de una de funcion.

Funciones video y manejadores de VDU: Gran
parte de la tarea de control de la visualizacion en el
BBC Micro se realiza mediante la escritura de valo-
res para los manejadores de VDU. Aun asi, un par
de llamadas OSBYTE vienen en nuestra ayuda en
este contexto.

*FX19: Aunque no tenga parametros, su utilidad
se evidencia al programar graficos en movimiento.
Una vez ejecutada esta instruccion, el ordenador
espera hasta que la siguiente “ventana” de visuali-
zacion se haya escrito. Esto significa que el movi-
miento de los graficos es menos “arbitrario”. Ha de
hacerse la llamada siempre que se necesite una
pausa. Dado que la visualizacion se refresca 50
veces por segundo, es posible su empleo para gene-
rar retardos temporales 0 proporcionar interrupcio-
nes a la CPU.

*FX218: Es una llamada OSBYTE de lectura/escri-
tura que nos informa de la longitud de la “cola”
VDU (unidad de representacion visual). Ya hemos
explicado como algunos coédigos VDU, cuando se
envian a través de manejadores VDU, esperan que
les sigan otros c6digos. El naimero de bytes que ain
esperan los manejadores de VDU en cualquier mo-
mento es el nimero de bytes de la cola VDU. De
manera comprensiva, esta llamada se usa mejor
para volver a leer informacion, y el resultado se re-
tornara en el registro X.

*FX20: Esta llamada nos permite redefinir los ca-
racteres en ASCII en el intervalo del 32 al 255, en
vez del intervalo habitual y limitado de los caracte-
res definidos por el usuario. Asi podemos redefinir,
en Modos del 0 al 6, los caracteres a los que se
accede desde el teclado normal. Para redefinir los
caracteres en codigos ASCII dentro del intervalo
del 32 al 128 debemos reservar memoria en nuestro
espacio de trabajo del Basic poniendo PAGE a un

valor mas alto que de costumbre. La redefinicién
de estos caracteres se hace con la llamada VDU 23.
Los caracteres se redefinen en bloques de 32, y
cada bloque exige 256 bytes de memoria. El Gnico
parametro empleado se pasa al registro X. El ma-
nual del usuario proporciona mas detalles sobre
esta técnica.

Sonido: *FX210,n es una llamada qtil para esos jue-
gos generosos en ruidos “destruyeovnis”. Permite
diluir los efectos sonoros. El sonido se oye normal-
mente con *FX210,0 pero cualquier otro valor en el
parametro X matara este sonido.

*FX211 hasta *FX214: Son llamadas que controlan
el sonido generado por CTRL-G o VDU7. Son de lec-
tura/escritura. *FX211,n controla el canal del chip
de sonido en el que se genera el sonido
VDU7.*FX12,n controla el volumen del sonido gene-
rado o el envoltorio empleado para generar éste. El
volumen se codifica de la misma manera que el pa-
rametro de amplitud en la orden SOUND del Basic
(0 sea, —15 es muy potente, 0 no se oye y nGmeros
positivos son nameros de envoltorio). El valor pa-
sado en el registro X en la llamada FX es dado por
(n—1)*8, donde n es el parametro. *FX213,n contro-
la el tono (pitch) de la nota generada por el VDU7;
*FX214,n controla la duracion de la nota generada y
tocada por VDU7.

Tecla Escape: *FX229,n permite a la tecla Escape
" desconectarse“ "FX229, 1 desactiva la tecla Esca-
pe y *FX229,0 le devuelve su efecto habitual.

*FX220,n permite al usuario establecer una tecla
para generar el evento de Escape, siendo n el codi-
go ASCII de la tecla que se desea actie por Esca-
pe. Asi, "FX220,65 produce el evento Escape cada
vez que se pulsa la tecla A.

Buffers: *FX21,n disuelve, o vacia, un buffer (o me-
moria de paso). La operacion consiste en descartar
cualquier byte que se encuentre en el buffer. Por
ejemplo, el vaciado del buffer del teclado desecha
todas las teclas pulsadas que hayan podido acumu-
larse mientras se ejecutaba un programa. Si usted
prueba una orden éET cuando se tengan varias “te-
clas” sin procesar en el buffer del teclado, la orden
GET tomara una tecla del buffer en vez de esperar a
que se pulse una tecla. El vaciado de un buffer so-
noro concluye la generacion de sonido en ese deter-
minado canal, aun habiendo otras instrucciones de
sonido esperando a que se pulsen teclas. El buffer
con el que se operara depende del parametro X
(véase cuadro al margen en esta pagina).

*FX138,n,m: Inserta el valor m en el buffer nime-
ro N. Los nameros de los buffers son los mismos
que para “FX21. Asi, *FX138,0,65 introducird la
letra A en el buffer de teclado.

Todas estas llamadas OSBYTE se pueden realizar,
como es obvio, pasando los parametros que corres-
pondan a los registros A, X e Y y haciendo la lla-
mada a la subrutina conforme se explic6 anterior-
mente.

Concluimos asi el estudio de las principales fun-
ciones que quedan a cargo de las llamadas OSBYTE.
Habria otras mas por ser examinadas detenidamen-
te (y se pueden encontrar en el manual), pero las
técnicas son las mismas que las que acabamos de
describir.
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Los ordenadores transfomia

ran la vida de las personas y de las

naciones de la misma forma en que la han cambiado la rueda y el
libro. Los dos libros que comentamos reflexionan, desde Opticas

dlferentes, acercade

“Women and computing”

“.Por qué no ammmar a las mujeres? El director
masculino es ternble; ha estado burlandose de la
industria durante los altimos 20 anos.” Las palabras
se¢ le atnbuyen a un profesor de psicologia de la
organizacion, pero tales ideas estan muy ligadas al
propio pensamiento de Rose Deakin, aunque ella
es demasiado discreta para decirlo. Sin embargo,
no pierde el tiempo deteniéndose en los hombres ni
en la guerra de sexos; su preocupacion es lograr
que las mujeres vean la informatica como una fuen-
te de empleo y a los ordenadores como equipos in-
dustriales.

Su enfoque es tranquilo y desapasionado, presu-
miblemente fruto de su carrera como asistenta so-
cial, asesora de ventas de ordenadores y escritora.
El libro se lee como un informe de viabilidad elabo-
rado por un buen analista: la informatica es una
oportunidad que evidentemente las mujeres no

ks posible introducirse en la
Informatica con pocas cualificaciones y
poca experiencia, y sin capacidad ni
Inteligencia inauditas.”

estan aprovechando. Deakin considera la educa-
cion, el empleo y la promociéon como los remedios
a largo plazo, y la ayuda propia y la empresa como
los objetivos a corto plazo; en resumidas cuentas,
las mujeres han de actuar ahora para sacar prove-
cho del nuevo mercado. |

También hay, sin embargo, humor e ingenio.
Deakin se complace en describir su sensaciéon de
regoci)o tras dar un conferencia a 200 funcionarios
pablicos de gran antigiiledad sobre administracion
de bases de datos, s6lo unos pocos meses después
de haber aprendido el significado del término, y
esta justificadamente orgullosa del libro al cual sir-
vi0 de base la conferencia.

Son de especial interés tres capitulos, en que se
combinan sus virtudes personales y profesionales.
Estos describen las diferentes rutas que tomaron
ella y otras siete mujeres en el campo de la informa-

*| Los investigadores senalan que]... las
chicas hacen las sugerencias adecuadas
para resolver el problema en cuestion;
éstas son desoidas por los varones, que
luego necesitan tres intentos para
conseguirlo.”

tica, y demuestran de forma categoérica su tesis: que
las aptitudes de la mujer para organizacién y comu-
nicacion, y su capacidad para el pensamiento licido
y el trabajo arduo la convierten en un usuario ideal
de ordenadores.

esta evidencia cac_la

& LR . il AT ks on WFILET TP W

vez mas clara

“Micro revolution revisited”

Un prélogo de Neil Kinnock, actual lider del Parti-
do Laborista britdanico, el sello Set Book de la
Open University de la cubierta y un corresponsal
del dianio Guardian como autor, son las credencia-
les de este libro. Estas implican que la obra posee
un interés social, es optimista, muy profesional y
esta bien documentada. El tema del hbro es el de-
safio que representa para el establishment social el
avance hacia la era de la informatica.

*“Al fin y al cabo, los ordenadores poseen
una logica matematica rigida: las
personas, afortunadamente, no.”

A partir de la confusa historia de los primeros 40
anos de la informatica, Large se detiene en los
cinco peligros mortales de la informatizacion irre-
flexiva: delito, ineficacia, ignorancia, desempleo y
totalitansmo. Bien podria haber anadido redun-
dancia: este libro es, como minimo, la sexta revi-
sion de The micro revolution, escrito en 1980. Aun-
que comenzo proclamando con gran entusiasmo la
nueva Revolucion Industrial, ahora llama vigorosa-
mente la atencion sobre la posibilidad de volver a
repetir los errores de la primera. Describe los arti-
lugios y artefactos con entusiasmo y experiencia,
desarrollando mientras tanto su leitmotiv: la vulne-
rabilidad de la sociedad industrial a los efectos de la
informatica sobre la produccién, el empleo, la edu-
cacion y la comunicacion.

Large se muestra decididamente entusiasta res-
pecto a las posibilidades de la tecnologia, pero no
suena con que nuestra sociedad sea capaz de afron-

“*Hemos dejado evolucionar nuestras
maquinas en vez de volver a disenarlas.”

tar la descualificacion, la pérdida de empleos y la
automatizacion. Al comienzo del analisis del libro
sobre trabajo, comunicaciones, robética y desarro-
llos futuros, describe un dia imaginario en la vida
de Jane y Joe Babbage, alrededor de 2014 d.C.
Jane edita un pendédico financiero internacional
desde una playa de Cornualles, mientras Joe, que
es médico, realiza sus visitas rutinarias a través de
la red publica de videotexto por ordenador. Los
magros ingresos que obtienen con trabajos tan inte-
resantes se comparan con el elevado salario que
percibe Nat, un criado para tareas diversas de 73
anos de edad que ain sabe hacer trabajos manua-
les. Hacia el final del libro resulta dificil saber si
Large anhela o teme este futuro que imagina, y en
qué cifras relativas cree €l que seguiremos el como-
do camino de Jane y Joe hacia el empobrecimiento
de la clase media y el sendero de Nat hacia la era de
la abundancia de la clase trabajadora.
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Con este fasciculo se han puesto
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
MIisSMOoS.

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:

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.

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

3 Retire con cuidado y comprobara que el nimero ya esta impreso en la cubierta. Cubra-
lo con la hojita de proteccion y repita la operacion anterior con un objeto liso y redon-
deado, a fin de asegurar una perfecta y total adherencia.

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.

PETICION DE FASCICULOS ATRASADOS

Si desea recibir algun fasciculo atrasado o tapas, segun las condiciones establecidas en
el recuadro de la segunda pagina de cubierta («servicio de suscripciones y atrasados»),
basta que rellene en LETRAS MAYUSCULAS este boletin y lo envie a Editorial Delta,
S.A., Paseo de Gracia, 88, 5.° - 08008 Barcelona.
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librerias, las tapas
Intercambiables para
encuadernar 12
fasciculos de

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