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La utilizacién de micros puede ayudar eficazmente a
las aptitudes para la escritura y el dibujo en los ninos

Por regla general, las innovaciones técnicas suscitan
una respuesta cautelosa por parte del pablico: la
gente suele mostrarse reacia a la experimentacion y
se niega a apoyar nuevas ideas hasta no haberlas
probado por si mismas. Una de las herramientas
basicas de la educacién en la actualidad, el cuader-
no de ejercicios, representé un desarrollo revolu-
cionario cuando empez6 a reemplazar a la pizarra.
Previamente, el papel se habia venido utilizando
mayormente para dejar constancia de transacciones
comerciales y para los trabajos importantes de las
umversidades, el gobierno y la Iglesia. Comodidad
cara, se consider6 bastante inadecuada para los
ninos, quienes probablemente no sabrian c6mo uti-
lizarlo o lo desaprovecharian.

Sin embargo, la introduccién de los cuadernos de
ejercicios les proporciond a los estudiantes un regis-
tro permanente de su trabajo. Les permitié dividir
su atencion entre diferentes tareas escritas sin tener
para ello que borrar sus esfuerzos anteriores. A
pesar de que fue una innovacién cara, fue inmensa-
mente valiosa. No obstante, por cuanto concierne a
los argumentos de la economia, el empleo de los
micros despierta objeciones similares a las que ge-
neraron en su dia los cuadernos de ejercicios. El
concepto de un ordenador por nifo es inaceptable
para muchas personas solo desde el punto de vista
econémico y, lamentablemente, éste ha sido siem-
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pre un factor preponderante para la determinacion
de la politica educativa.

Por cuanto respecta a los micros existe, asimis-
mo, la dificultad de persuadir a los maestros de que
acepten una tecnologia nueva que ya ha adquirido
una reputacion dudosa, principalmente a conse-
cuencia de la herencia de las técnicas de la “ense-
nanza programada” que vimos en el capitulo ante-
nor. Una mirada atenta a la forma en que los orde-
nadores se pueden utilizar en la clase despejara mu-
chas objeciones y demostrara que el ordenador no
sOlo aumenta la eficacia (resultando méas econ6mi-
co de lo que sugeriria su costo inicial), sino que
también puede suponer una valiosa contribucion a
los procesos creativos del aprendizaje.

Escritura creativa

Consideremos primero el uso de los micros para
ayudar a desarrollar aptitudes para la escritura. Es-
cribir una historia implica varios procesos creativos
diferentes. Tras la conceptualizacion, antes de
completar la historia es necesario reescribirla, edi-
tarla y mejorarla. En este sentido, se considera que
escribir es muy similar a, supongamos, pintar y es-
culpir.

Lamentablemente, la forma en que se espera
que muchos ninos produzcan trabajo escrito en las

Juego de palabras

Uno de los problemas
principales con los que se
encuentra el nifo cuando intenta
escribir de forma creativa es la
incapacidad de sus aptitudes de
escritura manual para marchar
al mismo paso que sus
pensamientos. En el proceso de
formar las letras en la forma
correcta, es muy facil perder el
hilo del pensamiento. Por este
motivo es caracteristico que la
redaccion del nifo parezca
desarticulada. El procesador de
textos no soluciona este
problema; hallar una tecla puede
ocupar tanto tiempo como
escribir la misma letra a mano.
Pero con unas adecuadas
aptitudes de mecanografia, que
exigen menos aptitudes motoras
de precision, el nino puede en
cierta medida superar esta
dificultad. Puesto que se puede
efectuar la edicion ya sea en
pantalla o en papel antes de
contar con un producto ya
acabado, se puede invertir
menos tiempo en hacer que la
historia aparezca en el papel,
por lo cual los pensamientos y
las palabras se articulan en un
grado superior
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Micro-cognicion
El empleo de un ordenador para

tratamiento de textos y dibujo
desarrolla muchas de las
mismas aptitudes que la
escritura y el dibujo manuales.
Pero el ordenador, utilizado
adecuadamente, en realidad
puede ensefar o reafirmar
muchas aptitudes mejor que Si
se las aprendiera a mano, y
desarrolla asimismo otras
adicionales. En las tablas se
relacionan algunas de las
aptitudes cognoscitivas que los
ordenadores pueden ensefar o
perfeccionar
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Aptitudes cognoscitivas
del tratamiento de textos

® Aptitudes motoras precisas (pequefos
movimientos de dedos y manos)

* Reconocimiento de letras

® Formacion de letras (un juego de caracteres
apropiado en la pantalla y la impresora pueden
ensenar la forma correcta de dibujar una letra)

® Correccion de pruebas y revision de errores

® Ortografia (multiples aptitudes especificas)

® Secuenciacion (colocacion de los eventos en el
orden correcto)

® Memoria visual (aprender la posicion de las

teclas de modo que no sea necesario mirarlas)

Aptitudes de los graficos

® Coordinacion 0jo-mano

® Aptitudes motoras de precision

® Disefo

* Discriminacion de formas \

® Relacion causa-efecto ~”

® Fluidez (generacion de muchisimas ideas con
mucha rapidez)

® Flexibilidad (pensamiento lateral: ver lo antiguo
bajo una nueva luz)

® |Imaginacion

escuelas se opone al proceso creativo. Con frecuen-
cia, la exigencia primordial del maestro es que aca-
ben el trabajo lo mas rapidamente posible. Tam-
bién han de presentarlo pulcro, sin tachaduras ni
correcciones. El deseo del maestro de obtener un
trabajo limpio suele ser perjudicial para la edicion,
la nueva redaccion y, por tanto, la escritura creati-
va seria. La actitud del maestro estd determinada
en gran medida por la necesidad de procesar el tra-
bajo escrito con la mayor rapidez posible, y corre-
gir los trabajos sucios lleva mas tiempo.

Permitir que un nifo utilice un ordenador como
procesador de textos reconcilia el sindrome “de pé-
gina pulcra“ con las aptitudes para la escritura
seria. Los nifios aprenden a editar, corregir y mejo-
rar su trabajo y aun asi terminan con una copia
final pulcramente impresa. El texto se puede alma-
cenar en disco y cuando la tarea estd acabada el
nino puede entregarle el disco al maestro, quien lo
podra colocar en un ordenador en su casa o en la
escuela y revisarlo cuando sea conveniente. Si se
utiliza una red de ordenadores, el maestro puede
llamar directamente al archivo del nifio y controlar
su trabajo. El producto final es una copia pulcra
sobre papel de la que hasta el escritor mas descui-
dado se sentira orgulloso. Existen, asimismo, pro-
gramas que revisan un archivo de texto para com-
probar la ortografia, la puntuacién y corregir cual-
quier eventual error.

Un posible inconveniente de este proceso es que
el nino, al ver el texto corregido, no adquiriera con-
ciencia de sus errores como ocurriria en el caso de
un cuaderno de ejercicios corregido. Muchas perso-
nas que utilizan procesadores de textos prefieren
corregir su manuscritos sobre el papel en vez de en
la pantalla. Es mas facil para los 0jos, el papel es
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mas portétil que el ordenador, y se pueden garaba-
tear comentarios sobre el texto. A menos que se
desarrolle un ordenador que sea tan amable con el
usuario como un trozo de papel para corregir el tra-
bajo escrito, es probable que el lapiz y el papel per-
manezcan con nosotros aun durante muchos anos.
El hecho de que un nifio aprenda a utilizar un
ordenador ocasiona muchos comentarios sobre la
“barrera del teclado”, pero se habla muy poco de la
“barrera del lapiz” cuando se aprende a escribir a
mano. Uno de los principales objetivos de los
maestros de preescolar o de primaria es el de ense-
nar al nifio a escribir. Como primer paso éste debe
aprender a sostener el lapiz correctamente, luego
aprender las formas de las letras y, por Gltimo, re-
producir esas formas sobre el papel. Las letras se
deben dibujar de una manera determinada y las
partes de las letras en un orden determinado. El
nifno debe hacer palabras de un tamafo uniforme y
asegurarse de trazarlas a lo largo de una linea recta.
Dominar estas destrezas requiere afnos de arduo
trabajo y muchos nifios jamés consiguen escribir
adecuadamente. Como si esto no fuera suficiente,
el nifio de ocho o nueve aios debe volver a apren-
der a escribir con letras cursivas 0 “unidas”.
Compare este proceso con aprender mecanogra-
fia al tacto. Uno debe aprender a reconocer las di-
ferentes formas de letras y sus posiciones en el te-
clado, y a alcanzar ciertas letras con dedos especifi-
cos. Esto es mucho mas facil, aunque algunas per-
sonas podrian aducir que el desafio que supone
aprender a escribir es de gran valor y no se puede
ignorar. Pero dominar la escritura a mano a menu-
do es una barrera para la expresion escrita. Si a un
grupo de nifos se les asignara cierto limite de tiem-
po para producir un trabajo, la produccién de cada
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nino dependeria de sus aptitudes para escribir a
mano. S0lo cabria esperar una linea o dos de un
nino de cinco anos de edad, tres o cuatro lineas de
uno de seis y quiza una pagina de un nino de siete
anos. S1 se les ensenara a los ninos a mecanografiar,
los maestros (y los padres) se sorprenderian de la
calidad y cantidad de sus resultados.

El procesador de textos, por supuesto, no ha
hecho que la escritura manual quede obsoleta, pero
en el transcurso de la vida la practica comin dicta
cada vez mas la utilizacién de un teclado, tanto
para los negocios como para las situaciones socia-
les. La habilidad con el teclado a menudo sélo se
les ensena a los jovenes en cursos comerciales y la
extension de estas aptitudes a los ninos en edad es-
colar es beneficiosa. Esta tendencia continuari en
la medida en que la presencia de ordenadores se
vuelva mas familiar y su empleo mas diversificado.

Trabajo de diseio

Otro aspecto de la microinformdtica que reviste
gran importancia para el nino es la creciente facili-
dad con que se pueden crear sofisticados graficos
gracias a la utihizacion de un ordenador. Este papel
del micro se ha visto seriamente limitado por su
precio: el proceso de gréficos por lo general requie-
re un hardware mas complejo y mas caro que el
proceso de textos. Sin embargo, esta caracteristica
de la informatica escolar esta evolucionando, pues-
to que simultaneamente las maquinas se estan vol-
viendo mas potentes y menos costosas.

Al principio, la tablilla para graficos permitia uti-
hzar en la pantalla varias funciones artisticas, pero
recientemente estas caracteristicas se han incorpo-
rado en forma de “tecnologia de ratén”, entre otras

Diferencias artisticas
Estos tres dibujos los realiz6
Timothy Ginn, de ocho afios de
edad. Todos comparten varias
caracteristicas comunes: gran
atencion al detalle, sombreado
para realzar la separacion entre
objetos y exactitud en la
colocacion y proporcion de
éstos, por ejemplo. Sin
embargo, tras poco tiempo de
aprendizaje con el raton y el
Macpaint, Timothy cre6 un
dibujo en el Apple Macintosh
que supone varios avances

maquinas, en el Apple Macintosh. Al permitir la
seleccion de “iconos”, el ratén le ofrece al usuario
un control preciso e inmediato sobre una amplia
gama de actividades, desde dibujar iméagenes y for-
mas a reducir y ampliar imégenes, rellenando su-
perficies con patrones y manipulando la visualiza-
c16n de diversas maneras.

Ademas, el ordenador le permite al estudiante
integrar y relacionar material diferente, textual y
grafico, con mas facilidad que los métodos tradicio-
nales. Una imagen acabada se puede “recortar” y
“pegar” en un fragmento de texto generado ante-
normente. Aunque los programas para graficos
tales como el Macpaint no pueden sustituir a las
practicas artisticas que se realizan en la clase, si le
ofrecen al nino un medio con nuevas técnicas con
las que experimentar, aprender y expresarse.

El nino desea aprender. Su curiosidad innata lo
obliga a pasarse cada una de las horas de vigilia
buscando, explorando y aprendiendo todo lo que
puede acerca de sus nuevos entornos, y expresando
sus impresiones a través de un impulso creador.
Los lapices de colores se cogen con ansiedad, di-
bujando sobre el papel o la pared mas cercanos: asi
se van desarrollando estas aptitudes basicas.

Los nifnos de dos anos con acceso a un ordenador
efectiian sus investigaciones con el mismo regocijo,
pulsando todas las teclas y viendo aparecer en la
pantalla pequenas formas. Aceptan la nueva tecno-
logia con mayor facilidad que los adultos vy, al en-
contrarse con un entorno que contiene ordenado-
res, el mno los utiliza mas facil y naturalmente.
Ahora ya s6lo es cuestion de tiempo para que las
escuelas incorporen el micro como una herramienta
educativa vital y dejen de considerarlo sélo como
un juguete muy caro.

Significativos: perspectiva, dado

que la nave aparece en tres
dimensiones; un fondo, que
falta en los otros dos dibujos
hechos a mano alzada, y
movimiento, ilustrado por la
huelia de particulas que va
dejando la nave. Diferencias
como éstas pueden ser aun
mayores en nifos con
trastornos de aprendizaje: con
frecuencia pueden visualizar una
escena, pero son incapaces de
dibujar lo que ve su mente
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Tipos de variables

En este capitulo estableceremos las diferencias entre las variables

y estudiaremos las sentencias compuestas

El pAscAL proporciona cuatro tipos de datos sim-
ples ya predefinidos para nosotros, y a los que se les
asignan los identificadores Integer (enteros), Real
(reales), Char (caracteres) y Boolean (booleanos).
Los nimeros se clasifican segiin posean una parte
de fraccién (nimeros reales) o sean nimeros ente-
ros naturales (enteros). Por supuesto, la verdadera
gama de nimeros disponibles esta determinada por
la cantidad de bytes que se empleen para almace-
nar un valor dado de cada tipo. Las decisiones de
diseno como ésta las toma el escritor del compila-
dor (el implementador) y se dice que tales caracte-
risticas estan subordinadas a la implementacion.
Todas estas subordinaciones a la implementacion
deben especificarse en la documentacion para que
un compilador sea autorizado por la normativa de
la ISO (Internacional Standards Organization).

Es casi seguro que la gama de enteros de su com-
pilador esté comprendida entre —32.768 y 32.767, o
bien entre —2.147.483.648 y 2.147.483.647, segin
se utilice una representacion de dos o cuatro bytes.
El pAscAL posee un nombre para el valor del entero

maximo, representado mediante el identificador de
constante predefinida, Maxint. Por tanto, puede ha-
llar facilmente este valor mediante la sentencia:

Los nimeros reales también se mantienen en una
gama y exactitud limitadas: por lo general desde
alrededor de 1.7E+38, con una precision de seis o
siete digitos en el peor de los casos. Esta forma de
escnbir los nameros reales, llamada notacion cienti-
fica, es la forma por defecto del PASCAL, pero se
puede utilizar la manera mas normal de escribirlos,
con el punto decimal (p. ej., 123.456), si asi lo cree
conveniente.

Se ha de tener en cuenta, no obstante, que un
nimero real siempre posee un punto decimal sepa-
rando la parte entera de la parte fraccionaria, y que
ambas deben estar presentes. De modo que 0.1y
1.0E-1 son aceptables, pero .1 o 1E-1 son ilegales.
Afortunadamente, estas reglas estrictas solo se apli-
can a nimeros que en el texto del programa se
deban reconocer como reales. Si usted esta entran-
do datos desde el teclado, por ejemplo, un entero
se leerd y se convertira automaticamente si se espe-
ra un valor real.

Char es la abreviatura de caréacter, por supuesto,

y un valor de este tipo sera uno de los miembros del
juego de caracteres (por lo general ASCII) de que
disponga el ordenador. El PASCAL asegura su propia
portabilidad dando por sentado que:

® Los caracteres de la A a la Z estan ordenados
alfabéticamente, lo que significa que, seguin el valor
de los caracteres, A es menor que B, B menor que
C, y asi sucesivamente.

® Los caracteres de nimeros del 0 al 9 estan orde-
nados y contiguos, lo que significa que, sea cual
fuere el valor de 0, 1 sera el siguiente, etc.

El juego de caracteres ASCII también posee un al-
fabeto contiguo, pero ello no es esencial para el pas-
CAL, jSino para los programadores de este lenguaje!
Cada valor de caracter tendra un c6digo numérico,
que es un valor de un subrango del tipo de enteros.
Los codigos ASCII estan definidos en la gama
entre 0 y 127, y muchas maquinas lo amplian hasta
255 para codigos extras de caracteres para graficos.
Podemos facilmente hacer un mapa de cualquier
juego de caracteres en la escala de los valores “co-
munes” que utiliza internamente el ordenador. El
PASCAL proporciona la funcion predefinida Ord: ésta
devuelve el co6digo de entero de su argumento; de
modo que Ord FA) es el equivalente de 65 en el
juego de caracteres ASCII. Otra funcién, chr, pro-
porciona la funcién inversa: chr (65) da el caracter
A (observe que con Chr no se utiliza el signo délar).

Tanto el rango de los valores de caracteres como
los enteros se definen para cada implementacion, y
existen en una escala ordenada de constantes cono-
cidas. Por este motivo se los denomina tipos ordi-
nales o escalares. Cualquiera que sea el valor, siem-
pre sabemos cudles son los anteriores y los siguien-
tes, si es que los hay. Estos valores adyacentes se
pueden obtener mediante las dos funciones esca-
lares:

{{elementn) (nredecocr
glemento) (preaecesor

| I.-\-r"'lTI-Fl- .l:?.. J{*‘EQHF.

Por consiguiente, succ (3) dara siempre el valor de
caracter 4, pero pred(Z) sélo serd Y en algunos jue-
gos de caracteres, como el ASCII. Pred (Maxint)
sera ya sea 32.766 o bien 2.147.483.646. La funcién
chr s6lo se puede utilizar con un argumento que sea
un c6digo de caracter. Todas las otras funciones es-
calares se pueden emplear con cualquier tipo esca-
lar, aunque si se utiliza ord con enteros, devuelve el
valor de su argumento.

Las vanables booleanas son el mas simple de
todos los tipos escalares, porque en la escala hay
s6lo dos valores: false (falso) y true (verdadero), por
ese orden. Puesto que son tipos escalares simples,
las funciones escalares se pueden aplicar a cual-
quier valor booleano: el valor ordinal de false es 0 y
ord (true) es 1. Las otras funciones escalares, pred y
succ, sin embargo, no son de gran utilidad aqui. Su
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compilador de pascAL desaprobaré categ6ricamen-
te que usted pruebe algo como WriteLn(pred(false)):
no debe sorprenderle que sea un error intentar eva-
luar un valor inexistente.

La siguiente parte de definicién de constantes de
un programa muestra todos los tipos ordinales sim-
ples tal como podrian aparecer en un texto fuente.

Igualdad y asignacion

El signo de igualdad (=) siempre significa es igual a
€n PASCAL, y se utiliza para igualar identificadores
de constantes a los valores que retienen. Cuando
declaramos variables en la seccion de declaraciones
VAR, los dos puntos (:) separan al identificador de
variables recién definido de su tipo. Por ejemplo:

Cuando queremos asignar valores a estas variables.
se utiliza el operador de asignacién compuesto
(:=). Este ayuda a diferenciar claramente las tres

e}

identificador " SN A
de funcion |

clases de operacion. Las definiciones de CONST
igualan valores permanentes, las declaraciones VAR
sOlo reservan espacio de memoria, y asignacién le
da al identificador un valor (tal vez temporal).

La sentencia compuesta

Cuando se deben ejecutar dos 0 més sentencias
como parte de un Gnico proceso, podemos ence-
rrarlas entre paréntesis entre las palabras BEGIN y
END como una sentencia “compuesta”. Recuerde
que cada sentencia integrante debe estar separada
de cualquier sentencia que le siga mediante un
punto y coma. Ya hemos visto sentencias compues-
tas, dado que el cuerpo de sentencias ejecutables
de todos los programas asume esta forma. A conti-
nuacién ofrecemos un programa completo que uti-
liza muchas de las caracteristicas que ya hemos con-
siderado. Adoptaremos la convencién de escribir
las palabras reservadas en maytsculas para distin-
guirlas de los identificadores. Observe las lineas
dejadas en blanco entre cada parte de la estructura
del programa, para facilitar su lectura:

olalalalaT2 Y a ) - .
I'-"!‘"".._-I ]H.'I""‘-'h |

N ~
| IH‘ —
TAR 1w

En este ejemplo hay dos aspectos sinticticos que
hemos de observar. Primero, la parte VAR declara
dos identificadores del mismo tipo, ambos reales.
No se necesitan, sin embargo, dos declaraciones se-
paradas, dado que las listas de elementos simple-
mente se separan mediante una coma; esto es uni-
versal en PASCAL. Por consiguiente, cuando especi-
ficamos més de un argumento para un procedi-
miento (como en las sentencias WriteLn) se aplica la
misma sintaxis. La segunda caracteristica nueva es
el formato de salida que se utiliza para evitar la
notacion cientifica por defecto de los valores reales.
Opcionalmente, podriamos especificar dos enteros,
separados por dos puntos, para forzar una cierta
anchura de campo para el nimero entero y su parte
fraccional.

En nuestro programa Circulo, tanto al radio
como a la superficie se le concederéan tres posicio-
nes decimales. Puesto que la superficie serd un ng-
mero mayor (y, por tanto, més largo), le concede-
mos un total de 10 posiciones en vez de las ocho
que le concedemos al radio. Estos valores enteros
deben ser mayores que cero, permitir un posible
signo, tener al menos un digito y acomodar el
punto decimal, escrito antes de la parte fracciona-
na. Los valores ilegales producirian errores en el
momento de la ejecucién, o (en el mejor de los
casos) harfan que el formato saliera en notacién
cientifica; WriteLn (X : 6 : 2) no dejaria sitio para
nimeros mayores que 99.99, por ejemplo.

Mas valioso aln es el hecho de que el pascaL
redondeara automaéticamente el dltimo digito para
dar la mayor exactitud en cualquier campo numéri-
co solicitado. Ademis, se puede utilizar cualquier
variable o expresion y no tan sé6lo una constante.
Ello permite una enorme flexibilidad, incluyendo
facilidades para tabulacién. Con todos los otros
tipos de datos, s6lo se necesita un valor entero (en
realidad, s6lo se permite uno) para especificar la
anchura del campo. Especificar una anchura de
uno haria que los enteros se escribieran en el
campo de dimensiones minimas, sin espacios. Por
lo tanto, hemos de recordar colocarlos nosotros
mismos si es que han de tabularse los resultados.
Por ejemplo:

Normalmente el PASCAL se negar4 a dar una salida
confusa o inexacta, pero la capacidad para suprimir
todos los espacios implica que debemos tener cui-
dado de no imprimir dos niimeros consecutivos con
un campo de uno. Por ejemplo, si 12 y 34 se escri-
bieran de este modo, la salida seria 1234.



Mundos de ficcion

En la fotografia vemos ejemplos
de los tres tipos principales de
simulacion. Space shuttle es
una realista simulacion estilo
recreativo de la lanzadera
espacial auténtica. Air traffic
control es una simulacion en
tiempo real en la cual el jugador
ha de impartir instrucciones a
varios aviones para que puedan
despegar y aterrizar con
seguridad. The great nordic war
es una simulacion de la guerra
de los Treinta afios, asumiendo
el jugador el papel del rey de
Suecia

Programacion/Juego de simulacion

Hacia el Nuevo Mundo

Presentamos el proyecto de un juego de simulacion basado en un

viaje a las Indias durante el s. xvi

Ademas de proporcionar a los entusiastas de los
“marcianitos” juegos de accion rapida que ponen a
prueba los reflejos, el ordenador es un medio exce-
lente para un tipo de desafio bastante diferente: el
juego de simulacién. Este implica aptitudes de na-
turaleza muy diferente a las que se requieren para
los juegos recreativos. Tal como lo indica la palabra
“simulacién”, al objeto del juego se crea un modelo
basado en ordenador del mundo real. Estos mode-
los pueden ser simuladores en “tiempo real”, como
los programas simuladores de vuelo o de estrategia.
En el juego de estrategia, el jugador o el grupo
de jugadores tiene asignada una serie de tareas que
llevar a cabo y se le proporciona informacion para
ayudarlo a tomar las decisiones. Un ejemplo tipico
es un juego mercantil, en el cual a los participantes
se les entregan sumas de dinero y deben comerciar
con mercancias con el fin de obtener los maximos
beneficios. Lo que hace que esta clase de simula-
cion sea diferente de, pongamos por caso, un juego
de aventuras, es el hecho de que mientras el juga-
dor tiende a tropezar con obstaculos y peligros a
medida que se va desplazando por el mundo de
aventuras y los va sorteando a medida que se le van
presentando, en un juego de simulacion el jugador
a menudo va planificando por adelantado, adminis-
trando sus recursos para hacer frente a las contin-
gencias esperadas (y también a las imprevistas).

FTWARE FROM

AIR TRAFFICCONTROL

SPACE SHUTTLE

A MOURNEY INTO SPAL

Este tipo de juego exige a los participantes, por
lo tanto, aptitudes de administracion y prevision;
en otras palabras, capacidad para planificar con an-
telacion en vez de “sobre la marcha™. Por supuesto,
para reflejar el mundo real en un juego de simula-
cion no se puede permitir que todo salga exacta-
mente tal como se planed; una buena simulacion
siempre introducira factores aleatorios que alteren
los esquemas del jugador. Un buen jugador, por
consiguiente, se debe ocupar a fondo en la planifi-
cacion de contingencias, para minimizar el dano
que lleguen a infligir los sucesos imprevisibles.

Los juegos de simulacion poseen la ventaja de
permitir que las personas participen formando un
equipo, combinando su talento y sabiduria en con-
tra del ordenador, para alcanzar el objetivo prefija-
do. Por este motivo los juegos de simulacion se
estin comenzando a utilizar en las escuelas, dado
que permiten que el nino modele la clase de com-
portamiento que cabria esperar de €l en el mundo
de trabajo de los adultos, combinando los recursos
disponibles y los talentos de un pequeno grupo para
alcanzar cierto objetivo. Participar en juegos de si-
mulacion es, asimismo, sumamente entretenido.

Ademas de todas estas cualidades, los juegos de
simulaciéon cubren un area que muy raramente
abordan la mayoria de las aplicaciones para orde-
nador: se pueden suscitar cuestiones morales, te-
niendo los jugadores que sopesar, por ejemplo, el
aumento de la rentabilidad contra el bienestar de
los empleados. Cuando tales decisiones se toman
en equipo, suelen ir precedidas de acalorados deba-
tes acerca de los pros y los contras.

Existen muchos escenarios diferentes que se
prestan bien para la simulacion por ordenador; a
menudo el factor comin es que la simulacion implh-
ca llevar a cabo una tarea especifica para alcanzar
un objetivo muy concreto. En algunos casos €stos
los puede seleccionar el jugador. El objetivo podria
ser permanecer en el negocio durante un tiempo
dado o, por el contrario, ganar millones de pesetas.
Muchas simulaciones se basan en la estrategia fi-
nanciera, pero algunas poseen objetivos mas filan-
tropicos. Un juego de simulacion que se utiliza ac-
tualmente en las escuelas primarias de Gran Breta-
na es un proyecto para localizar y sacar a la superfi-
cie los restos del naufragio del gale6n isabelino
Mary Rose. En este juego a los participantes tam-
bién se les entregan documentos para complemen-
tar el programa y proporcionar pistas adicionales
que ayuden al proceso de tomar decisiones.

En esta serie de proyectos de programacion
construiremos un juego de simulacion mercantil, si-
tuando a los jugadores en condiciones de tener que
equipar y navegar un barco hasta el Nuevo Mundo,
en el s. xvi. El juego esta construido como una
seric de modulos que se encajan entre si, y el pro-



Bajo tierra

En la actualidad el uso de las simulaciones est4
muy generalizado en el campo de la educacion y de
los juegos, pero las primeras simulaciones basadas
en ordenador se desarrollaron como una
herramienta de disefio y gestion. Las simulaciones
revisten gran valor para el disefio del flujo de tréfico
y sistemas de servicios, en los cuales la naturaleza
del modelo los hace ideales para la simulacion por
ordenador. Tales simulaciones por lo general se
basan en principios estadisticos y matematicos que
predicen distribuciones de frecuencia de las
variables utilizadas.

Podemos demostrar los principios de una
simulacion analizando un simple sistema de
servicios. El sistema existente permite el acceso a
|a estacion de metro mediante la compra de un
billete en una taquilla. Se propone instalar una
cantidad de barreras de billetes automaticas que
operan con billetes adquiridos con anterioridad. El
diagrama de flujo ilustra los procesos implicados
en la creacion de una simulacion sencilla del
sistema. Se utilizan tres distribuciones: una de
llegada de pasajeros, otra de horario de
funcionamiento de la taquilla, y una tercera para el
método de acceso (es decir, manual o automatico).
Las dos primeras distribuciones provienen de
observaciones estadisticas y métodos
matematicos; la tercera variard a cada ejecucion del
programa con el fin de observar las ramificaciones
de diversas proporciones de puertas de acceso
manuales y automaticas. Esta simulacion calcula el
tiempo de espera promedio de los pasajeros
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grama esta diseiiado de modo tal que el escenario
se pueda modificar con facilidad, proporcionando
un esqueleto alrededor del cual se podria construir
un contexto diferente. Por lo tanto, la simulacion se
podria modernizar para convertirse en un viaje de
ciencia-ficcion, comerciando con un planeta lejano
a través de una nave espacial.

El objetivo del juego, para uno o més jugadores,
consiste en comerciar con las mercancias obtenien-
do los méaximos beneficios, pero equilibrando esta
finalidad con la seguridad y el bienestar de la tripu-
laci6n. El juego se dividira en tres etapas: prepara-
cion, viaje y comercio. La primera fase supone reu-
nir los recursos y planificar el viaje, y la segunda
introduce en el juego elementos al azar. Su habili-

Juego de simulacion/Programacion

La simulacion no se realiza en
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dad para hacer frente a estas contingencias depen-
dera en gran medida de lo bien que haya elaborado
su plan durante la primera fase del juego. La terce-
ra fase implica establecer buenas relaciones con los
nativos y comerciar con ellos de forma rentable.
Desde el punto de vista del programador, la
construccion del juego se basard en una serie de
modulos independientes y ofreceremos comple-
mentos al BAsiC para el BBC Micro, el Spectrum y
el Commodore 64. Las principales tareas del pro-
grama son llevar el registro de las decisiones toma-
das por el jugador, crear diversas contingencias y
analizar y controlar el estado del jugador a medida
que va avanzando el juego. En el préximo capitulo
abordaremos el primer médulo del programa.

Aumentar el
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Persecucion

Pongamos a prueba su habilidad para atrapar a un amigo de lo

Alice

El ladrén ha escapado llevandose el botin. Se es-
conde en la ciudad, y usted tiene treinta minutos
para encontrarlo y detenerlo. Atencién, jno se pre-
cipite! En efecto, si se echa sobre €l sin pensar, el
fugitivo tiene todas las posibilidades de escapérsele.

5 m S R R R R R R R R R R R R 310 60T0110

10 REM * PERSECUCION J 484 REM

15 m R R R R R R R R I R R R R R m RE"HN

19 REM S=PUNTOS 486 REM

20 S=0 490 D$=INKEYS

25 REM V$=CARACTER LADRON 500 IF R<S THEN R=S

ajeno. El programa en BAsic esta escrito para el microordenador

La mejor manera de atraparlo es alcanzandolo de
lado. (Es el método mas efectivo a condicion de no
fallar.) S1 no se siente lo bastante seguro de si
mismo, ataquelo de frente, lo cual es mas facil pero
mucho menos eficaz, ya que no es tan discreto.
Otro consejo: no intente perseguirlo; no daria re-
sultado, pues €l es mucho mas rapido que usted.
Ha de observar sus movimientos como si fuera un
detective. Cuando vea que da la vuelta, acérquese
sigilosamente y sorpréndalo en el momento justo.
Pero recuerde: jel tiempo va pasando!

Desplazamiento:
. =arriba
Q =izquierda
S =derecha
W =abajo

30 V§$= 128 510 PRINT@ 166, “TIEMPO CONSUMIDO":
35 neuaps% JUGADOR 520 PRINT@ 234,“PUNTOS :":S:
40 P$= 191) 530 PRINT@ 266,“RECORD :":R:
50 GOSUB 540 PRINT@ 326,“0OTRA 7"
104 REM 550 D$=INKEYS
105 REM BUCLE PRINCIPAL 560 IF D$="" THEN 550 2170 PRINT@ V,VS:
106 REM 570 IF D$<>“N" THEN 20 2180 V1=V
109 REM MOVIMIENTO JUGADOR 580 END 2185 REM CUADRO JUGADOR
110 D$=INKEYS 594 REM 2200 GOSUB 3000
120 D=(D$="Q")—-(D$="S")+32*((D$="2")-(D$="W")) 595 REM OBSTACULO 2210 PRINT@ P,PS:
130 IF D<>0 THEN DO=D 596 REM 2220 P1=P
135 REM DESCONTAR TIEMPO 600 D2=D2+1 2230 T=30
}g .!P:IL-‘I%1M “TIEMPO :":INT(T+1) 23 ﬁm% THE ggg 33'3
! - : PEEK( +V1+DV)=159 THEN =
165 REM TIEMPO CONSUMIDO? V=V1+DV:RETURN " 2260 D2=0
170 IF T<0 THEN 490 630 D2=D2-2 2270 RETURN
180 P=P+D0 640 GOSUB 900 2994 REM
190 C=PEEK(16384 + 650 IF PEEK(16384+V1+DV)=159 THEN ms aeumsacuou ALEATORIA
195 REM LADRON ATRAPADO? V=V1+DV:RETURN
200 IF C=128 THEN 4000 660 D2=D2-1 :mo p-au 4&"
205 REM OBSTACULO? 670 GOSUB 900 P%lc OCUPADA?
210 IF C<>159 THEN P=P1 680 V=V1+DV 3010 |r PEEK(16384 + P)<>159 THEN 3000
220 PRINT@ P1,CHRS(159); 690 RETURN 3020 RETURN
230 PRINT@ P,PS; 900 IF D2>4 THEN D2=D2-4
240 P1=P 910 IF D2<1 THEN D2=D2+4
245 REM DESPLAZAMIENTO LADRON 920 DV=(D2=1)-(D2=3)+32"((D2=2)-(D2=4))
250 V=V+DV 930 RETURN
255 REM OBSTACULO? 1994 REM
260 IF 16384 +V)<>159 THEN GOSUB 600 1995 REM INICIALIZACION
270 IF 16384 +V)<>159 THEN 250 1996 REM
280 PRINT@ V1,CHR$(159); 2000 CLS 2 g
290 PRINT@, V,V$; 2005 REM TRAZAR CUADRADO
300 Vi=V 2020 FOR 1=0TO 31 ©

1508



Ritmo y melodia

El CX5M aprovecha la experiencia de Yamaha en sonido y se

convierte en el primer ordenador personal exclusivo para musica

Aunque adherido al estaindar MSX, que permite su
utihzacion para aplicaciones tales como juegos o
proceso de textos, el ordenador Yamaha CX5M
esta decididamente dirigido al amante de la musica
electronica. Se puede conectar un teclado de piano
externo YK-10 o YK-01 en un conector situado a
uno de los lados de la maquina, donde hay asimis-
mo un par de puertas MIDI (interface digital para
instrumentos musicales) que posibilitaran la ejecu-
cion desde el ordenador de cualquier sintetizador o
dispositivo para musica electrénica con una interfa-
ce MIDI. Hay igualmente un par de conectores mi-
crojack para el empleo de altavoces externos.

El ordenador tiene un aspecto muy parecido al
de las otras maquinas de la gama MSX. Hay 48
teclas de maquina de escribir rodeadas por 10 teclas
de funcién, que contienen caracteristicas estianda-
res MSX, tales como un retroceso con borrado, una
tecla Graph para visualizar un conjunto de caracte-
res para graficos, y una tecla Code, la cual, al ser
pulsada junto con una de las teclas de maquina de
escribir, imprime toda una variedad de caracteres
de idiomas extranjeros. Encima del teclado hay
cinco teclas de funcién, capaces de proporcionar 10
funciones programables. En el encendido, éstas
pasan por defecto a las funciones MSX estandares
de AUTO, LIST, RUN, etc. En el extremo inferior de-
recho del teclado esta el grupo de las cuatro teclas
del cursor y encima del mismo hay un conjunto de
cinco teclas que configuran otras instrucciones es-
tandares MSX tales como INSertar, DEL (eliminar)
y STOP. Encima del teclado hay una puerta para
cartucho.

La arquitectura de la
ma'::!na :

En el lado derecho del CX5M hay un par de puer-
tas para palanca de mando tipo Atari. En su parte
posterior, el ordenador posee un conector marginal
en paralelo, la interface para impresora compatible
con Centronics, una puerta para cassette, un en-
chufe hembra de sonido para salida mono, un en-
chufe hembra para monitor de video compuesto,
un enchufe para television RF y la entrada de la
fuente de alimentacién eléctrica. Una tnica caja
contiene las puertas MIDI vy la interface del tecla-
do, que les otorgan al CX5M sus capacidades musi-
cales exclusivas. Esta caja se introduce en un co-
nector marginal situado debajo de la maquina, al
lado izquierdo. La razon de ello reside en que Ya-
maha pretende producir una serie de interfaces con
caracteristicas diferentes. Cuando estos dispositivos
salgan a la venta, los usuarios podran intercambiar
las interfaces simplemente quitando un tornillo vy

colocando en el conector marginal la interface
nueva.

El teclado YK-01 de tres octavas y media (que se
vende con el ordenador y que podemos apreciar en
la fotografia) posee teclas con un agradable tacto
profesional, si bien los musicos de teclado serios las
encontraran demasiado pequenas como para resul-
tar totalmente comodas. Utilizando el software
propio del ordenador, el teclado se puede “divi-
dir”, lo que significa que una voz programada se
puede tocar en la parte inferior del teclado mien-
tras en el resto de las teclas se puede tocar otra
completamente diferente. Esto significa, por ejem-
plo, que uno puede tocar “cuerdas” en las teclas
superiores mientras proporciona con las inferiores
un acompanamiento de “contrabajo”. El teclado
también puede funcionar en modalidad monoféni-
ca o polifénica (o ambas), tocando simultaneamen-
te hasta ocho notas.

Tras el encendido, se visualiza la pantalla azul
estandar MSX. Se puede acceder al programa de
musica mediante la instrucciéon CALL MUSIC, la cual
visualizara un menu con cinco bloques de las diver-
sas opciones disponibles. El usuario puede enton-
ces pasar la lista hacia abajo mediante el empleo de
la tecla Return, y los parametros de cada opcion se
alteran pulsando las teclas del cursor. Los bloques
etiquetados POLY y MONO permiten que el maisico se-
leccione cudl de las 46 voces preprogramadas se
debe utilizar, y en cudl de las dos modalidades.
Estas voces van desde instrumentos musicales con-
vencionales (como O6rgano, guitarra e instrumentos
de percusion como el vibrafono y el cencerro) hasta
una gama de sonidos cotidianos (como una “sirena
de ambulancia” y “sonido de gotas de lluvia™). De-
bido a la naturaleza de algunas voces, hay algunas

Cajas de masica
Se prevé que el Yamaha CX5M
se vendera mejor en las tiendas
de instrumentos musicales que
en las de informatica. Para
realzar sus capacidades
musicales, el ordenador se
comercializa como un paquete
junto con un teclado de piano ya
sea YK-01 o bien YK-10. El
teclado de piano se enchufa en
una pequena caja para interface
de musica que esta atornillada
en la parte inferior del ordenador
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Fuente de
alimentacion eléctrica
Debido a las restricciones
de espacio impuestas por la
instalada junto I'::Eca
junto a
Interface para impresora
madre principal Eumunlemloqmngme
una puerta para impresora
Conector en paralelo compatible con
marginal : e/ Centronics
En este conector se acopla ST S . f
la caja que contiene la Aot ¥ - S . (PN "
~ e Una puerta en paralelo para
cartuchos permite instalar
e ol programas de musica
- iy
Este chip retiene los 32 K
del sasic MSX o
Puertas para palanca de
Chip de mando
video Al igual que otras maquinas
El ordenador contiene el MSX, el ordenador posee
chip de video TMP8255, un par de puertas
que proporciona los 32 analogicas tipo Atari
sprites y 16 colores de que

dispone el programador

CPU
EI CX5M utiliza como CPU e!

microprocesador de ocho
bits Z80A

Chips de RAM

El CX5M posee 48 K de
RAM en el interior, de los
cuales hay 28 K disponibles
para programas en BASIC
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Estos son
el CXSM. Cada uno de los programas que vemos le permite al
ordenador llevar a cabo una funcion diferente, desde programar
al sintetizador DX-7 hasta componer programas de musica. Cada
cartucho viene con su propio manual. Sin embargo, son
relativamente caros y l0s usuarios quiza prefieran esperar hasta
que el precio se reduzca o aparezca software perfeccionado

algunos de los cartuchos que han salido a la venta para

que no estan disponibles cuando se utiliza el “soste-
nido”. La alteracion de las voces de las modalida-
des POLY y MONO le permite al usuario establecer
tonos contrastantes para usar con el teclado dividi-
do; es decir, designar algunas teclas como monofé-
nicas y otras como polifénicas. Es posible, por su-
puesto, establecer todo el teclado en cualquiera de
las modalidades; sin embargo, no se lo puede divi-
dir en dos secciones POLY.

Los somdos que se pueden producir son nota-
bles, aun cuando se emitan a través de un altavoz
de televisor normal, si bien algunos de los sonidos
guardan poco parecido con los nombres que se les
ha dado. Por ejemplo, “tren” suena simplemente
como un Organo eléctrico normal. Este es un defec-
to comun de los fabricantes de sintetizadores; pero,
siempre y cuando el usuario no espere una repro-
duccion exacta de los sonidos cotidianos, la mayo-
ria de los musicos se sentirdn mas que satisfechos
con las voces proporcionadas.

Otro bloque, RHYTHM, proporciona un acompa-
namiento ritmico a una melodia. Son seis los dife-
rentes ritmos disponibles, que se pueden construir
utiizando cuerdas, contrabajo y percusion. De
éstos, los tonos de contrabajo y cuerdas los puede
establecer el masico. El tiempo del ritmo se puede
vanar y hay asimismo una opcion que le permite al
musico variar la altura (pitch) del ritmo desde el
teclado de piano. Alterando la forma de la onda de
sonido mediante el bloque LFO (Low Frequency
Oscillator), se pueden modular tonos para producir
sonidos diferentes. El bloque BALANCE permite el
ajuste de volumen independiente de cada elemento
ritmico, mas las modalides POLY y MONO. Por lo
tanto, se puede reducir el acompanamiento ritmico
de fondo y elevar el volumen de la modalidad POLY
para darle mayor énfasis a la melodia. Cuando el
musico se sienta satisfecho con los sonidos produci-
dos, los datos se pueden guardar en cassette y car-
gar posteriormente. Esto le ahorra al musico el
tener que escribir los distintos parametros que han
sido seleccionados y volver a establecerlos después.

Programas para el
Yamaha CX5M

Aparte del software incorporado, Yamaha ha lan-
zado una serie de cartuchos para utilizar con el
CX5M. Esta gama de cartuchos incluye el FM Voic-

Ing Program, que es una version ampliada del soft-

al usuario escribir una partitura musical en la pantalla, que se
puede editar y enviar después a la impresora para obtener una
salida impresa

Music Composer

Arriba vemos dos aplicaciones para el CX5M. El paquete Music
esta incorporado en el ordenador y se accede a él a través de la
instruccion CALL MUSIC. Desplazando el cursor con las teclas
Function y Return, los pardmetros indicados se pueden alterar
luego pulsando las teclas del cursor. El Music Composer permite

—

ware incorporado. El programa le permite al musi-
co manipular de una forma mas cabal la forma de la
voz mediante el ajuste de las frecuencias y los algo-
ritmos con los que fue construida. Un segundo pro-
grama de voz en cartucho le permite al ordenador
programar el sintetizador Yamaha DX7. El FM
Music Macro permite programar el ordenador con
un conjunto de instrucciones adicionales en BASIC,
mientras que el FM Music Composer visualiza un
pentagrama en blanco y permite entrar una partitu-
ra convencional y volcarla luego a una impresora
externa.

Aunque podria parecer que Yamaha ha propor-
cionado un amplio juego de programas para el
CX5M, uno se queda con la sensacion de que el
software no explota totalmente las capacidades de
la maquina. Los programas de modulacién, en es-
pecial, parecen un poco limitados; en ocasiones re-
sulta dificil discernir cualquier cambio perceptible
en el sonido de una nota. Esto es un hecho inusual,
puesto que Yamaha ha basado su sistema operativo
en el utihzado con el sintetizador DX7, cuya enor-
me gama de sonidos hace que, en comparacion, el
CX5M parezca insignificante. Ademas, aunque los
métodos elegidos por Yamaha para alterar los pa-
rametros de los bloques sean adecuados, en ocasio-
nes parecen engorrosos; por ejemplo, utilizar las
teclas del cursor para alterar parametros mientras
se mueve el cursor con la tecla Return. No obstan-
te, Yamaha afirma que el software actualizado ya
esta en camino.

El CX5M esta obviamente dirigido a quienes de-
sean un ordenador personal y posean, al mismo
tiempo, un interés por la musica electronica. Para
estas personas, el paquete que comentamos es, in-
dudablemente, tentador. Uno no sélo obtiene un
sistema MIDI completo para ordenador y un tecla-
do, sino que el CX5M ofrece ademas un potencial
mucho mayor que un sistema de precio similar ba-
sado, por ejemplo, en el Commodore 64. Parece,
no obstante, que el CX5M esta destinado a conver-
tirse en un ordenador “culto”. El desembolso eco-
noémico que supone su adquisicion es dificil justifi-
carlo ante alguien que no se interese por la musica
electronica, puesto que ahora se puede adquirir un
ordenador MSX similar a menos de la mitad de
precio.

El éxito que obtenga la firma Yamaha con el es-
tablecimiento del ordenador como la méaquina que
deben adquirir los amantes de la musica, depende del
futuro desarrollo de su software y sus interfaces.

lan McKinnell
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Lecturade la Biblia

“The Word’ processor” (El procesador de “La Palabra”) es un

programa que resalta esclarecedoramente el valor de las grandes

bases de datos

Ciertas ocupaciones y estudios escoldsticos exigen
una basqueda constante a través de grandes cuer-
pos de texto. Los estudiantes de la Bibla, por
ejemplo, requieren de concordancias (indices espe-
cializados) para ayudar al estudio de los 39 libros
del Antiguo Testamento y los 27 libros del Nuevo
Testamento: aproximadamente 750 000 “palabras
en total.

Los ordenadores por lo general son especialmen-
te indicados cuando es necesario efectuar basque-
das en cantidades tan ingentes de texto, pero a me-
nudo las limitaciones de memoria y capacidades de
los discos restringen esta aplicacion en los micros
personales. Es evidente, entonces, que un progra-
ma escrito especialmente podria simplificar muchi-
simo la tarea de realizar basquedas de los textos
biblicos apropiados. El programa que nos ocupa, al
que se le ha dado el desenfadado nombre de “The
Word” processor (El procesador de La Palabra), no
s6lo permite buscar referencias especificas, sino
que también construye indices que reducen el tiem-
po que puede ocupar una busqueda.

La magnitud de la tarea asumida por los progra-
madores de “The Word” processor se hace evidente
cuando se abre el paquete. El manual es un delga-
do folleto de 36 paginas, pero el programa comple-
to, incluyendo archivos de textos biblicos, se com-
pone de siete discos de doble cara, todos los cuales
han de ser copiados. Si se emplea una unidad de
una sola cara y 40 pistas, entonces habra que mani-
pular un total de 14 discos separados, lo que de-
muestra a todas luces que la manipulacion de tantos
discos de 5 Y pulgadas es demasiado complicada
para resultar verdaderamente eficaz.

“The Word” processor requiere una instalacion
cuidadosa. Es razonable suponer que la mayoria de
los estudiantes no son necesariamente apasionados
de la informatica, a pesar de lo cual el programa en
BASIC es bastante enganoso en la forma en que se
ejecuta: cuando lo utilizamos, dej6 de responder al
MS-DOS y respondi6 sélo al PC-DOS. Las pistas
del intérprete de Basic y del sistema de la maquina
del disco DOS se deben copiar en el disco del pro-
grama. El estudiante debe entonces elegir entre
ejecutar (RUN) el programa principal (TWP), si
estd utilizando un IBM-PC, otra versién para ma-
quinas compatibles con IBM (ATWP), o una ver-
sion especial para ordenadores con sélo 64 K de
memoria (TWP64). El usuario ya experimentado
supondré con razén que, una vez instalados en el
disco las pistas del sistema, el BASIC y los programas
pertinentes, se producird la autocarga; pero no hay
ningin programa AUTOEXEC. BAT con este objeto.

Una vez cargado y en ejecucion, la pagina de ti-
tulos nos hace comprender que €ste no e€s un pa-
quete de software comiin, dado que, ademas de la

nota habitual de proteccion del software (“Este
software estd protegido por las leyes de copyright
de Estados Unidos. Su reproduccion o la utilizacion
de copias no autorizadas estd penada con prision 0
multas de hasta 10 000 délares™), hay asimismo una
cita biblica muy apropiada:

Exodo 20:15 “No robaras.”
Este precepto va seguido por el mena de apertura:

<F1> — VISUALIZAR INSTRUCCIONES DE AYUDA

<F2> — ESTABLECER OPCIONES DE CONTROL

<F3> — LA MODALIDAD DE IMPRESION ESTA
APAGADA. ENCENDERLA

<F4> — GAMA:

<F5> — FIN DE ESTA SESION

<F6> — CREAR UN INDICE

<FI> — VISUALIZAR O MODIFICAR INDICE

<F8> — MEZCLAR INDICES

<> — ELIMINAR UN INDICE

<F10> —  VISUALIZAR TEXTO DE LAS ESCRITURAS

<F2> produce un submeni de nueve opciones de
control, incluyendo anchura de pantalla (40 u 80
caracteres), tabulaciones para los margenes izquier-
do y derecho de la impresora, espaciado de lineas,
nimero de lineas por pagina, dimensiones maximas
del indice, visualizaciéon de un texto cada vez o0 una
pantalla de textos entera con indicacion de los ver-
siculos del contexto, y los nombres de todos los in-
dices existentes en el disco actual.

La opcion <F4> es una forma de administrar
tanto la inmensidad de la Biblia como la prolifera-
cion de discos en un sistema basado en discos flexi-
bles. Utilizando una designacion de tres letras para
cada libro de la Biblia (de Gen a Rev), y la referen-
cia de capitulo y versiculo, uno puede definir el co-
mienzo y el final del parametro de biasqueda. Si el
usuario desea leer un libro especifico se pueden
omitir las referencias de capitulo y versiculo y el
programa supondré que la gama requerida es el co-
mienzo del primer capitulo y el final del Gltimo.

Después de haber insertado el disco adecuado,
se puede hojear un capitulo (visualizando el prnimer
versiculo de la gama mediante <F10>) e ir hacia
atras o hacia adelante mediante las teclas del cur-
sor, que aparecen a través de la parte inferior de la
pantalla. La opcién de control <F8> cambia la vi-
sualizacion de un versiculo cada vez por una panta-
lla entera de textos, permitiendo leer en su contex-
to un versiculo especifico.

El criterio de busqueda se puede establecer me-
diante <F2>, la opcién SCAN. Tal como sucede con
las basquedas en la mayoria de las bases de datos,
se pueden buscar todas las ocurrencias, incluso
dentro de otras palabras (de manera que man tam-
bién cogeria demand), o se puede limitar la basque-



da s6lo a un vocablo especifico. También se pueden
utilizar méscaras, que permiten buscar todas las pa-
labras que empiecen o terminen con una serie de
basqueda especificada. Una vez establecidas, las
referencias de todos los criterios se visualizaran de
una en una, ya sea en el contexto o individualmen-
te, segun lo que se haya solicitado.

Con la opcién <F6> se pueden crear indices, ya
sea automaticamente o de forma manual. Los indi-
ces también se pueden editar (p. ej., suprimiendo
referencias no deseadas), y se pueden mezclar dos
O mas entre si, siempre que no exceda la cantidad
limite de 1 020 elementos en el indice. Este limite
se puede aumentar a 53 040 con la opcién <F2>,
ESTABLECER OPCIONES DE CONTROL, del menua
principal. Si un indice posee mas de 1 020 referen-
cias, se lo almacena (utilizando el submena OPCIO-
NES DE CONTROL) por secciones, y entre las entra-
das 1 020 y 1 021 habra una pausa cuando la sec-
cion siguiente del indice se lea (READ) del disco a la
memoria. También se puede crear un indice de los
temas que contiene cada versiculo. Esto obviamen-
te se ejecuta bajo el control del usuario, quien defi-
ne el titulo del tema y el versiculo en el cual se
pueda hallar.

Ademas de la dificultad de manipular cantidades
tan grandes de texto, el problema principal de “The
Word” processor reside en que, dado que se basa
en la version del rey Jacobo, que data de 1611, mu-
chas de las palabras utilizadas en esta magnifica tra-
duccion han sufrido un cambio radical de significa-
do en los tres siglos y medio posteriores. De acuer-
do a los traductores de la Revised Standard Version
de 1952, hay mas de 300 de tales palabras y frases; y

§ gile )} @it ) I The Word J{ifonts

eso sin incluir los errores de traduccién que queda-
ron patentes merced a la aparicion de textos mas
fiables desde el s. xvi.

Afortunadamente, para evitar este inconvenien-
te se puede utilizar un programa, The Greek transli-
terator (El transliterador griego), que sera de ayuda
al menos en lo que se refiere al Nuevo Testamento.
Este programa permite buscar a través del texto
griego las apariciones de una palabra dada de la
version del rey Jacobo, solicitando la visualizacion
de la palabra griega original (no en ortografia grie-
ga, sino en caracteres romanos) con una definicion
de la palabra gniega y, si fuera necesario, la fre-
cuencia con la que se utiliz6 tal palabra y los distin-
tos significados que asumié en diversos contextos.
Los indices creados con el TWP también se pueden
utilizar con The Greek transliterator, y también se
pueden crear indices de palabras griegas. El precio
de The Greek transliterator es el mismo que el del
TWP.

Hasta la fecha no se ha producido ningin progra-
ma transliterador para el Antiguo Testamento, si
bien en Jerusalén se ha programado un gran orde-
nador para almacenar el Talmud y otras obras reli-
giosas. Posiblemente ésta sea la forma mas practica
de emplear los estudios informatizados de la Biblia:
como una base de datos de acceso pablico y no
como un sistema individual de recuperacion de tex-
tos. No obstante, las técnicas empleadas en “The
Word” processor son interesantisimas y, presumi-
blemente, se podrian aplicar a otras obras a gran
escala: la produccion escénica y poética de Shakes-
peare, por ejemplo, o incluso las obras completas
de Marx y Engels.
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Al solicitar dragon a través del
teclado, la base de datos “The
Word" processor localizd, entre
otras, estas referencias.
Actuando como lo haria una
concordancia escrita, “The
Word” processor simplifica la
busqueda de ideas biblicas
relacionadas, simbolos y
personalidades, en la version de
la Biblia del rey Jacobo
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Tendiendo un cable plano de
12 vias

Realice el cableado del conector
tipo D con |a placa de la interface
tal como muestra la ilustracion.
El cableado es directo: los
cables se alternan entre las filas
de patillas superior e inferior de!
conector tipo D

1514

En un cable

Con el fin de controlar el robot, vamos a construir el cable que lo

conecta a la interface disenada en el capitulo anterior

La altima tarea en la construccion de la interface es
soldar un cable plano de 12 vias desde la placa de la
interface hasta un conector tipo D que se enchufara
en el robot. Las ocho lineas de datos desde la puer-
ta de E/S estan disponibles desde el bus de datos a
través del sistema de circuitos de la interface. A la
alimentacion de potencia de 12 V y 5 V también se
accede directamente desde la puerta para amplia-
cion del Spectrum. Ello significa que no tenemos
que proporcionar otra fuente de alimentacion eléc-
trica para activar el robot. El suministro de poten-
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cia del ZX es capaz de abastecer al ordenador y al
robot al mismo tiempo.

Confeccione el cable plano pelando cuatro cables
del cable plano especificado en la lista de compo-
nentes que ofrecimos para el proyecto. Pele y esta-
ne ambos extremos de cada cabo hacia la placa y el
conector tipo D tal como se indica en el diagrama.
Compruebe a conciencia su trabajo, asegurandose
particularmente de que las alimentaciones de 12 V
y 5 V lleguen a las patillas correctas del conector

tipo D.

® % & & & »

-
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LADO DE COMPONENTES DE LA
PLACA DE LA INTERFACE

CABLE PLANO DE 12 VIAS

CONECTORTIPO D

Conexiones de los cables de la interface




La interface est4 ahora completa y podemos en-
chufarla en el Spectrum para probarla. Con la po-
tencia apagada, enchufe cuidadosamente la placa
de la interface en la puerta para ampliacién de la
parte posterior del Spectrum. La placa se debe in-
sertar de modo que el lado de los componentes
quede arriba; si ha insertado el enchufe anulador
en la posicién 5 del conector de la puerta para am-
phacién, serd imposible colocar la placa de cual-
quier otra forma. El encaje de la placa puede ser
apretado mediante un ligero movimiento de vai-
vén, a izquierda y derecha, la ranura del PCB de la
puerta de ampliacién encajara cefidamente en el
conector de la placa de la interface. Enchufe el
cable plano en el robot y encienda la potencia. Si
todo estd bien, en la pantalla aparecera el mensaje
del copyright de Sinclair. Ahora estamos en condi-
ciones de probar un programa de verificacion.

Control de motores

El robot se asocia en la puerta de E/S 31, utilizan-
dose sus ocho bits para controlar los motores y reci-
bir entradas provenientes de los sensores del robot.
Los cuatro bits inferiores controlan el movimiento.
Los bits 1 y 2 controlan la direccién de rotacién de
los dos motores paso a paso utilizados con el robot.
Las cuatro direcciones se pueden seleccionar esta-
bleciendo estos dos bits en diversas combinaciones.
El bit 3 es el bit de impulsos. Cambidndolo de 0 a 1
ambos motores efectian un giro de un paso en la
direccién que se haya especificado en el correspon-
diente bit de direccion. El bit 0 es el bit de puesta a
cero y normalmente esta a 1.

Podemos comprobar la salida de la interface digi-
tando y ejecutando el programa “Controlador del
robot”, que permite controlar el robot desde el te-
clado. Las letras T, B, F y H corresponden a adelan-
te, atras, izquierda y.derecha, respectivamente.

La rutina de inicializaci6n establece cuatro varia-
bles, que corresponden a las cuatro direcciones po-
sibles del robot. Sus valores se determinan median-
te las cuatro combinaciones de los bits 1 y 2 de la
puerta de E/S 31. Observando estas variables y sus
valores binarios de cuatro bits (véase tabla), pode-
MOS Ver por qué.

La direccion que toma el robot se retiene en la
variable dr. Para conseguir que el robot se mueva
en la direccion especificada debemos impulsar los
motores estableciendo el bit 3 high y luego low.
Esto lo hace la subrutina de la linea 2000, utilizan-

ENTRADA

N R

SENSOR 2 SENSOR3  SENSOR 4

Puerta E/S 31

do OUT, de forma similar a POKE, para colocar un
valor en la puerta de E/S 31. El valor en si mismo se
calcula como la direccién actual, dr, mas 8 para es-
tablecer el bit 3 en 1, es decir, dr+9. Para apagar el
bit 3 simplemente no sumamos en el 8. lo que nos
da dr+1. Al hacer que el bit 3 se ponga high y des-
pu€s otra vez low, los motores efectian un giro de
un paso de 7,5°. Como esto corresponde a un movi-
miento de menos de 1 mm en la rueda, el proceso
de impulso se coloca dentro de un bucle para repe-
tirlo un cierto nimero de veces, determinado por la
vanable m.

La direccién se altera efectuando una pulsacion
en el teclado, modificando el valor de dr. Cuando
los motores se impulsan la vez siguiente, los bits de
direccién del motor cambian haciendo que el motor
S€ mueva en otra direccion.

Deteccion de la entrada

Los cuatro bits superiores se utilizan para detectar
entradas de los sensores del robot, correspondien-
do cada bit a un conector del sistema de parches de
la tapa del robot. Normalmente estos bits se man-
tienen high (es decir, poseen un valor de 1), a
menos que sean dirigidos a tierra mediante el cierre
de un interruptor, en cuyo caso el valor del bit pasa
a 0. Para detectar las entradas independientes de
cada bit necesitamos un método de aislar cada uno
de los cuatro bits superiores y comprobar sus valo-
res. En la mayoria de las versiones de Basic ello es
posible utilizando la instruccién I6gica AND para en-
mascarar cualquier bit en el que no estamos intere-
sados. El Basic Spectrum posee una instruccién
AND, pero no es suficientemente sofisticada como
para enmascarar los bits individuales de un nime-
ro. Sin embargo, el juego de instrucciones Z80 con-
tiene una operacién AND que realizar4 la tarea que
necesitamos. Por consiguiente, hemos de escribir
un trozo sencillo de coédigo de lenguaje maquina
que lleve a cabo el AND légico en dos nimeros y
devuelva el resultado. Para emplear la rutina debe-

SALIDA

IMPULSO CONTROL

MOTOR 1

CONTROL
MOTOR 2

BIT PUESTA
A CERO

Los bits de la accién

La interface para el Spectrum
establece los cuatro bits
inferiores de la puerta de E/S 31
en salida y los cuatro bits
superiores en entrada. Los bits
de salida controlan las funciones
de los motores paso a paso,
utilizandose los cuatro bits
superiores para aceptar las
entradas sensoriales
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mos colocar (POKE) los niimeros que deseamos re-
lacionar con AND en dos posiciones de la memoria.
El resultado se devolverd mediante la instruccion
USR. Este método indirecto nos permite leer cada
linea de entrada de forma independiente.

El programa “Parachoques Spectrum” comprue-
ba la accién de la entrada de la interface enviando
el robot hacia adelante hasta que encuentre un
objeto, retrocediendo entonces a su posicion de
partida inicial.

Controlador del robot

10 REM **** controlador del robot Spectrum ****
20 GO SUB 1000:REM inicializar
30 LET a$=INKEYS:IF a$<>"x" THEN GO SUB
3000:REM leer tecla
40 LET m=10:GO SUB 2000:REM impuiso
50 IFa$<>"x" THENGO TO 30
60 OUT 31,0
70 ST
80 :
1m miliimliii
1010 LET fw=4:LET bw=2:LET if=6:LET rt=0
1020 LET dr=1fw
1030 RETURN
1040 :
w RE“ L L m EEan
2010 FORc=1TOm
2020 OUT 31,dr+9
2030 OUT 31,dr+1
2040 NEXTc
2050 RETURN
2060 :
m miiitum ‘TR
3010 IF a$="t" THEN LET dr=fw:RETURN
3020 IFa$="b" THEN LET dr=bw:RETURN
3030 IF a$="f" THEN LET dr=If:RETURN
3040 IFa$="h" THEN LET dr=rt:RETURN
3050 RETURN

Complementos al Basic

En el programa Calibrado Lineal suprima las lineas
20, 30 y 70 e introduzca los siguientes cambios:

80 LET dr=fw

100 LET a$=INKEYS:IF aS=""THEN GO TO 100
280 OUT 31.dr+9

290 OUT 31.dr+1

En el programa Calibrado Angular suprima las
lineas 20, 30 y 50 e introduzca las siguientes
modificaciones: ;

60 LET dr=rt
80 LET dr=fw
100 OUT 31,dr+9
110 OUT 31.,dr+1

En el programa Medicion Robot suprima las lineas
1010, 1020, 1030, 7010y 7510 e introduzca las
siguientes modificaciones:

2050 GO SUB 8100:IF USR st<>Ib THENGO TO
2040

2090 GO SUB 8100:IF USR st<>Ib THENGO TO
2080

Para poner al dia a los usuarios del Spectrum,
incluimos también los correspondientes Comple-
mentos al BAsIC para algunos de los otros progra-
mas que hemos ido creando en la serie de aplicacio-
nes de robot. Los lectores habran de realizar las
alteraciones necesarias sobre las versiones para el
Commodore 64. Quiza los usuarios del Spectrum
deseen, asimismo, sustituir los nombres de vara-
bles en minasculas por los nombres en mayusculas
utilizados en las versiones Commodore.

Parachoques Spectrum

10 REM **** parachoques spectrum ****
15 CLEAR 32499:LET st=32500

20 GO SUB 500:REM inicializar

25 GO SUB 3000: REM cargar lenguaje maquina

30 LET dr=fw

‘0 RE" LR mm caae

50 LET cc=0 .

60 GO SUB 1000:LET cc=cc+ 1:REM impulso

70 REM ** comprobar parachoques **

80 LET nm=192:G0 SUB 2000: REM efectuar AND

90 IF USR st=192 THEN GO TO 60

100 REM **** vuelta al comienzo ****

110 LET dr=bw

120 FORi=1TO0cc

130 GO SUB 1000:REM impulso

140 NEXT i

150 OUT 31,0:STOP

m RE"""W""

510 LET fw=4:LET bw=2:LET if=6:LET rt=0
520 RETURN
1m m----mm-it-
1010 OUT 31,dr+9
1020 OUT 31,dr+1
1030 RETURN
2010 POKE st+1,IN 31
2020 POKE st+3,nm:RETURN
3000 REM **** cargador lenguaje maquina ****
3010 FORi=stTO st+8
3020 READ a:POKE i,a
3030 NEXTi
3040 DATA62,0,14,0,161,6,0,79,201
3050 RETURN

2150 GO SUB 8100:1F USR st<>rb THEN GO TO
2140
2190 GO SUB 8100:IF USR st<>rb THEN GO TO
2180

2200 OUT 31,0

3010 CLS

3520 GO SUB 8100:1F USR st=nb THEN GO TO
3510

4010 GO SUB 8100:1F USR st=rb THEN LET
ss=rt: GO SUB 5000:RETURN

4020 GO SUB 8100:IF USR st=Ib THEN LET
ss=If: GO SUB 5000:RETURN

2020 GO SUB 8100:IF USR st=nb THEN GO TO
5010

6080 GO SUB 8100:IF USR st=nb THEN GO TO
6070

8100 REM **** efectuar AND ****

8110 POKE st+1,192:POKE st+3,IN 31:RETURN

8200 REM **** cargador lenguaje maquina ****

8210 FOR i=st TO st+8

8220 READ a:POKE i,a

8230 NEXT |

8240 DATA62,0,14,0,161,6,0,79,201

8250 RETURN :



La ROM para el Basic en el BBC Micro ocupa la
zona de memoria situada entre las direcciones
&8000 y &BFFF. Esta zona se conoce también como
espacio paginado de la ROM. Quiere decir que,
mediante un sabio empleo del direccionamiento pa-
ginado, pueden corresidir en la maquina varios
chips de ROM y emplear el mismo bloque de me-
moria. SOlo una de estas ROM esta en activo, o sea
“paginada”, en cada ocasion. Son ejemplos de
ROM que ocupan esta area de la memoria el chip
DFS, el Econet, utiidades del tipo Wordwise,
View o Disk Doctor, y otros lenguajes como FORTH
y BCPL. La ventaja que reporta este empleo de
ROM paginadas es obvia: ahorra memoria.

El que esté en activo una u otra ROM paginada
depende del valor de registro paginador (paging re-
gister), que forma parte del hardware controlado
por el OS. Es posible acceder a un maximo de 16
ROM paginadas al mismo tiempo. El OS examina
estas ROM cuando sucede algo inesperado. Por
ejemplo, si una instruccién * no es reconocida por
el OS, éste interroga a las ROM presentes en la
maquina antes de dar el mensaje BAD COMMAND.
Por ejemplo, *INFO no sera recibida en la ROM del
OS y sera pasada a alguna de las ROM existentes
en la maquina. Si esta colocada, la ROM del DFS
la aceptara y actuara en consonancia.

Versiones del sasic del BBC

Dos versiones del Basic han sido disenadas para los
micros BBC empleados en Gran Bretana. Son el
BASIC 1 y el BASIC 11. Basta con pulsar CTRL-Break,
digitar REPORT y pulsar finalmente Return para
saber qué version es la que alberga un micro deter-
minado. Si se imprime un mensaje de copyright fe-
chado en 1982, la version es Basic 1. Si la fecha es
1981, se trata de la versiobn mas antigua, el BASIC 1.
La nueva version eliminé algunos de los gazapos
que se deslizaron en la vieja y anadi6 otras caracte-
risticas.

Estas nuevas caracteristicas incluyen la instruc-
cion de archivo, OPENUP, y cambian el papel de-
sempenado por OPENIN. En el Basic 1, OPEN N abri-
ra un fichero sblo para entrada; en el Basic 1 la
apertura de un fichero puede servir, con esta ins-
truccion, tanto para entrada como para salida, lo
que constituye una caracteristica valiosa para los fi-
cheros en disco de acceso directo. OPENUP en el
BASIC 11 abre un fichero tanto para entrada como
para salida, y puede considerarse el equivalente del
antiguo OPENIN del Basic 1. Este cambio produce
las complicaciones propias de las transferencias de
programas entre maquinas. Si usted escribié un
programa que incluia instrucciones OPENIN en Basic
I, a la hora de cargarlo en una maquina con BASIC I
se vera en un buen lio. El simbolo (token) que el

Viejos y nuevos

Se inicia aqui un estudio sobre las relaciones entre el Basic y el
sistema operativo en el BBC Micro

BASIC Il emplea para representar OPENIN no es reco-
nocido por el Basic 1. Por ejemplo, esta sentencia:

ale = 11" ‘YA )
I'“-':"h"-"'lf TvAUL )

en BASIC 11, se lee

™ A
MAL

en BASIC 1, dando el consiguiente mensaje de error.

Las restantes facilidades del BAsIC 11 tienen un in-
terés especial para los programadores en lenguaje
maquina, y en particular hay que mencionar una
mejora importante. En el BASIC I si se requeria la
incorporacion de datos a los programas en c6digo
maquina, se tenia que abandonar el ensamblador
del BBC y usar los operadores ?, ! y $ para guardar
los datos en la memoria.

Por ejemplo:

1000 LDA dato

1010 .datao

r'-h'a |l"-.'| '!
1012() |
I W J

~

||""'|:.I"_'.
Hi.‘l:

.{
|
_1 - q I|'
| |’ 43 |
1.

e (D

= - r e B
AL fﬁll Iﬂ\i .[__, I "ace
L L) -a h__.-'1|~"f:‘-"'i

Lo que resulta algo complicado, y muchos ensam-
bladores nos ofrecen un camino que lo evita por
medio de directivas de ensamblador. Se trata de ins-
trucciones que indican al ensamblador la tarea con-
creta que ha de realizar: en nuestro programa OPT
es una diréctiva de ensamblador. Pero el Basic n
Eroporciona cuatro directivas de ensamblador mas:

QUB guarda un byte particular en la memoria;
EQUD guarda dos; EQUW cuatro y EQUS permite al-
macenar una serie en la memoria. El programa an-
terior puede escribirse asi, en BASIC II:

1000 LDA dato
1010 .dato EQUB 00
1020 ...resto del programa

Esto hara que el registro A se cargue con el byte
contenido en la direccion dato, que en este ejemplo
es Cero.

Otro ejemplo seria:

1000 .mensaje EQUS “Hola chicos

______

En este caso, los bytes que representan el mensaje
Hola chicos se colocardn en la memoria en la direc-
cion etiquetada .mensaje. Cuando se emplean todas
estas directivas de ensamblador, P% se actualiza
automaticamente teniendo en cuenta los datos.
Otro anadido atil del Basic 1 es la instruccion
OSCLI. Ya comentamos cémo se pasan las instruc-
ciones * al OS del BBC mediante la llamada OSCLI
en la direccion &FFF7. Con el Basic 1 habia que esta-
blecer las variables X% e Y% (o los registros X e Y)
con la direccion en memoria de la serie que repre-
sentaba la instruccibn que habia que pasar. La
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nueva instruccion OSCLI en el Basic n hace mucho
mas fécil la tarea. Comparémoslas:

$&AQ0="*TAPE" OSCLI (“*TAPE")

X%=&A00 MOD 256
Y%=2&A00 DIV 256
CALL &FFF7

Ademas de estas dos versiones del BAsIC, existe un
BASIC I modificado para el mercado estadouniden-
se; las alteraciones de esta version s6lo hacen refe-
rencia a las caracteristicas de la visualizacion. Tam-
bién el segundo procesador 6502 contiene su propia
version del Basic 11 llamada Hi BAsic. No parece sino
una mezcla de las versiones estadounidense y del
BASIC 11 propiamente dicho. Desde el punto de vista
del programador es una version idéntica al BASIC 1I.
Finalmente, anadiremos que ambas versiones del

BASIC emplean del mismo modo la memoria del
BBC Micro.

Espacio de trabajo para el
lenguaje

El drea de memoria comprendida entre &400 y
&7FF se conoce como espacio de trabajo para el len-
guaje (language workspace); se reserva al lenguaje
que actualmente se esta usando. Ademas, la pagina
cero entre las direcciones &00 y &6F queda reserva-
da para ese mismo lenguaje en uso, aunque parte
de dicho espacio, el comprendido entre &50 y &6F
no parece que sea muy utilizado. La pagina 4 de la
memoria la emplea el Basic para el almacenamien-
to de las variables; de &400 a &46B es el area de
memoria donde los valores asignados a las variables
enteras residentes quedan almacenados (varnables
tales como A% o X%). La variable @% se almacena
en los cuatro bytes que van del &400 al &403 (con el
byte menos significativo en &400), mientras que A%
se almacena desde &404 a &407, y asi sucesivamen-
te hasta la Gltima variable, que es Z%.

El darea de memoria entre &480 y &4F9 sirve de
indice para el intérprete BASIC; apunta a los lugares
de la memoria donde se almacenan otras variables
enteras 0 de coma flotante, matrices o series. Por
ejemplo, los dos bytes de &482 y &483 apuntan a un
area de la memoria (entre TOP y HIMEM) donde
pueden encontrarse detalles de todas las variables
actualmente empleadas cuyos nombres comiencen
por la letra A. La direccion guardada en las posicio-
nes &4F6 y &4F7 se refiere al almacenamiento de los
procedimientos del BAsIC, y la direccion guardada
en las posiciones &4F8 y &4F9, al almacenamiento
de las funciones.

El area de memoria entre &500 y &5FF sirve de
pila para el intérprete del Basic. Lo que no ha de
confundirse con la pila del 6502 almacenada en la
pagina 1 de la memoria. La pagina 5 la emplea el
BASIC para almacenar los detalles de RETURN para
toda llamada GOSUB, y la informacion necesaria

ara la ejecucion de los ciclos FOR...NEXT y RE-
T...UNTIL.

La pagina 6 de la memornia sirve al BASIC 0 bien
para el tratamiento de varnables de serie o bien para
el caso que se emplee una instruccién CALL que per-

mita ejecutar un programa en c6digo maquina, de
lo que se hablara mas adelante. El BBC Basic utili-
za la pagina 7 como buffer de entrada para cuando
se digitan instrucciones BASIC O lineas de programa
desde el teclado. Todo lo que se digita se sitia en
esta area de la memoria en espera de ser procesa-
do. Si es una instruccion directa, se interpreta y se
ejecuta; si es una linea de programa se coloca en la
posicion correspondiente dentro del programa.
Concluimos asi este repaso detallado del uso que el
BASIC hace del espacio de trabajo para el lenguaje
en un BBC Micro. Algo que resulta de utilidad en
esta drea de memoria es que si se deja de emplear
el BAsIC, queda disponible para cualquier otro uso.

Tratamiento de errores
en BASIC

Quién mas quién menos todos cometemos errores
en nuestros programas en BASIC, y hemos experi-
mentado como nos responde el ordenador con sus
mensajes de error. Lo que es bastante interesante
en este tema del tratamiento de los errores en el
BBC Micro es que podemos aprovechar el “ma-
nejador de errores” para elaborar nuestras propias
sentencias de error, completandolas con mensajes y
nameros. Esto es muy util cuando conjuntamos
programas en c6digo maquina con otros en BASIC.
La rutina encargada de tratar los errores generados
por un programa BASIC tiene su direccion en el con-
tenido del vector llamado BRKV, el cual se sitia en
la direccion &202 y &203. Veamos como se da en-
trada a la rutina a la cual apunta este vector.

Cuando el BASIC tiene que generar un error por-
que ha ocurrndo algo ilegal (p. €., dividir por cero),
éste ejecuta una instruccion del 6502 en lenguaje
maquina llamada BRK. Lo que produce un salto a la
rutina especificada en la direcciobn contenida en
BRKV (break vector: vector de ruptura). En condi-
ciones normales esta rutina espera encontrar la ins-
truccion BRK seguida de una serie de bytes, y esta-
blecida de la siguiente manera:

BRK

Numero ael error (un byte)
Mensaje de error (serne de bytes)
Fin del mensaje (un byte cero)

Por ejemplo, para el error namero 4, que genera el
mensaje Mistake (equivocado), se ejecutaria la si-
guiente rutina para hacer entrar al manejador de
errores.

K

Instruccion
Numero de error

BR
4
M

i
S
t
a
"
P
00

El manejador de errores del Basic establece enton-
ces la variable de sistema ERL para que guarde el
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numero de linea en que ocurrié el error. Seguida-
mente se coloca el nimero del error en ERR (en
nuestro caso 4) y el manejador se encarga de que a
continuacion se evalie REPORT y que se imprima el
mensaje Mistake.

La instruccion BRK se puede incluir en los pro-
gramas en c6digo maquina, por lo que podemos
elaborar nuestros propios mensajes de error. Cual-
quier mensaje de error que generemos se aceptara
en BAsIC mediante la instruccion ON ERROR GOTO,
como si el error lo generara el intérprete del BAsIC.
Por ejemplo, el siguiente fragmento de un progra-
ma en lenguaje maquina proporciona el mensaje de
error Number too big (nimero demasiado grande):

FalL W | ]
Ir { el eyl W

d ™™
(1 4€1) B=i
WLy

'y A [ A i) f i
1040 FUUB 00
! k W W B k

Una vez ejecutado, si imprimimos ERR nos dara
254 y REPORT darda Number too big.

Es posible alterar el contenido de este vector y
cambiar el modo en que el BBC Micro responde a
los errores. Empleando este vector se pueden ana-
dir nuevas instrucciones al Basic del BBC, pero
esto requiere una técnica de programacién algo
compleja.

En el préximo capitulo de este curso examinare-
mos la forma en que se produce la interaccion entre
el BASIC y el sistema operativo del BBC Micro.

l Repaso de rutinas !

Vamos a dar una lista de las direcciones en la ROM |
de algunas de las rutinas en sasic del BBC Micro
que hasta ahora se han mencionado. El examen de
| dichas rutinas le hara adquirir mayor conciencia del
modo de operar del sasic. No todas las aqui
resenadas terminan con RTS, por tanto no es ‘
recomendable su llamada indiscriminadamente
desde programas propios, pero el examen de la
técnica empleada puede ayudarnos a mejorar la
propia habilidad de programacion. I

Punto de entrada a la ROM &8000
Sentencia BGET &BF6F l
Sentencia BPUT &BF58
Sentencia CHAIN &BF2A
Sentencia CLOSE &BF99 |
Funcion EQF &ACB8
Funcion INKEY &ACAD
Funcion INKEYS &B026
Sentencia INPUT &BA44
Sentencia INPUT # &BICF |
Instruccion LOAD &BF24
Funcion OPENIN &BF78
Funcion OPENOUT &BF7C
Funcion OPENUP &BF80
Sentencia PRINT # &802B
Instruccion SAVE &BEF3 |
Sentencia TIME &92C9
Funcion TIME &AEB4
Sentencia VDU &942F

La Informacion es por cortesia de Acorn
Computers. © Acorn Computer Ltd (1982)
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REPORT Da el mensaje 1981 Da el mensaje 1982

No implementada Abre un fichero para lectura y

BASIC 1)
m Abre fichero para lect. y escr. | Abre fichero para lectura solamente

OPT 1 hasta 3 son las tnicas | Se conocen OPT 1 hasta 7. Las
implementadas cuatro nuevas instrucciones
equivalen a las otras tres, pero el
codigo se ensambla a la direccion
contenida en la variable 0%

0% Sin uso practico Funcion disefiada en una entrada
previa (instr. OPTn)

EQUB, No implementadas Permite al programador incluir
EQUD, datos en programas en c6digo
maquina sin abandonar el

ensamblador (como vimos)

INSTR Grave error: se producia un
(a$,bs) crac cada vez que a$ era mas
corta que b$

Almacenados con precision | Almacenados con precision de 1C
reales de 9 cifras cifras

OSCL!I Posibilita el paso de instrucciones

al OS desde variables de series del

il
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m Software/Elite
Comercio cosmico

Comportamiento “elitista”
En las fotografias vemos tres
escenas de Elite, incluyendo
|a pantalla de apertura, que
representa a la nave Cobra
Mark Ill. Completar el juego
puede llevar meses y, por
consiguiente, posee la
facilidad de guardario (SAVE)
en cualquier punto de su
desarrollo. En la parte inferior
de |a pantalia aparecen los
diversos indicadores necesarios
durante el viaje y un mapa
tridimensional por radar de la
Z0na.

La segunda pantalla muestra las
estrellas proximas a su posicion
actual. Desplazando el punto de
mira a una estrella escogida,
aparecera una pantalla que
proporciona datos acerca del
planeta: su forma de gobierno,
tipo de economia, etc. La
tercera pantalla muestra la
estacion espacial. Para realizar
el acoplamiento el jugador debe
conducir su nave hasta un
pequeno puerto rectangular

1520

Diagrama de corto alcance

Acornsoft promete premios en
efectivo y certificados para
quienes logren las mayores
puntuaciones en su juego
“Elite”

Elite, de Acornsoft, combina elementos de los jue-
gos recreativos, de aventuras y de estrategia. El
objetivo del juego consiste en pasar a formar parte
de la Elite. Para conseguirlo, el jugador se debe
convertir en un mercader con éxito entre los miles
de planetas de ocho galaxias.

Para permanecer con vida el tiempo suficiente
para amasar fortuna y unirse a la Elite, el jugador
no solo debe convertirse en un habil navegante y
guerrero, sino que también necesitara buenas apti-
tudes para los negocios, cierta dosis de astucia y ser
capaz de moverse por la difusa linea que separa lo
legal de lo ilegal. Se pueden obtener enseguida
enormes beneficios haciendo contrabando entre los
planetas o convirtiéndose en pirata, pero el jugador
ha de tener cuidado. Es posible que la policia se
entere de sus actividades y podria verse catalogado
como delincuente o fugitivo... y las veloces naves
de la policia disparan a matar.

El juego comienza con el jugador acoplado en
una estacion espacial en la superficie del planeta
Lave. Su nave es una Cobra Mark III; esta equipa-
da con un laser de impulso frontal y posee una ca-
pacidad de carga de 20 toneladas. Antes de partir,
es aconsejable familianzarse con los muchos con-
troles y opciones disponibles, asi como practicar las
maniobras de acoplamiento ya que, de lo contrario,
uno puede estrellarse en su primera mision. Si
usted pierde demasiado tiempo intentando acoplar-
s€ a una estacion espacial u orbitando alrededor de
un planeta hostil, seguramente atraera la atencion
de los piratas.

Una vez realizado el acoplamiento, llega la hora
de hacer negocios. Comparando los precios del pla-
neta con las mercancias que usted posee, debe deci-
dir s1 le conviene mas vender o conservarlas hasta
hallar condiciones mas favorables en algin otro

Estacion espacial

aer Vi

sitio. Uno de los pocos inconvenientes del juego, al
igual que ocurre en la mayoria de los otros juegos
de comercio existentes para ordenadores, €s que no
hay ninguna opcion para el regateo. El jugador
debe aceptar el precio ofrecido o bien rechazarlo.

El verdadero secreto del comercio consiste en
decidir qué productos llevar a cada planeta. Por
ejemplo, se puede comprar alimentos a bajo precio
en un planeta agricola, y venderlos a buen precio
en un planeta industnal. Luego se puede llevar ma-
quinana al pais agricola. El jugador debe también
tener en cuenta la estructura politica del planeta y
el tipo de seres que lo habitan. Una estructura poli-
tica cadtica significa que es probable que haya pira-
tas, y algunas especies de alienigenas tienen mas
tendencia a estafarlo o eliminarlo que otras.

Los graficos tndimensionales de Elite son exce-
lentes. Los planetas, las estaciones y las naves espa-
ciales estan dibujadas de forma esquematica y acos-
tumbrarse a ellas cuesta un poco al principio, pero
uno comienza enseguida a apreciar la ventaja de
una resolucion mas alta y la capacidad de girar en
las tres dimensiones. Esto se aprovecha al maximo
durante los acoplamientos y los combates. Las esta-
ciones espaciales s6lo poseen una tnica entrada y la
aproximacion se debe realizar en angulo recto.
Cuando uno entra en combate, la capacidad de ver
la nave enemiga (de la cual hay muchos tipos dife-
rentes) le anade al juego un gran realismo.

Ademas de la cassette o el disco se suministra un
exhaustivo manual que incluye detalles relativos a
todos los aspectos del juego, una historia basada en
el juego llamada The dark wheel (La rueda oscura),
una ficha que contiene un resumen de los controles,
una plantilla para las teclas de funcién y un poster
que ilustra las diversas clases de naves espaciales
con la que es probable que se encuentre.

I :
Elite: Parael BBC Micro y el Electron (palancas de
mando opcionales)

Editado por: Acornsoft Ltd, Betjemin House, 104
Hills Road, Cambridge, CB2 1LQ,
Gran Bretana

Autores: |an Bell, David Braben
Formato: Cassette 0 disco
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