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Inteligencia artificial/Aplicaciones

Conocimiento visual

Al programar un ordenador para que «comprenda» lo que ve, es
necesario diferenciar lo que se ve de lo que se conoce

f
o~
d dllll ,

Dicen que «la belleza esta en los 0jos del que
mira»; pero seria mejor decir que la belleza esta en
el cerebro del perceptor o, con mayor precision, en
una compleja cadena de procesos nerviosos que co-
mienza en el fondo de la retina y termina en algin
lugar de la corteza occipital del cerebro. Es esta
cadena de eventos lo que los fisiblogos intentan
comprender y lo que los expertos en robética inten-
tan, en cierto sentido, imitar.

La percepcion visual es un componente tan inte-
gral de la forma en que comprendemos nuestro en-
torno, que con frecuencia decimos «Ya veo» cuan-
do en realidad queremos significar «Ya compren-
do». La comprension es realmente la clave del de-
safio que representa la vision por ordenador. De
alguna forma, el ordenador debe tomar la informa-
c10n que le proporciona una camara, u otro disposi-
tivo sensible a la luz, y entender lo que esa informa-
cion le dice sobre el estado de su entorno. Adquirir
la informacion es facil: el problema es como inter-
pretarla.

El proceso de transformar imagenes en significa-
dos consta de tres etapas principales:

1. Proceso de la imagen: Convertir una imagen di-
fusa o distorsionada en una mas nitida. (La solu-
c10n de esta tarea es relativamente simple.)

2. Reconocimiento de patrones: Detectar la presen-

cia 0 la ausencia de rasgos u objetos significativos.
(Esto es mas complicado.)

3. Comprension de la imagen: Determinar lo que
esta sucediendo en el mundo real. (Un problema
muy complejo.)

Aunque la auténtica vision por ordenador (etapa 3)
todavia no se ha alcanzado, de las dos etapas inicia-
les si se han obtenido resultados utiles.

Reconocimiento de patrones

El reconocimiento de patrones es una tarea fasci-
nante, s1 bien nos resulta dificil «ver» las dificulta-
des que entrana. Los reconocedores de patrones
clasifican las imagenes emparejandolas con un
conjunto limitado de alternativas, tales como las le-
tras del alfabeto en el caso de los sistemas de reco-
nocimiento de caracteres Opticos. Tipicamente, ex-
traen caracteristicas mediante el examen de partes
de la imagen digitalizada (pequenos grupos de pi-
xels). El sistema puede entonces reconocer y clasi-
ficar patrones basados en la presencia o la ausencia
de ciertas caracteristicas distintivas.

El reconocimiento de algunas caracteristicas,
como pueden ser los trazos en diagonal, para noso-
tros es claro, pero con frecuencia la identificacion
de tales sistemas puede resultar puramente de

Kevin Jones

Vista de lince

Algunos sistemas de
reconocimiento de patrones
adoptan un enfoque de arriba-
abajo, en el que se explora un
patron o escena en busca de la
presencia de un objeto
determinado. Sobre la pantalla
sé proyecta una representacion
esquematica del objeto en
diversas orientaciones hasta
que, si el objeto esta presente,
se encuentra una proyeccion
que encaja en la silueta de la
figura real. En una escena
tridimensional, como la que
vemos aqui, es muy grande la
cantidad de posibles
proyecciones que se podrian
hacer de un modelo
esquematico del autobus antes
de hallar la correcta

1861



Aplicaciones/Inteligencia artificial

calculos arbitranos efectuados sobre los datos de la
imagen. Algunos sistemas poseen importantes usos
practicos, pero apenas si tocan la superficie de lo
que entendemos por vision.

Historicamente, la vision por ordenador como
comprension de la imagen ha tenido dos enfoques
opuestos: el enfoque de arriba-abajo o activado por
modelos, y el enfoque de abajo-arriba o activado
por datos.

El analisis de escenas activado por modelos con
frecuencia se denomina alucinaciéon controlada. El
sistema posee un modelo interno de lo que esta
buscando (un autobus de dos pisos, p. €].)
provecta ese modelo sobre el plano de imagen en
diversas onentaciones. Luego comprueba la cali-
dad de encaje entre lo que ha «<imaginado» y lo que
hay verdaderamente alli.

Los sistemas de abajo-arriba exploran los datos
de la imagen en busca de lineas, bordes y otros sig-
nos reveladores. Mediante esa exploracion cons-
truyen una descripcion simplificada de la imagen,
que se denomina boceto primitivo y es una repre-
sentacion muy abstracta de los datos. La idea es
que al prescindir de gran parte de los detalles se
hace mas facil comparar el boceto con ejemplos to-
mados de una categoria dada de objetos almacena-
dos como plantillas de referencia.

Los sistemas practicos tienden a emplear tanto el
método de arnba-abajo como el de abajo-arriba,
pero hasta muy recientemente habia muy pocos sis-
temas de aprendizaje en el campo de la vision por
ordenador. Todos ellos dependian de inteligencia
preprogramada.

Una excepcion notable es el WISARD (Wilkie.
Aleksander & Stonham’s Recognition Device) de
Igor Aleksander. Se le puede ensenar a hacer la
distinciOn, comparativamente sutil, entre un rostro
humano sonriente y uno con el ceno frunado
Puede incluso generalizar este conocimiento a ros-
tros que no haya visto nunca antes. El WISARD
opera en tiempo real (25 fotogramas por segundo)
y su éxito comercial para clasificar chocolates sobre
una cinta transportadora movil podria allanar el ca-
MINO para una nueva generacion de «maquinas que
ven» que adapten y mejoren su rendimiento.

De forma muy resumida, el WISARD trabaja
asignando grupos de ocho pixels por vez (6ctuplos)
a bancos seleccionados de RAM. Un 6ctuplo es un
detector de rasgos y puede estar en uno de 256 esta-
dos (de 0 a 255), segtn el estado de cada uno de los
pixels que controla. Durante la fase de entrena-
miento, se almacena un 1 en la posiciéon del banco
de RAM especificada por el estado del octuplo
cuando hay presente una imagen determinada.
Luego, en la fase de reconocimiento, la presencia
de un 1 en la posicion direccionada del banco de
RAM de ese Octuplo constituye una evidencia
de que la imagen «ensenada» esta otra vez pre-
sente.

Mediante el empleo de una gran cantidad de Oc-
tuplos, o discriminadores, el sistema se vuelve rela-
tivamente impermeable a datos espurios (iméagenes
«ruidosas»).

El sistema de Aleksander posee una cuadricula
de 512 por 512 para la imagen y mas de 32 000 6c¢-
tuplos. Ello requiere alrededor de ocho millones de
bits (un megabyte) de RAM. Tales memorias se
han vuelto econOmicamente viables desde hace
muy poco tiempo.
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La diferenciaentre Ry A

En el mundo real, los datos bien definidos son muy poco
frecuentes. En el ejemplo de arriba vemos formas digitalizadas de
las letras Ay R, pero ningun patron esta bien definido. al existir
manchas y distorsiones. Los datos «ruidosos» como éstos son
un problema constante para todos '0s Lipos de sistemas de
inteligencia artificial. ;Podria usted determinar cual es cual?

o

Caroline Clayton




Inteligencia artificial/Aplicaciones

Proceso de imagenes

llustramos un ejemplo de proceso de imagenes. Aqui
se ha procesado por ordenador una fotografia tomada
desde una sonda espacial, para acentuar las fronteras
entre regiones de distinto relieve. Ello implica el uso

,., 5 $060-606) de colores falsos. Lo interesante de este grabado, que |

- | en realidad es una imagen por radar del planeta |
‘1 venus, es que todos los colores son «falsos». Sin la

D. “'\b ° . :
F % imagen, porque Venus esta envuelto en densas nubes
‘ l $058-6059 y nuestros 0jos no son sensibles a las longitudes de

S061-6082

§059-60460 . ,
. ayuda del ordenador jamas podriamos ver esta
onda que se requieren para penetrarias. En

’ ;' 1L _' i ﬂ 1. o e astronomia, tales imagenes han resultado muy utiles
g _ e (y algunas veces muy bellas) en los dltimos anos, |
wh 't ’? "'1 ‘!q aprovechando, ademas de la luz visible, las longitudes
Euu- 1.5 ‘ " GH 6056-6057 de onda de radio, infrarrojas y ultravioletas. En
' .pl- T " ‘-'.-n 2, nuestro planeta se esta investigando el lecho oceanico
§055.5-6056 por sonar para construir «imagenes acusticas» que

FRiE e o o a0 |
. ‘1=9'\“1=E%g =g’ aagﬁ : ::;s‘-::: electroxmagn?ti%a (luz \.(isit:uled ultravioleta, infrarroja, :
Y >t N T rz-.lyotsl etc “}ras clafes eprocebso de imagenes |
i i 0 .52 SRR e B O ORI i cnace. Tace aigorimos s omplean hora i
I.!iﬁ..‘...! ﬁ "h forma tan rutinaria que ya no se consideran
I....".FTE. - : componentes de Al

L 5

2o e | sses B = S
‘.i iﬁ% ,9.‘;1 ' Bocetos primitivos

l'.""‘"" a'
‘l i‘."‘ “ - . - B o

8052 5-60%)

805260525

Se ha desarrollado un método de proceso visual que no depende
del conocimiento previo de lo que se supone que representa el
patron. El boceto primario (a) extrae de la imagen del osito de
peluche fronteras y formas primitivas, mediante la comparacion
de regiones adyacentes. Sucesivas extracciones del boceto
primitivo (de [b] a [d]) revelan grupos importantes que
contribuyen a reconocer la imagen original

Mo . 5w bt o | e Sy
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Diseno
funcional

Continuando con nuestra serie dedicada al LisP,

examinamos sus dos conceptos fundamentales:
listas y funciones

En el primer capitulo de esta serie vimos como
informar al Lisp de que queremos que una lista
determinada se evaltiie como una lista de
elementos de datos y no como una funcion. De
modo que:

(SETAX'(ABCDEF)

asignaria la lista (ABC D E F) a la variable X,
donde cada elemento de la lista es una serie de
un anico caracter. Veamos lo que sucederia si D,
E y F fueran series de un tnico caracter yA, By C
fueran variables con los valores 2,4 y 8,
respectivamente. En este caso, en realidad
deseariamos asignar a X la lista (248D EF).
Podemos hacerlo introduciendo una nueva
funcion: LIST. Esta crea una lista de sus
argumentos. Por lo tanto:

(SETQ X (LIST'A'B'C'D’E'F))

seria exactamente lo mismo que la expresion
previa, pero:

(SETQ X (LISTABC'D'E'F))

asignaria correctamente la lista (24 8 'D 'E 'F).
Aqui, al omitir los apostrofos precedentes, se
evaluarian A, By C. De forma muy similar:

(SETQ X (LIST 124 '(PLUS 4 4))

asignaria a X la lista (1 24 (PLUS 4 4)), donde el
cuarto elemento de la lista es en si mismo una
lista compuesta de los tres elementos PLUS, 4y
4. En otras palabras, PLUS no se ha evaluado
porque hemos precedido la expresion con un
apostrofo. Sin embargo:

(SETQ X (LIST124 (PLUS 4 4

asignaria a X la lista (124 8), donde PLUS se ha
evaluado (lo que demuestra la diferencia que
puede suponer un simple apéstrofo). Podemos
ampliar ain mas este concepto para crear una
lista de listas.

Por ejemplo:

(SETQ PERSONA’ ((JUAN PI) (17 1 1960)))

asignaria a la variable PERSONA una lista de
datos.

La lista contiene dos elementos, siendo cada
uno de ellos una lista. La primera contiene dos
elementos de caracteres y la segunda, tres
elementos numéricos. Usted puede seguir
amphiandola para obtener todavia mas listas de
listas.

Hasta ahora hemos visto las funciones SETQ.

LIST, PLUS y TIMES. El Lisp tiene muchas mas
funciones incorporadas, y su utilizacion

dependera de cada implementacién en
particular. Ademas, usted puede definir sus
propias funciones; de hecho ésta es la forma en
que se construyen los programas en LISP.

Antes de ver como se hace esto, examinemos
las tres funciones baésicas que existen en todas
las implementaciones de Lisp. Estas son CAR,
COR y CONS. El nombre CONS alude
simplemente a CONStruccion. Los nombres CAR
y CDR datan de una de las implementaciones
originales del lenguaje, y corresponden a las
siglas de Contents of Address Register (contenido
del registro de direcciones) y Contents of
Decrement Register (contenido del registro de
decremento), respectivamente. Tanto CAR
como CDR toman un tnico argumento, que ha
de ser una lista con al menos un elemento. Esto
excluye la estructura de lista especial conocida
como lista vacia, o NIL, que se escribe:

E ]

La funcién CAR devuelve como resultado el
primer elemento de su argumento. Asi:

(CAR'(12345))

devolveria el valor entero 1. No hay ningin
motivo por el cual el resultado no pueda ser en
si mismo una lista.

Por ejemplo, en la expresion:

(CAR'((12) (34) 5))

el primer elemento es la lista (1 2).

La funcion CDR efectivamente devuelve todo
menos el primer elemento de una lista. Dicho
en otras palabras, devuelve lo que queda tras
una operacién CAR. De modo que:

(COR'(12345))
devolveria la lista (2345), y:

(COR'((12) (34) 5))

devolveria la lista ((3 4) 5).

CONS espera dos argumentos y los concatena
entre si, anadiendo el primer argumento a la
hista del segundo argumento.

Por lo tanto:

(CONS 1" (234 5))
construiria la lista (12345) y:

(CONS "1 2) '((3 4) 5))

construiria la lista ((1 2) (3 4) 5).
A menudo las funciones CAR y CDR se
encontraran anidadas, de modo que:

— | 4 L
|

-— — -

devolvera ((34)5), v:

almle - 7 ™ -
\J -

» ‘
M ]I 1541 "))
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devolvera (34). que es (CAR'((34) 5)), y:

CAR (CAR (CDR '((12)(34)5))))

devolvera el valor 3, que es (CAR '(3 4)).

Esto enseguida resulta tedioso, de modo que
el Lisp suele admitir abreviaciones. Los nombres
de las funciones comienzan igualmente con C y
terminan con R, pero pueden tener entremedio
cualquier combinacién de Aes (para CAR) y Des
(para CDR). Utilizando el Lisp Acornsoft, esta




combinacion puede constar de hasta tres letras
empotradas. Por tanto, podriamos escribir la
altima expresion asi:

(CAAR (CDR '((1 2) (34) 5)))

(CAR (CADR '((12) (34) 5)))
o incluso:
(CAADR '((12) (3 4) 5))

todas las cuales darian como respuesta 3.

Definicion de funciones

Como ya hemos observado, los programas en
LISP se construyen como una serie de funciones
definidas por el usuario. Hemos visto, ademas.
que todas las expresiones son listas de
funciones, de modo que es bastante natural que
utilicemos funciones para definir funciones. En
este caso, empleamos la funcion DEFUN, que
espera tres argumentos de la forma:

(DEFUN a (b)(c))

donde a es el nombre de la funcion, b es la lista
de parametros (como las del pAscAL, el BASIC
BBC, etc.) y € es una estructura de lista que
contiene el cuerpo principal de la funcion.
Estamos ahora en condiciones de definir nuestra
primera funcién. Supongamos que
frecuentemente desearamos multiplicar
numeros por el valor 8. Podriamos simplemente
escribir:

(IIMES 8 N)

cada vez, donde N es el nimero a multiplicar.
En cambio, vamos a definir una funcién para
hacer lo mismo:

(DEFUN TIMES (N) (TIMES 8 N))

Aqui la funcién TIME8 toma su argumento Ny
utiliza la funcién estandar TIMES para
multiplicar este nimero por 8 y devolver un
valor.

De modo que la expresion:

(TIME8 11)

ahora daria como resultado 88.

Antes de que prosigamos, hemos de
examinar un importante concepto de
programacion: la condicion. ;Su importancia
puede quedar clara si pensamos en lo que seria
el BASIC sin sentencias IF.. . THEN!

La sentencia condicional del Lisp asume la
forma de una funcion:

(COND (Condicion1 Expresion1)
(Condicion2 Expresion2)

(CondicionX ExpresionX))

En primer lugar, observe que esta funcién se ha
extendido a varias lineas para darles cabida a
todas.

Esto es bastante normal en Lisp, que sabe
cuando usted ha terminado una expresion
porque habra cerrado el paréntesis final.

La funcién COND es muy parecida a la

(DEFUN EQUAL (A B) (COND
(EQAB)T)
((OR (ATOM A) (ATOM B)) NIL)

((EQUAL (COCHE A) (COCHE B)) (EQUAL (CDR A) (CDR B)))

(TNIL)))

(DEFUN HALLAR_COCHE (X L) (COND
((NULL L) '(NINGUN NUMEROQ))
((EQUAL X (CDARL)) (COCHE L))

(T (HALLAR_COCHE X (CDR L)))))

(SETQ COCHES '((PEREZ ABC123X) (TORRES XYZ789Y)

(MARTIN ACE99L) (LUCIA JBB1))
(PRINTC (HALLAR_COCHE '(ACE99L) COCHES))

sentencia CASE del pascaL. Se evalia la
Condicion1 y, de ser verdadera, entonces se
utilizara la Expresion1 para devolver un
resultado. De lo contrario, se comprobari la
Condicion2, y asi sucesivamente. Algunas
implementaciones de Lisp (incluyendo el Lisp
Acornsoft) exigen que la evaluacién de al
menos una de las condiciones (denominadas
predicados) resulte verdadera. Esto se maneja
facilmente mediante la adicién de una condicién
final de la forma:

)
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Aqui el caracter T se utiliza para representar
True; de modo que la expresion final (en caso de
que se llegue a ella) siempre se evaluara. En
LISP:

| = True = NO cero

: ' aree
False wveiv

T

Lo altimo es la lista vacia. Ahora podemos
definir una funcién algo mas compleja. Una
facilidad muy atil de la que disponen la mayor
parte de las versiones de Basic es ABS, que
devuelve el valor absoluto de su argumento. En
otras palabras, si su argumento es positivo,
quedara sin modificar; de lo contrario, sera
negado.

Nuestra funcién de Lisp habra de ser de la
forma:

donde X es el argumento entero. Empleando
nuestra nueva funciéon condicional, podemos
escribir toda la funcién ABS como:

(DEFUN ABS (X)
(COND ((MINUSP X) (MINUS X))
lT X 1))

Aqui hemos utilizado dos nuevas funciones.
MINUSP es una funcién de comprobacion que
devuelve el valor si su argumento es un nimero
negativo, y falso de lo contrario. Si la condicion
evalia a T, la funcion MINUS cambia su
argumento a negativo. Si no es éste el caso, la
condicion T (que siempre es verdadera)
devolvera el valor X original.

e s e S S S

Procedimiento de busqueda
Este sencillo programa de
recuperacion de datos
demuestra el uso de las
funciones COR y EQ. El numero
de la matricula de un automovil,
entrado por el usuario,
devolvera, de estar incluido en la
base de datos del programa, una
lista de dos elementos: el
numero de matriculay el
apellido del propietario del
coche

Funciones de
He aqui una lista de otras
funciones de-comprobacion
se suelen utilizar en use:

(ORarg 1 Devuelve True si
arg 2...) almenos uno de
Sus args. es verd.
(ONEP arg) DewﬁmTruesi
arg=
(ZEROP arg) Devuelve True si
arg=0
(LISTP arg) Devuelve True si
arg es una lista y
False si es un
atomo
(ATOM arg) Devuelve True si
arg es un atomo y
False si es una
lista
(LESSP arg1
arg2) Devuelve True si
arg! < arg 2
(GREATERP
arg! arg?) Devuelve True si

arg! > arg 2
(EQarg1
arg2) Devuelve True si




Margarita, Margarita...

El método mas usual para
conectar instrumentos
compatibles con la MIDI es
mediante una cadena margarita.
La mayoria de los instrumentos
poseen conectores MIDI THRU
(ademas de MIDI IN y MIDI
OUT). Estos, en efecto,
permiten la formacion de un
sistema tipo bus, en el cual
todos los instrumentos estan
conectados al bus pero solo
responden a mensajes por
canales determinados
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Reglas de

composicion

Construida ya la placa de la interface, concentraremos nuestra

atencion en el software

Ya hemos visto cOmo se transmite un byte de datos
a través de la MIDI hasta un instrumento receptor.
Ahora vamos a determinar el formato del (los)
byte(s) necesarios para comunicar la informacion
requerida. Un anico «evento» musical se transmite
como un grupo de bytes denominado mensaje. La
longitud de la mayoria de los mensajes esta entre
uno y tres bytes, con la excepcion de los mensajes
«exclusivos para el sistema» (que analizaremos mas
adelante), cuya longitud puede ser de cualquier nu-
mero de bytes. Cada mensaje comienza con un
byte cuyo bit mas significativo (MSB) es igual a
uno, seguido por el resto de los bytes del mensaje,
todos los cuales tienen sus MSB establecidos en
cero. Se dice que un byte con su MSB establecido
en uno es un byvte de estado; los otros son bytes de
datos. Los mensajes MIDI se dividen en dos tipos
basicos: canales vy sistemas.

LLa necesidad de los mensajes de canal surge del
«encadenamiento en margarita», ¢l método de in-
terconexion mas usual utihizado en sistemas peque-
nos. En estos sistemas, cada unidad recibe todos los
datos enviados por la unidad transmisora maestra.
Los mensajes de canal se utilizan para transmitir
informacion que no esté dirigida necesariamente a
todas las unidades de un sistema. Por consiguiente,
a la mayoria de los receptores MIDI se les puede
asignar un numero de canal entre 1y 16.

Los mensajes de canal poseen bytes de estado
con valores comprendidos en la escala entre $80 y
$EF inclusive, y tienen uno o dos bytes de datos. El
namero de canal esta codificado en los cuatro bits
menos significativos (el digito hexa menos significa-
tivo) del byte de estado, representando $0 el canal
1 y $F el canal 16. Los tres bits restantes determinan
el tipo de mensaje que viene a continuacion.

Una caracteristica especial de los mensajes de
canal es que no es necesario enviar el byte de esta-
do si se trata del mismo que el byte de estado ante-
nor. En efecto, el estado actual o corriente perma-

nece vigente hasta que se recibe otro byte de esta-
do. La excepcion es cuando un mensaje de sistema
en tiempo real interrumpe temporalmente el estado
actual.

Esto es particularmente util para comunicar mu-
chos mensajes consecutivos de nota on/off, dado
que un mensaje nota on con una velocidad (con
cuanta fuerza se pulsa una tecla) de cero equivale a
un mensaje nota off. La utilizacion del mismo esta-
do (nota on) para una serie de mensajes de nota
on/off resulta en un ahorro de espacio de memoria
y de tiempo de transmision.

En los sintetizadores, asignacion de voz es el pro-
ceso de dirigir un mensaje de nota (ya sea desde la
MIDI o desde el teclado del instrumento) a una de
las voces del sintetizador disponibles en ese mo-
mento para producir realmente la nota. Por ejem-
plo, se dice que un sintetizador polifénico de seis
notas posee seis voces. Para controlar la respuesta
del instrumento a los mensajes de canal, los men-

sajes de modalidad MIDI pueden seleccionar cierto

numero de modalidades. El receptor que no sea
capaz de operar en la modalhidad requenda ignora-
ra el mensaje de modahdad.

La modalidad omni es la mas simple; en ella el
receptor responde a todos los mensajes de canal
con independencia del numero de canal MIDI codi-
ficado en los mensajes. Cuando se apaga la modali-
dad omni, la unidad responde sélo a los mensajes
enviados por canales MIDI especificos.

LLa mayoria de los sintetizadores polifénicos po-
seen un numero de voces limitado (por lo general,
seis u ocho), lo que significa que debe emprenderse
alguna accion si1 se requiere una nota cuando ya han
sido asignadas todas las voces por mensajes de nota
anteriores. Por lo general las voces se asignan por
estricto orden de rotacion, de modo que la nota
menos reciente se apaga para que la voz quede dis-
ponible para la nueva nota. Esta modalidad de ope-
racion se selecciona mediante el mensaje poly
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mode on. Un mensaje mono mode on indica al re-
ceptor que asigne cada una de sus voces monofoni-
camente a uno de un grupo de canales MIDI conse-
cutivos comenzando desde el canal onginal (basico)
del sintetizador. El mensaje de modalidad mono se
envia por el canal basico y su segundo byte de datos
especifica el namero total de canales requeridos.

S1 esta activada la modalhidad omni, un mensaje
mono simplemente indica al receptor que asigne
monofonicamente una voz a los mensajes de canal
MIDI en todos los canales.

Los mensajes del sistema no se codifican con nu-
meros de canal en sus bytes de estado. Por consi-
guiente, todas las unidades del sistema reciben el
byte de estado. Los mensajes del sistema caen en
tres categorias: comunes, en tiempo real y exclu-
SIVOS.

Los mensajes de sistema comunes poseen bytes
de estado desde $F1 hasta $F7. Se componen por el
byte de estado seguido de 0, 1 o 2 bytes de datos.

Red en estrella

Los mensajes del sistema en tiempo real estan di-
ngidos a todas las unidades del sistema. Tienen
bytes de estado desde $F8 hasta $FF y los utilizan
principalmente las maquinas de ritmos y los secuen-
cladores para sincronizar sus propias secuencias in-
ternas con el reloj del transmisor maestro. La
mayoria de los sintetizadores ignorardn estos men-
sajes a menos que posean alguna forma de secuen-
ciador interno con capacidad para sincronizacion
MIDI.

LLos mensajes del sistema en tiempo real difieren
de los otros mensajes en que se componen de un
byte de estado solamente y ningin byte de datos.
En consecuencia, se permite enviarlos en cualquier
momento, aun cuando interrumpan mensajes de
Otros tpos.

Los mensajes exclusivos del sistema comienzan
con el byte de estado $F0, seguido por cualquier
namero de bytes de datos, y acaban ya sea con el
byte de estado de final de exclusivo ($F7) o bien
con cualquier otro byte de estado. El primer byte
de datos es el codigo de identificacion (ID) del fa-
bricante. Si éste no coincide con el ID de la unidad
receptora, se ignorara el resto del mensaje. Los
mensajes estan destinados a la transferencia de
datos entre instrumentos de tipo similar, que care-
cerian de significado para otras unidades. El princi-
pal tipo de datos transferido son los datos de pro-
grama parche para sintetizadores. (No debe con-
fundirse la transmision de un programa parche de
esta forma con el mensaje de canal $Cx, que selec-
ciona entre programas parche ya almacenados en la
memoria del receptor.) Sin embargo, el tipo de
datos transmitido por los mensajes exclusivos del
sistema queda en manos del fabricante, siempre vy
cuando se le haya asignado un cédigo ID vilido.

Kevin Jones

Una actuacion estelar

Las primeras implementaciones
de la MIDI no permitian la
seleccion de canales, de modo
que todos los sintetizadores
intentaban responder a todos los
canales, con lo cual el sistema
resultaba casi inutil cuando tales
dispositivos estaban
encadenados en margarita.
Estas primeras unidades MIDI
habian de estar conectadas en
una formacion de estrella
airededor de una unidad madre.
que incorporaba un sistema de
circuitos de modo tal que
pudiera obtenerse cada canal
desde un conector QUT
separado
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melocoton

Si bien el Apricot Flees
principalmente una maquina de
gestion, puede también suscitar
interes en el campo educativo

Quienes estén famihanzados con los ordenadores
Apricot (albaricoque) reconocerdan facilmente la
estructura basica del Fle. Vendido en forma de pa-
quete, incluye el teclado F1, la unidad del ordena-
dor propiamente dicha con una unidad de disco de
una sola cara y densidad simple, y una pantalla de
fostoro verde de ocho pulgadas. Al igual que con el
Apricot Portable, la empresa ha aplicado su tecno-
logia de infrarrojos, que elimina la necesidad de
usar gran namero de cables colgantes. Tanto el te-
clado como el raton opcional controlan el ordena-
dor a través de haces infrarrojos que son detectados
por sensores en la parte delantera del Fle. Hacién-
dose eco de la tendencia hacia ordenadores cada
vez mas pequenos (iniciada con el Apple Macin-
tosh), que no ocupan excesivo espacio, el Fle es
notablemente estrecho, midiendo apenas 200 mm
de ancho, aunque esto queda compensado por su
longitud, que es de alrededor de 425 mm.

El teclado tiene el trazado Apricot estandar; las
teclas estan niveladas y su aspecto es similar a las
del Sinclair QL. No es particularmente apropiado
para mecanografia al tacto y, en consecuencia, no
se presta muy bien a aplicaciones de tratamiento de
textos. Las teclas, si1 bien son adecuadas para una
maquina de gestion moderna, traquetean un poco y
pueden despertar dudas en cuanto a su fiabilidad a
largo plazo. Al igual que en el Apricot Portable, en
la parte superior del teclado hay cuatro botones:
«Reset», para arranques en frio, «Repeat Rate»,
que permite vanar la velocidad a la cual se repiten
los caracteres cuando se mantiene pulsada una
tecla, «Set Time» y «Keyboard Lock».

LLa umidad del ordenador posee una tnica unidad
de disco Sony de 3 2 pulgadas, incorporada en la
parte anterior, que esta adquiniendo una creciente
popularidad entre los fabricantes y en consecuencia
ha justificado el uso original de ACT de este forma-
to para sus maquinas en mas de un sentido. Mien-
tras que otras empresas estan tenmendo dificultades
para transferir sus amplias bases de software a los
discos de 3 2 pulgadas, todo el software Apricot es
convenientemente compatible. En consecuencia.
los usuarios que deseen adquirir el Fle no tienen
necesidad de preocuparse por la falta de software
adecuado. Ademas, los discos de una sola cara y
densidad simple que utiliza el Fle pueden retener
un maximo de 315 K de informacién, mas que sus
equivalentes de 5 Y4 pulgadas.

Otras caracteristicas de la parte delantera de la
unidad de ordenador incluyen una serie de LEDs
que indican potencia, Caps Lock, desplazamiento

Chris Stevens

de la pantalla y unidad de disco on/off. Debajo de
ellos estan los detectores de haces infrarrojos.

En el lado derecho del ordenador hay un bus de
amphacion de 60 vias, a través del cual se puede
anadir una ampha gama de placas de ampliacion o
una unidad de disco extra. Esta ranura hace que el
Ile se pueda ampliar a la misma capacidad que el
Apricot XL mediante la adicion del sistema de am-
phacion MSD, que proporciona 10 megabytes en
disco rigido.

El panel posterior, si bien no posee muchas in-
terfaces, esta disenado suficientemente bien como
para permitir la instalacion de los periféricos mas
comunes. Sobre la izquierda hay un conector D de
25 vias estandar que da cabida a una interface en
serie RS232. Junto a esta puerta hay dos conectores
para pantalla. El primero es un adaptador de nueve
patillas que proporciona la senal RGB para panta-
llas en coior (si bien las pantallas ACT monocro-
maticas existentes también se enchufan en este co-
nector). A la derecha de éste hay un conector de
video compuesto para otros tipos de pantallas.

El precio del Fle no incluye la pantalla. El orde-
nador no posee ningin adaptador RF que lo capa-
cite para enviar una senal a un aparato de television
comun; no obstante, si hay disponible un adaptador

Aspecto atrayente

tl Apricot F1e ha heredado la
apariencia atractiva de sus
parientes. La unidad de disco
integral de 3 /2 pulgadas, e!
sistema operativo MS-DOS
estandar y los paquetes de
software en lote, junto con un
precio asequible, hacen del Fle
un serio competidor en los
circulos educativos y también
entre l0s usuarios serios de
ordenadores personales
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que proporciona tal senal. Asimismo, dado que el
Fle estandar no tiene pantalla instalada y que mu-
chas pantallas poseen su propia entrada de poten-
cia, los conectores para pantalla no proporcionan
lineas de potencia de forma automatica, y el orde-
nador propiamente dicho no es capaz de proporcio-
nar tal fuente. Por lo tanto, para que éste pueda
operar una de las pantallas ACT, se le ha de insta-
lar una fuente de alimentacion externa de 17 V.

Aunque esto parezca logico, el hecho de que
ACT haya tomado la decision de suprimir los ca-
bles colgantes mediante la incorporacion de comu-
nicaciones infrarrojas, no concuerda con su deci-
sion de proporcionar una fuente de alimentacion
externa para operar sus pantallas. Esto adquiere es-
pecial relevancia teniendo en cuenta que otros mo-
delos de la gama (como el ACT Apricot, el buque
Insignia de la empresa) no requieren tal dispositivo.
La fuente de alimentacion se puede colocar en un
lugar donde no moleste, en especial cuando se la
Instale en una posicion permanente, pero asi y todo
uno queda con la sensacion de que, en este aspecto,
la maquina no se penso lo suficiente.

En el intenior del ordenador, hay otra ranura de
amphacion para placas adicionales. La placa del
Fle, al igual que otras de la gama Apricot, tiene un
diseno elegante y esta protegida de la umdad de
disco y el transtormador de potencia (que puede
generar temperaturas perjudiciales) mediante una
carcasa de metal que actua a modo de disipador.

El Fle esta basado en el procesador 8086 de 16
bits y opera bajo el popular sistema operativo MS-
DOS. Los ordenadores Apricot, sin embargo,
siempre han tenido su propio sistema de adminis-
tracion basado en iconos, lo que en realidad signifi-
ca que su relacion directa con el sistema operativo
es escasa. El sistema de administracion del Fle se
llama Activity y es con él con quien los usuarios
se familiarizaran mas.

Activity es un programa orientado hacia objetos.
Ello significa que, en lugar de impartir una serie de
Instrucciones para el ordenador, como una para
cargar (LOAD) un archivo en la memoria. uno sola-

Software de calidad

El software gratuito que se entrega con el F1e incluye un
procesador de textos, un cuaderno de notas electronico y una
hoja electronica. Aunque los dos primeros programas son,
relativamente, poco sofisticados, la hoja electronica (SuperCalc)
posee muchas facilidades, como la division en ventanas, que
cabe esperar de todas las aplicaciones caras de este tipo

1870

Chip Z80 SI0
Proporciona las sefiales de reloj
para sincronizar las acciones del
chip de E/S en serie
1
1
1
|
_\\\
\
mm ':1 — S ——— ——— :
Estos chips de ROM incluyen las N NS
rutinas cargadoras, de N R .
autodiagnostico y BIOS para el JF ’
sistema L Tl -
. -~ '-'* .‘ - ‘
- e . ,
El Fle incluye 256 K de RAM N
c'.mll'.r“ ."cn TSRS NIRRT ..
flexible
Este chip l6gico hecho a medida
controla las acciones de la
unidad de disco
Unidadde R
potencia
La unidad de potencia incluye un
transformador de corriente para
el ordenador y un conector CA
de 17 V a través del cual se debe
alimentar la fuente de potencia
para la pantalla
Luces
Informan de las condiciones de
potencia conectada, caps lock,
desplazamiento de pantalla y
acceso al disco
Receptor by 3
infrarrojo
El teclado sin cables del F1e
utiliza transmision por
infrarrojos para comunicarse
con |a unidad principal



:
-
5

mente indica (por lo general seleccionando un
Icono entre una serie presentada en la pantalla) la
accion que desea realizar: el ordenador se encarga-
ra del resto.

La mayoria de estos sistemas dependen del uso
de un raton para desplazar el cursor a través de la
pantalla; pero en el sistema Fle el mismo se puede
sustituir por el teclado numérico. Los nimeros del
1 al 9 estan dispuestos en tres filas de tres teclas.
Tomando el teclado a modo de brajula (excluyen-
do la tecla central) hay ocho direcciones en las cua-
les se puede mover el cursor. Por lo tanto, pulsando
la tecla central de la fila superior (8) el cursor se
movera directamente hacia arriba hasta un icono
que se halle en esa direccion, mientras que al pulsar
3 (tecla de la derecha de la fila inferior) el cursor se
movera oblicuamente hacia abajo y hacia la dere-
cha. Para seleccionar un icono se debe pulsar la
tecla Enter del teclado de calculadora.

Entre el juego de programas incluido en el disco
del sistema Activity hay un programa de aprendi-
zaje para ayudar al usuario a acostumbrarse al sis-
tema. Asimismo, explica los usos del icono y los
editores de fuentes (con facilidades para cargar sus
propios juegos de caracteres cuando asi lo quiera) y
el configurador del sistema, que permite preparar
el ordenador para cualquier periférico especializa-
do que pueda estar utilizando.

Como cabe esperar en una maquina pensada
fundamentalmente como maquina de gestion, el
Fle incluye varios paquetes de software en un lote
de aplicaciones. SuperWriter es un programa para
tratamiento de textos basado en el WordStar, cuyo
uso esta tan difundido, pero sin las amplias capaci-
dades de formateo de este ultimo. El SuperPlanner
se describe como un «bloc de notas electrénico»
que permite al usuario «planificar con antelacion»
sus actividades. Este programa incluye una agenda
de direcciones, un calendario, un diario y un pe-
queno sistema de archivo. Aunque superficialmen-
te se aseme)ja a una base de datos, SuperPlanner no
contiene las refinadas técnicas de busqueda y recu-
peracion que por lo general caracterizan a una au-
téntica base de datos.

El altimo paquete que viene empaquetado con el
Fle es SuperCalc. Este es una hoja electrénica para
aplicaciones financieras y contables. Quiza sea el
mas completo de los tres paquetes; contiene una
gran cantidad de instrucciones que permiten venta-
nas, justificacion de textos y muchas otras facilida-
des que es dable esperar de un paquete de hoja
electronica profesional.

Al reducir el precio del Fle, ACT ha dado a en-
tender que tiene intenciones de introducirse de
forma concertada en el mercado educativo. Esta
actitud se hace ain mas evidente al haber lanzado
ACT, paralelamente al anunciado recorte de pre-
c10s, un nuevo producto denominado B-TRAN,
que permite que el ordenador ejecute virtualmente
todos los programas escritos en Basic BBC.

Ciertamente, la reduccion del precio del Fle
mejorara las ventas del ordenador, en particular en
los mercados educativo y de pequena gestion. Si
bien no es probable que llegue a dominar el merca-
do del ordenador personal, el Fle es, no obstante,
una compra excelente para quienes estén interesa-
dos en adquirir una maquina de precio asequible
que se puede ampliar hasta alcanzar la potencia de
un ordenador de gestion totalmente equipado.

a=

APRICOT F1e
DIMENSIONES

425 x 200 x 105 mm

Procesador Intel 8086

operando a 4.7 MHz

256 s estandares
PANTALLA

Resolucion de textos de 132
x 50 u 80 x 25 caracteres, 0
una resolucion maxima para

Eréﬁoos de 800 x 400 iixals

Puerta RS232, interface
Centronics y oonectores para

RGB vudeo comg
Una sola unidad de disco de
3 2 pulgadasy 315 -
SISTEMA OPERATIVOD

MS-DOS, CP/M-86 y
Concurrent CP/M

DOCUMENTACION

El manual del paquete de

aplicaciones es muy completo
y responde al elevado estandar
que es habitual en ACT, si bien
el manual de iniciacion es algo

parco en cuanto a informacion
detallada sobre la maquina en
si misma

Por su precio, el Fle parece
una ganga y podria causar un
gran impacto en los mercados
educativo y de pequefna
gestion

DESVENTAJAS

El teclado planono estéd a la
altura del estandar del ACT
Apricot. Aunque contiene un
procesador rapido, el Fie no
es tan veloz como algunas
maquinas que pueden
compararse con él




Lenguaje maquina/Mapa de memoria del Commodore 64

Datos basicos (l)

Por cortesia de la Commodore Business Machines, iniciamos un
analisis detallado del mapa de memoria del Commodore 64

D6510

R6510

ADRAY

ADRAY?2

CHARAC
ENDCHR

TRMPQOS

' VERCK
- COUNT

DIMFLG
VALTYP
INTFLG
GARBFL
SUBFLG

| INPFLG

TANSGN

LINNUM
TEMPPT
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Chip 6510 On-Registro de
direcciéon de datos

Chip 6510 On-reg. E/S 8 bits

No usado

Vector saltos: conversion
flotante-entero

Vector saltos: conversion
flotante-entero

Caracter busqueda

Flag: rastrea comillas de fin de
variable en serie

| Col. pantalla desde
ult. TAB

Flag: 0=carga, 1=verificar

Puntero buffer entrada /
n.° subscritos

Flag: DIMensién tabla por
defecto

Tipo datos :

| $FF=serie,$00=n0mero

Tipo datos :
$80=entero,$00="flotante

Flag: busca DATA/comillas
LIST/recolector de basura

Flag: refer. suscrito/llamada
funcién usuario

Flag:$00=INPUT,$40=GET,
$98=READ

Flag: signo TAN/Resultado
comparacion

Flag: interrogacion de INPUT

' Temp: valor entero

| Puntero: pila temporal de serie
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Jugadas
preliminares

Cuando se escribe un programa
para un juego como el «go», es
mejor empezar por las rutinas
de E/S

El programa de go se presentara en cuatro versio-
nes separadas: para los micros BBC Modelo B,
Commodore 64, Sinclair Spectrum y Amstrad CPC
464/664. Siempre que ha sido posible, los nimeros
de linea se han mantenido constantes para todas las
versiones, pero por diversas razones ha sido nece-
sario incluir lineas extras para implementar algunas
rutinas en cada una de las maquinas. Esto es espe-
cialmente evidente en el caso de la recursion em-
pleada en el Basic BBC (no esta implementada la
recursion en ninguna de las otras tres maquinas).
Por consiguiente, es necesario implementar una
pila para el usuario con el fin de conseguir que los
listados sean lo mas parecidos posible. Cuando el
texto hace mencion a rutinas y variables del listado,
estas corresponden a la version para el BBC Micro,
s1 bien las correspondencias entre los cuatro lista-
dos son bastante directas.

Marcus Wilson-Smith
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Go/Programacion

\_

Movimiento de apertura

Tradicionalmente, el juego del go se desarrolla sobre un tablero
de madera que tiene grabada una cuadricula de 19 por 19 lineas
que se intersectan. Para nuestra version informatizada hemos
reducido el tamano del tablero a una cuadricula de 15 por 15,
para permitir que se pueda visualizar comodamente en una
pantalla

La siguiente seccion del programa se ocupa de la
inicializacion de variables, la creacion de la visuali-
zacion del tablero y las rutinas de entrada. Las li-
neas de la 10 a la 140 constituyen el cuerpo princi-
pal del programa. Antes de entrar el bucle del
juego propiamente dicho (de la linea 60 a la 90), se
llamaré a las rutinas PROCinicializar y PROCintroduc-
cion.

PROCinicializar s6lo se utiliza en la primera ejecu-
cion del programa, para DIMensionar el tablero
(tablero%), inicializar el cursor, etc. El tablero se
DIMensiona para estar compuesto por una serie de
255 bytes, creando una superficie de juego de 15
por 15 (en lugar del tablero normal del go, de 19
por 19). Esto obedece a vanas razones, de las cua-
les la mas importante es la velocidad. No se puede
esperar que un programa de juego en BASIC opere
con especial rapidez, pero reduciendo las dimensio-
nes del tablero el tiempo de ejecucién se acortara
en aproximadamente un tercio, sin incidir en la
forma de jugar al juego. Por supuesto, esto tam-
bién significa que el tablero cabra limpiamente en
una pagina (256 bytes, un cuarto de byte) de me-
moria, permitiendo un limite compuesto por cua-
drados individuales. Asegurando que todas las re-
ferencias al tablero estén comprendidas en la escala
entre 0 y 259, este reborde circundara el tablero.

Las vanables inicializadas en las lineas 190 y 200
son constantes, pero el uso del nombre de la vana-
ble en lugar de nameros simplifica mucho las modi-
ficaciones. Por ejemplo, si usted quisiera un juego
para dos personas, 0 bien que el ordenador jugara
consigo mismo, solo necesitaria cambiar los valores
de blancas% y negras% para poder utilizar normal-
mente todas las rutinas. Sobre la base de estos valo-
res, cada byte del tablero se empleara de la forma
que se indica en el diagrama.

PROCintroduccion se utiliza al inicio de cada parti-
da, para preparar el contador de movimientos
(movimientos%), la condicién de final (fin%), etc.
Hace wuso de las rutinas PROCinic juego v
PROCpantalla titulos. La pantalla de titulos es bas-
tante elemental debido a las restricciones de espa-
c10 para los listados, pero usted esta en libertad de
modificarla en la medida que asi lo desee. Por
ejemplo, podria anadir el simbolo japonés del go o,
quiza, algunos acordes de musica oriental. Si desea
anadir trozos de c6digo, puede emplear para ello
todos los numeros de linea a partir del 5000.

PROCimprimir tablero, como es natural, imprime
el tablero. FNint to char se utiliza desde esta ruti-
na para convertir una coordenada de tablero en en-
teros en las coordenadas de caracteres que emplea
la visualizacion en pantalla; se DEFine en la linea
2260.

FNinput y PROCmensaje son dos rutinas de propo-
sito general para la entrada del usuario y la impre-
sion de mensajes, basadas en la matriz mens$ inicia-
lizada en PROCleer mensajes. Esta matriz retiene
10 avisos 0 mensajes que el ordenador necesita vi-
sualizar durante el juego. El mensaje apropiado se
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Variables
del juego
del «go»

selecciona pasando a estas dos rutinas el namero
del elemento de la matriz correspondiente, M%. La
incorporacion de estas rutinas, en lugar de limitarse
a solicitar y recibir una entrada y una salida cuando
es necesario, aumenta la flexibilidad del programa.

Al digitar la version para el Spectrum, puede en-
contrarse con un problema entre las lineas 1480 y
1505. Los nameros de estas lineas subrayados
hacen referencia a los graficos de simbolos del
Spectrum. Usted los obtendrda pulsando primero
Caps Shift y 9 juntas, entrando por tanto en moda-
lidad de graficos (el cursor G) y después digitando

Variable Finalidad

negras% Valor 1: ficha negra en byte del tablero.
tablero%

captura%:(2)

color%
dir%(4)
licencia%
marcador%
movimiento%
blancas%
atari1$

atari2$

los nimeros indicados. Pulse nuevamente Caps
Shift y 9 para salir de la modalidad de graficos al
final de la sentencia de impresion. Si el namero va
precedido por sh, entonces digite el namero mien-
tras pulsa la tecla Shift al mismo tiempo.

Si ejecuta el codigo tal como esta, obtendra una
pantalla de titulos pidiéndole una cantidad de fi-
chas de handicap, seguida por la pantalla principal
del juego. Luego el programa hara indefimmdamente
un bucle. Por el momento el nimero de handicap
se ignora, pero en el préximo capitulo lo anadire-
mos, asi como algunas otras rutinas generales.

El valor de comienzo para el tablero de 256 bytes en la memoria.

Retiene la cantidad de fichas capturadas por las negras y las blancas.

Valor 3. Se utiliza para enmascarar los bits de color en un byte del tablero.

Retiene los desplazamientos necesarios para avanzar un cuadrado haciael N, E, Sy 0.

Valor 8. Se usa en la rutina de busqueda de grupos para marcar licencias ya contadas.

Valor 4. Se usa en las rutinas de busqueda de grupos para marcar fichas ya contadas.

Retiene la cantidad de movimientos efectuados en cada partida para la visualizacion.

Valor 2: ficha blanca en byte del tablero.

Retiene 5 espacios cualesquiera o «Atari» si el Gltimo mov. del ord. produjo esta sit.

Retiene 5 espacios cualesquiera o «Atari» si el Gitimo mov. del jugador produjo esta situacion.

Nota: Atari es la accion de colocar una ficha de modo tal que deje a uno o més grupos del

oponente con una sola licencia.
eje$ Parte de la visualizacion del tablero.

mens$

BBC Micro:

10 MODE 7

20 *FX14.6

30 PROCinicializar

40 PROCintroduccion

' 50 CLS: PROCimprimir tablero

60 movimiento% = movimiento% + 1: REM aqui movimientos de las
70 IF fin% GOTO 100
' 80 movimiento% =movimiento% +:REM aqui movimientos de las

negras
90 IF NOT fin% GOTO 60

100 resp$=FNinput (21,9,1)
110 IF resp$=«S» GOTO 40 ELSE IF resp$<>«N» GOTO 100

120 PROCmensaje (22,5, ")

130 PRINT: END

140 :

1& REM ----------------------------------------------
160 :

170 DEF PROCinicializar

180 LOCAL L%

190 negras% =1 : blancas%=2 : color% =3

200 marcador%=4 : licencia% =8

210 @% =2

220 DIM tablero% 255

230 VDU 23;8202;0:0:0:

240 DIM captura%(2)

250 eje$=CHR$130+CHRS157+CHRS132+"ABCDEFGHIJK

Retiene todos los mensajes generales de E/S, utilizados por PROCinput y PROCmensaje.

Modulo Uno | : FT

420 DIM mens$(9)

430 FORM%=0T09

440 READ mens$(M%)

450 NEXT

460 DATA "0.K. ESTOY PENSANDO..."
470 DATA "Entrada ilegal: "

480 DATA "Ficha ya en ese lugar: "

490 DATA "llegal. Ko en ese lugar: "

500 DATA "llegal. Suicidio en ese lugar: "
S10DATA " 0.K. JUEGO TERMINADO."

520 DATA ""
Cuantas fichas puedo tener de handicap

930 DATA "
(2-9) 7°
940 DATA "Digite su movimiento (por e|. H8), PASO o
SSODATADgNO:.
"Quieres jugar otra partida (S/N)?"
960 ENDPROC B i
570 :
mREM A A AR AR AR R R R R R R RS R R R R LA AR R AR R R R R R R R R -
1260 :
1270 DEF PROCintroduccion
1280 PROCinic juego
1290 PR la_ titulos
1300 ENDPROC
1310:
1mm" A AR R R R R R R LA AR R R AR R R R RN A AR R R R R R R R
1330 :

1340 DEF P'ROCinic-_juooo
atan2$=" "

1360 atari1$=" :

1370 posicion% =0:movimiento% =1

1380 fin% =FALSE

1390 captura%(1)=0:captura%(2)=0

1410 ENDPROC

1420 :

1mREM LA A AR AR R R R R R R R R R R LA A B A R AR R R R R R R R R R R R R RN
1440 :

1450 DEF PROCpantalla titulos

1460 CLS

1470 P:rlkN;I:‘TAB(12.4):cI-IRS145:CHM154: "h7+$
1480 EFI_IN_:T TAB(12,5);,CHR$145;CHRS$154;"|5k5

1490 PRINT TAB(12,6).CHR$145,CHRS154; " pssp
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Comentando |a partida

La visualizacion en pantalla de arriba muestra la disposicion de
1as diversas caracteristicas del juego. Ademas de mostrar el
tablero, el programa informa al jugador sobre el numero de
fichas capturadas tanto por el ordenador como por el jugador, el
numero de movimientos realizados en la partida, y cudles fueron
I0$ ultimos movimientos efectuados por la maquina y por su
adversario. La porcion inferior de la pantalla estd reservada a
avisos y mensajes de error dirigidos al jugador. A medida que se
desarrolle el juego veremos como el programa detecta y
desautoriza movimientos ilegales como el «suicidio» 0 cualquier
intento por colocar fichas en posiciones ya ocupadas
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Licencia: se establecera
en una rutina ulterior.
cuando se haya
identificado una

- licencia.

.................

1500 PRINT TAB(9,10);CHR$134;" por Marcus

Jeffery
1510 P:sm TAB(1,13);CHR$133;«Jugaras con
1520 PRINT CHRS$135; "fichas”;CHR$133; " blancas,
y"
1530 w)gmma:'a ordenador (al ser mas
1540 PRINT CHR$133; " jugara con las”;CHR$129; "fichas"
CHR$133; " negras con ventaja de”
1550 PRINT TAB(13);CHR$133; "handicap”
1560 hand% =VAL(FNinput (20,7,1))
1570 IF hand%<2 OR hand%>9 THEN 1560
1590 ENDPROC
1600 :
1610HEM LA A AR R R R R R R R R R R R R R S R RS RS RS SSCE T
1720 :
1730 DEF PROCimprimir tablero
1740 LOCAL P%, X%, Y%
1750 PRINT TAB(0, 0) CHRS133'GHR157'CI-|F.S131 ."Fichas
capturadas por:
1760 PRINT TAB(SZ 0) CHR$135;"movimiento”
1770 PRINT TAB(0,1);CHRS133;CHRS$157:CHR$131: "Blancas
= ':CHMIM;capwra%(Z);
1780 PRINT TAB(16,1),CHR$131;"Negras
=" ,CHR$134;captura%(1);
1790 PRINT TAB(33,1),CHRS$135;movimiento%
1800 PRINT TAB(0,2); eje$
1810 FOR Y%=15T0 1 STEP -1
1820 A PRINT TAB (0, s}%s m)%mm;cum 57,CHR$132;
+
1830 §%=1 TO 15
1840 P%=tablero%?(16" Y% +X%)
1850 IF&Gﬂ THEN PRINT CHR$129;"0";:GOTO
1
1860 IFJ.?#Z THEN PRINT CHR$135;"0";:GOTO
1
1870 PRINT CHR$131;" +"
1880 NEXT
1890
1900

PRINT TAB(35,18—-Y%),CHR132,Y%
1910 PRINT TAB(0,18).eje$

NEXT
1920 PRINT TAB(0,19);CHR$133;CHRS157:CHRS 131" Mi ultimo
movimiento fue:”;

_

Marcador: se establecera en una
rutina ulterior, cuando se haya
identificado una ficha

1930 PRINT s(:l-ll"l3134;Fl~lin't to char(posicion%),TAB(30) _l
atari1 l

1940 PRINT TAB(16,22);atari2$;CHRS7

1950 ENDPROC

1960 :

1970 RE" AR R R R R R R R R R R SRR R R

1980 :

1990 DEF FNinput(P%,M%, W%)

2000 LOCAL S%,AS,I$

2010 LFIINT TAB(39,P% +1),STRINGS(119,CHR$127);

2020 AS=""

2030 PRINT TAB(3,P%);mens$(M%);CHR$134;

2040 PRINT STRINGS(W%,CHR$32);STRINGS(W%,
CHR$127),

2050 *FX21,0 l

2060 1S=GETS : IF ASC(I$) =13 THEN GOTO 2120

2070 IF ASC(1$)<>127 GOTO 2090

2080 IF $%>0 THEN S%=S%— 1:AS=_LEFT$(AS,5%):GOTO 2110
ELSE GOTO 2060

2090 Eig}_ a” AND IS<="2" THEN I$S=CHRS(ASC(IS)

2100 gogo%-cwee THEN S%=5% +1:AS=AS$+I$ ELSE GOTO |

2110 PRINT IS; : GOTO 2060 |

2120 =AS

2130 :

2140HEM AR AR A AR R R R R A R T 2 I T I T T ™ T

T

160 DEF ie(P%, M%,AS)

2170 LOCAL L%

2180 FOR L% =P% TO P%+ 1

2190  PRINT TAB(39,L%);STRINGS(39,CHR$127);

2200 APsFIIMT CHRS$141 GHRS136(:I-IRS129trms$(M%)

2210  NEXT

2220 ENDPROC

2230 ,

mwmu LA AR AR A R R R R R R Y 22 I T

2250 :

2260 DEF FNint to char (P%)

2270IFP%=0THEH"= Handicap”

- 2280 =CHR$(P% MOD 16 + 64)+STRS(P% DIV 16)+" "

m REM LA A A AR AR AR Rl R R R R R R R R R 2 2 2 T T T ™™

= st i

e =

Bits a bordo

Cada posicion del tablero se
representa en la memoria
mediante un unico byte. En el
diagrama superior vemos el
trazado de los 255 bytes que
representan todas las
intersecciones en el tablero de
15 por 15. Los bits de cada byte
retienen informacion sobre el
estado de la interseccion
correspondiente del tablero. Los
dos bits menos significativos
determinan el color de la ficha
presente (o indican si la
Interseccion esta libre). Los bits
2y 3 los utilizaran las rutinas de
evaluacion del «estado del
juego», que desarrollaremos en
proximos capitulos
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Plan de
dCCion
Finalmente veremos como

actuan dos importantes

paquetes: «Sycero» y «The Last
One»

Todo el software destinado a posibilitar que el prin-
cipiante absoluto genere aplicaciones para ordena-
dor debe satisfacer algunos puntos rigurosos:

¢ Debe favorecer un enfoque de arriba abajo, en
el que el usuario pueda definir el proyecto a reali-
zar y especificar con claridad cada punto a medida
que vaya progresando el trabajo.

¢ Debe ser activado por menu, con solicitudes de
opciones multiples que vayan guiando al usuario a
través de las opciones disponibles.

¢ Debe detectar los errores apenas se produzcan y
permitir cambios o correcciones simples.

¢ El codigo resultante debe ser «transportable», es
decir, debe poder ser ejecutado en otro ordenador,
con independencia del software del sistema que lo
genero.

¢ Debe producir amplia documentacion del proce-
so de generacion del programa, de modo que el
usuario que no esté familiarizado con la programa-
ci6n precedente pueda introducir correcciones o
mejoras.

Sin embargo, puesto que el generador de progra-
mas es una herramienta cuyo uso no esta limitado a
los no iniciados, también ha de resultar aceptable al
usuario mas experimentado. Es probable que un
programa dirigido a un nivel muy bajo moleste e
incluso confunda al usuario mas avanzado, ademas
de demorar las cosas con medidas de proteccién vy
seguridad innecesarias. También es probable que el
usuario mas experimentado tenga algunas rutinas
favoritas (formas de usar el Basic, p. ej.) y el gene-
rador habra de estar preparado para aceptarlas. Te-
niendo en cuenta todas estas consideraciones, los
dos generadores de programas de mayor acepta-
cion, The Last One (TLO) y el mas reciente Syce-
ro, obtienen altas calificaciones.

Ambos utilizan ampliamente menas informati-
vos. Sycero posee pantallas de ayuda para los con-
troles del cursor y gréficos; las instrucciones para
edicion de textos estan disponibles en todo momen-
to pulsando las teclas Control y H. De los dos siste-
mas, el TLO es el que sigue con mas fidelidad el
enfoque de arriba abajo. Comienza por elaborar un
diagrama de flujo, que en realidad es una serie de
comentarios (REM) acerca de lo que se pretende
que haga cada seccién del programa (Branch on 4-
option menu, p. ej.) vy, si asi se desea, se lo puede
incorporar al final del programa en BASIC.

Las pantallas de entrada y de visualizacion se de-
finen durante el proceso de codificacion del progra-
ma y el codigo resultante estara en formato ASCII.

El usuario entonces ha de salir del generador, car-
gar (LOAD) el programa generado y volver a guar-
darlo (SAVE) en codigo binario. En el Sycero, el
usuario se encarga en primer lugar de la definicién
de archivos y el diseno de la pantalla. Tras ello vie-
nen el «proceso de variables de entrada» (asocian-
do avisos de ayuda y mensajes de error a la entrada
del usuario en cada caso), las definiciones de lista-
dos y otras vanas opciones. Los diversos médulos
se uniran entre si justo antes de la codificacion.

Aunque este enfoque es menos amable para el
usuario inexperto, ofrece la ventaja de que exige
definir cuidadosamente el proyecto antes de codifi-
carlo, ya que de lo contrario no se ejecutara en ab-
soluto. Ademas, si durante la codificacion el gene-
rador detecta algin error, detiene el proceso y le
informa al usuario acerca del error, de modo que
pueda enmendarlo. El proceso de codificacion con-
cluye guardando el programa, en archivo binaro,
que se puede ejecutar desde dentro del entorno del
Svcero.

Los dos generadores producen un cédigo com-
pletamente transportable. De hecho, si el progra-
ma 7'LO es suficientemente corto, es posible ejecu-
tar la version ASCII en una maquina de estandar
MSX (en la medida en que se ajuste a las limitacio-
nes de memoria del micro). No obstante, ambos
programas incluyen exhaustivas rutinas de detec-
cion de errores en los programas que generan, con
lo que resultan bastante voluminosos.

Como es comun en el software MS-DOS, tanto
el TLO como el Sycero han de estar configurados
con el hardware en uso con los programas Install,
que se pueden utilizar con maquinas de disco rigido
0 disco flexible de unidad doble. El TLO también
debe «certificar» un disco de trabajo, un proceso en
cierto modo similar al formateo. A este fin, un
disco de trabajo puede ser un disco flexible entero
0 bien un subdirectorio del disco rigido (este Gltimo
se certifica como parte del proceso de instalacion).
La certificacion es esencial, porque si durante la co-
rreccion del diagrama de flujo el programa no
puede detectar una zona de disco de trabajo, sera
incapaz de hallar el diagrama de flujo en cuestion.
Esto significa que el usuario tendra que volver al
principio o bien intentar manipular el cédigo en
BAsIC. Como siempre, puede protegerse contra esta
clase de desastres haciendo frecuentes copias de se-
guridad del contenido del disco que esté utilizando.

Tanto el TLO como el Sycero generan una pro-
fusa documentacion, listando cuestiones tales como
las caracteristicas del diseno de pantalla, los nom-
bres de las variables utilizadas, etc. Sycero anade la
fecha y la hora en la pantalla, asi como en las copias
impresas, para que se puedan distinguir, al compro-
barlas, las primeras versiones de las posteriores
mejoradas.

Tras la instalacion, al usuario del TLO se le ofre-
ce un Main Dispersal Menu (meni de dispersion prin-
cipal) de ocho opciones:

Crear un programa Interrogacion
Modificar un programa  Certificar disco nuevo
Modificar un archivo Resumir codificacion
Definir un archivo Retornar al Basic

Tras elegir la primera opcion y responder en senti-
do afirmativo a la pregunta: ;Requerira archivos su

programa?, el usuario ha de definir los archivos ne-




cesarios con sus campos y tipos de campos (alfabé-
ticos, numéricos o datos). Después de esto, la pan-
talla visualizara el Flowchart Creation Menu (mena de
creacion de un diagrama de flujo). En la version
mas reciente, hay 20 opciones disponibles, numera-
das del 1 al 12 y del 14 al 21 (evidentemente, el
autor del TLO es supersticioso):

Listar diagrama de flujo Borrar

Modificar diagrama flujo Establecer punteros de arch.
Codificar programa Leer un archivo

Mezclar diagramas flujo Escribir un archivo

Abortar Buscar o clasif. un arch.
Entrada por teclado Mezclar

Visualizar datos Comprobacion de reg.
Bifurcaciones Borrar archivo

Calculos Funciones de base datos
Funciones especiales Multifunciones

Utilizando estas opciones se puede desarrollar un
diagrama de flujo, que podria parecerse a lo si-
guiente, para un archivo de nombres y direcciones:

Dos “escritores” de
programas

Tanto The Last One (TLO) como
Sycero permiten que el usuario
genere programas en BASIC, que
se ejecutan con independencia
del ordenador anfitrion. Sin
embargo, |a definicion precisa
de las necesidades del usuario
implica una concienzuda
preplanificacion antes de que
ambos paquetes se puedan
utilizar de forma rentable
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Entonces puede empezar la codificacion. Hasta
este punto, el usuario no ha podido salir del progra-
ma sin perder todo el trabajo realizado hasta ese
momento. Sin embargo, cuando comienza la codifi-
cacion se podra salir y usar la opcion Resumir Codifi-
cacion para volver a comenzar. Durante la codifica-
c10n, se completan los destinos de las bifurcaciones;
el primer menua, por ejemplo, se bifurcara a 2 (es-
cribir datos), 7 (leer datos) o 18 (terminar), y se
disenan las pantallas. Se pueden guardar (SAVE)
pantallas, lo que es aconsejable, puesto que se las
puede modificar para utilizarlas ulteriormente en
cualquier lugar del programa o incluso en otros
programas. Sin embargo, ni en el software ni en el
manual se le da a esta facilidad la importancia que
requiere. En el Sycero, las pantallas se guardan

(SAVE) automaticamente.

Menu de apertura

El menu de apertura del Sycero ofrece 13 opciones
que se utilizan mas o menos por el orden en que
aparecen:

Configuracion del sistema
Inicializacion

Definicion de archivo-campos del sistema
Definicion de la pantalla

Proceso de la pantalla

Definicion de listado

Proceso de listado

Definicion del programa

Generar un programa

Crear un archivo de datos «vivos»
Ejecutar un programa generado
Utilidades

Finalizar la sesion

Cuando se llegue a la opcion de generacion del pro-
grama vya se habra hecho gran parte del trabajo, y
el proceso relativamente simple que sigue exigira
poca intervencion, a menos que el software detecte
un error obvio. Por supuesto, el sistema no puede
deducir sus intenciones, de modo que es imperativo
que lo instruya de una manera precisa.

La principal diferencia entre los dos generadores
es de enfoque. Como se afirma en el propio manual
del Sycero, «la mejor forma de desarrollar un siste-
ma es utilizar el enfoque de arriba abajo. Comience
con un boceto lo mas general posible y luego, de
forma gradual, vaya rellenando con los detalles
desde arriba hacia abajo. Lamentablemente, la
mejor forma de entrar los detalles en un generador
es la contrana, de abajo arriba».

Al comenzar con un generador de diagrama de
flujo, el TLO se aproxima mas al enfoque clasico
de abajo arriba, aunque paradéjicamente puede ser
que, de este modo, estimule al usuario a comenzar
el trabajo con una preplanificacién inadecuada. Por
el contrario, es virtualmente imposible trabajar con
Sycero a menos que se haga una preplanificacion, si
bien hace que resulte mas facil ir revisando las
cosas a medida que uno va trabajando.

Tanto Sycero como TLO ofrecen al usuario una
forma conveniente de generar programas en BASIC
que se ejecuten independientemente de la maquina
anfitriona. A pesar de sus limitaciones, pueden re-
sultar atiles para la construccion de utilidades de
bases de datos y programas sencillos de célculo con
preguntas y respuestas.
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La procesion por dentro

El dibujo muestra los principales
componentes de la placa de
circuito impreso
correspondiente a |a Interface 1.
No sélo proporciona facilidades
para microdrive, interface serial
y LAN, sino que permite la
creacion de nuevas
Instrucciones en sasic definidas
por el usuario. En otro capitulo

La Interface 1 tiene ocho Kbytes de memoria
ROM, y ocupa la primera seccion de la memoria.
Proporciona las rutinas necesarias para gestionar
los dispositivos adicionales (como los microdrives);
asimismo amplia el intérprete del Basic para que
acepte instrucciones como CAT y FORMAT. Esta
ROM suele denominarse ROM Sombra (Shadow
ROM).

Hay numerosas versiones diferentes de esta
ROM, y existen diferencias de importancia entre la
implementacion inicial (version 1) y la actualmente
presentada (version 2). La version 1 se mostré muy
poco eficaz en su empleo de microdrives, y diversas
operaciones de las que ofrecia no las podia realizar.

Las versiones siguientes de la ROM son més efi-
caces en el manejo de los microdrives, ademas de
permitirnos emplear mas espacio en un cartucho
de microdfive. Asimismo fueron depurados los
errores y se incorporaron nuevas facilidades rela-
cionadas con las impresoras en serie.

Estas diferencias de ROMs suelen ser «invisi-
bles» para el usuario, mientras s6lo se acceda a la
Interface mediante BAsIC o con las técnicas consa-
gradas de programaciéon en cédigo maquina. Sin
embargo, si usted intenta llamar a la ROM Sombra
directamente, con toda probabilidad encontrara di-
ficultades, ya que las rutinas estdan colocadas en di-
recciones que difieren segin la version de ROM.
Las direcciones especificas de ROM Sombra que
damos se refieren a la ROM version 1.

examinaremos estas

instrucciones extras definidas Pero ;como puede la ROM Sombra ocupar los

por el usuario ocho primeros Kbytes de la memoria si la ROM del
ROM Sombra Oscilador
Reside entre &0000 y & 1FFF. La El oscilador a alta velocidad
ROM Sombra es paginada (Junto con el cristal) proporcionz
siempre que el contador de una senal de reloj al controlador

Circuiteria de parche

Esta puerta, a veces llamada
cucaracha, se incluyé en un
disefo posterior a la fabricacion
para rectificar un error en el

programa contenga &0008

de la tabla de puertas

| ]lliia

y |

f

N

Controlador de la tabla de
puertas

Supervisa el funcionamiento del
microdrive, la puerta en serie
RS232 y la red de area local

controlador de la tabla de

puertas
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Tener gancho

La Interface 1 para el Spectrum nos proporciona unas interesantes
rutinas que vamos a analizar aqui

BASIC s€ encuentra justamente en esta zona? La téc-
nica usada es similar al sistema paginado de ROM
que emplea el BBC Micro. Siempre que el Z80
vaya a leer una instruccion de las direcciones &08 o
bien &1708 con la Interface 1 conectada, la ROM
del BAsIC es «paginada» y relevada por la ROM
Sombra en las operaciones siguientes. Hay una ru-
tina en la ROM Sombra que vuelve a restaurar la
ROM del Basic en su momento.

Antes de que esto suceda, sin embargo, debe ini-
cializarse la Interface 1. Esto se logra después de:

I. Emitir una instruccion NEW una vez acoplada la
Interface.
2. Paginar por primera vez la ROM Sombra.

El resultado practico de este proceso de inicializa-
cion es que se ha establecido un nuevo conjunto de
vanables de sistema. Estas ocupan la RAM a partir
del final de las antiguas variables de sistema y hasta
el area de los canales: mas de 50 bytes en total. Lo
anterior, junto con el establecimiento del mapa del
microdrive y demas informacion necesaria para los
distintos dispositivos administrados por la Interface
I, hace que, conectada ésta, el inicio del texto de
programas en BASIC se desplace hacia arriba en la
memoria. Por esto es muy poco recomendable al-
macenar el c6digo maquina en las sentencias REM
de la linea 1 después de haber conectado la interfa-
ce (ya que la linea 1 del programa no tiene ahora
una posicion constante en la memoria).

Como ya hemos indicado, la Interface 1 ofrece
también instrucciones en BAsIC adicionales. Incluso
podemos anadir algunas de elaboracion propia,
como veremos en otro capitulo. Nos limitaremos
aqui a examinar someramente la implementacion
de instrucciones como CAT y FORMAT. En un Spec-
trum no amphado, eludiran toda comprobacion lle-
vada a cabo por el intérprete del Basic, por lo que
generara normalmente un error. Esto se hace me-
diante la instruccion RST &08, que accede a la direc-
ci6n &08. Cuando la Interface 1 es conectada, esta
Instruccion paginara la ROM Sombra, que propor-
cionard al enojado fragmento del BASIC unas «se-
gundas gafas» para que pueda ver si se trata de una
Instruccion que pueda interpretar correctamente. Y
si puede, lo hard. De esta manera mas o menos
funciona una instruccion como la siguiente, que
guarda el programa de nombre Juan en el micro-
drive:

':_:. "'l"'l'F_- " FrS 4 ' ' l"q‘f'"
'-..,-"H'I'll‘_ i '\..!q.-lfil-

La parte " de la instruccion genera una condicion
de error, obligando al control a pasar a la direccién
&08, y por tanto a la ROM Sombra, donde tiene
lugar la correcta interpretacion de la sentencia.
Veamos ahora las rutinas adicionales en lenguaje
maquina que incorpora la Interface 1. Examinare-



mos las que pueden dar en llamarse rutinas para
«tareas universales», que son las rutinas no relacio-
nadas con el control del microdrive, la interface se-
nial o las facilidades LAN.

Codigos de enganche

El primer problema es llamar a estas rutinas. La
ROM Sombra sélo se activa después de una llama-
da a alguna de las direcciones anteriormente men-
cionadas. Esto se resuelve llamando a la direccion
&08 mediante las siguientes instrucciones:

RST &08
DEFB nn

donde nn es un valor entre &1B y &32 (los valores
fuera de este intervalo generan error). A estos va-
lores Nn se les denomina cédigos de enganche (hook
codes), y cada una de estas llamadas pertenece a
una rutina diferente de la ROM Sombra. Los efec-
tos de los codigos de enganche no han cambiado en
las distintas versiones de la ROM Sombra. Antes
de examinar algunas de estas llamadas, advertire-
mOSs varias cosas.

1. Las operaciones del codigo de enganche suelen
afectar a todos los registros, por lo que es necesario
proteger los registros que puedan necesitarse des-
pués. Ademas, siempre es bueno guardar el par de
registros HL., pues es esencial a la hora de volver al
BASIC.

2. Algunas rutinas de los codigos de enganche de-
sactivan las interrupciones. Usted debe reactivarlas
SI NO esta seguro.

3. Cuando se usa un codigo de enganche, ponga el
valor &5C3A en el par de registros 1Y.

4. Antes de emplear un codigo de enganche, se re-
comienda asegurarse de que las variables de siste-
ma de la Interface 1 han sido establecidas. Existe

un codigo de enganche que hara esto y vamos a
examinarlo antes de nada.

® Codigo de enganche 49 (&31): se encarga de
crear, o insertar, las variables de sistema de la In-
terface 1. Si usted no estd seguro de que éstas
hayan sido creadas, debera hacer la siguiente lla-
mada antes de emplear cualquier otro codigo de
enganche:

RST 8
DEFB 49

Una vez que la ROM Sombra ha ejecutado una
rutina de codigo de enganche, el control pasa a la
ROM principal. La ROM Sombra también nos
proporciona algunas rutinas que estan presentes en
la ROM principal del Basic de una manera menos
adecuada. Estas tratan de entradas/salidas a panta-
lla desde el teclado.

e (Codigo de enganche 27 (&1B): provoca una es-
pera hasta que se digita en el teclado un caricter, y
pone en el registro A el c6digo del caracter corres-

pondiente a la tecla pulsada (obsérvese que esto no
aparece en pantalla).

e (Codigo de enganche 32 (&20): inspecciona el te-
clado en el momento de ser llamado e indica (por
medio del estado del flag C) si se ha pulsado una
tecla o no. Esta rutina no espera hasta que se pulse
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una tecla. Si1 ha sido pulsada, el flagCseponeal,y
en caso contrario a cero. Es fundamental que se
activen las interrupciones antes de llamar a los codi-
gos de enganche 27 y 32, dado que la inspeccion del
teclado en el Spectrum se gestiona mediante inte-
rrupciones.

e (Cddigo de enganche 28 (&1C): se encarga de la
impresion de un caracter (que conoce gracias al co-
digo ASCII previamente contenido en el registro
A) en la corriente 2, que suele ser la parte superior
de la pantalla de television. El empleo de esta ruti-
na, junto con la del codigo 27, se ilustra en el si-
guiente fragmento en lenguaje maquina. Si usted
utiliza este programa, observe que es un bucle inde-
finido, y que tendra que desconectar el ordenador
para salir de él.

ama rutina ROM Sombra - ponga atencion!
10000 d N ADDRESS inserta direccion de rutina
tDSL g (23789) .hi
: ¢ (8 tema
Jeid =3¢ opera

L T I D

N M N

® (odigo de enganche 31 (&1F): es semejante al
codigo 28, solo que escribe el caricter (cuyo codigo
ASCII esta en el registro A) en la corriente 3, que
suele ser la impresora ZX.

® (Codigo de enganche 50 (&32): se trata del codigo
de enganche final para tareas universales, vy lo
vamos a examinar con mas detencion. En las espe-
cificaciones del fabricante se le rotula, no sin un
cierto misterio, Sinclair Research Use Only (sélo para
uso de Sinclair Research). Gracias a él podemos
llamar a una rutina de la ROM Sombra a una direc-
cion determinada desde la ROM principal, sin
tener que usar codigos de enganche. A causa de las
diferencias entre las distintas versiones de la ROM
Sombra todo programa que emplee esta llamada
para acceder a las rutinas de aquélla se vendra
abajo si se usa en una version diferente. Los deta-
lles que damos aqui son, pues, a efectos de comple-
titud. ‘

La direccion de la rutina de la ROM Sombra a la
que deseamos acceder se encuentra en dos bytes
dentro de las vanables de sistema mostradas por la
Interface 1. La direccion de la variable en cuestion
esta en las posiciones 23789 y 23790. Seguidamente
se realiza el codigo de enganche, lo que se conse-
guira con el siguiente fragmento en co6digo ma-
quina:

espera el caracter, impnme en corriente 2

cod. deeng. &1By &1C

CF start st «08 establece variables sistema

31 defb =31 Intertace 1

8 00D. e 81, por Si acaso

CF st #08 espera un caracter...

18 defb #1B ... del teclado

CF st =08 ahora el caracter esta en A
1C defb #1C y l0 imprime

18F9 ir I00[ vuelta hasta el infinito

Desde luego que no es una llamada extremadamen-
te util a menos que se conozcan las funciones de las
distintas rutinas de la ROM Sombra y con qué ver-
sion de dicha ROM se esta trabajando. No obstan-
te, deberemos examinar esta llamada con mayor
detencion cuando tratemos como se emplea la In-
terface 1 para anadir nuevas instrucciones al BASIC.
En el proximo capitulo, de momento, examinare-
mos aquellos codigos de enganche que son especifi-
cos de las operaciones del microdrive.

pone direccion en vanable de Sis-
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m Software/The hitchhiker's guide to the galaxy

Interaccion
interestelar

¢ Qué diferencias esenciales
existen entre un juego basado
en disco y otro basado en
cassette? Veamosla a través del
analisis de un juego de
aventuras recien aparecido

2 Los juegos de aventuras requieren enormes canti-
g dades de almacenamiento de datos y son ideales
£ para los sistemas basados en disco, en los cuales las
= descripciones de nuevos escenarios, mensajes y ru-

-
-

Una fértil imaginacion
Douglas Adams, autor de The
hitchhiker's guide to the galaxy
(Guia de la galaxia para el
autostopista). Escrita
originaimente para |a radio,
desde entonces la serie ha sido
publicado por Pan Books,
registrando en el mundo unas
ventas extraordinarias

tinas de instrucciones se pueden cargar desde disco
cuando es necesario. Esta situacion siempre ha re-
presentado un problema para los programadores

de aventuras europeos, quienes han debido escribir

juegos para un mercado que tradicionalmente ha
rechazado el almacenamiento en disco en favor del
realizado en cassette, de menor capacidad. Por este
motivo, casi todo el software de aventuras europeo

esta basado en RAM vy, por consiguiente, bastante
limitado, aunque los programadores se han vuelto
expertos en explotar el limitado espacio disponible.
En particular, se ha frenado el desarrollo de «per-
sonajes interactivos» (que requieren grandes canti-
dades de datos), asi como la introduccion de juegos
con abundante vocabulano.

En Estados Unidos, sin embargo, la situacion es
muy diferente. Todos los micros populares perso-
nales tienen facil acceso a sistemas de disco, vy la
disponibilidad de ingresos, que registra niveles por
lo general mas elevados que los de los usuarios eu-
ropeos, ha significado que tales sistemas por lo ge-
neral los adquieran los usuarios noveles. El merca-
do, por lo tanto, ha sido 1deal para el desarrollo de
complejo software de aventuras o, como algunos
prefieren llamarlo, de «ficcion interactiva». La casa
de software norteamericana Infocom ha sido el
lider en juegos para este mercado.

El altimo producto de Infocom es representativo
de los elevados estandares que actualmente se es-
peran de la compania. Se trata de The hitchhiker’s
guide to the galaxy (Guia de la galaxia para el autos-
topista), escrito por Douglas Adams en colabora-
cion con los programadores de Infocom para el
Apple Ile y la gama de ordenadores Atan (apare-
cera también una version para el Commodore 64).
Exige una unica unidad de disco y muchisima pa-
ciencia.

El juego se basa, con bastante fidelidad, en la
serie escrita originalmente para la radio por Dou-
glas Adams, e Incorpora personajes tales como
Ford Prefect, Zaphod Beeblebrox, numerosos alie-
nigenas y, por supuesto, Arthur Dent, el antihéroe
de la historia, quien un buen dia se encuentra
arrancado de su existencia suburbana vy llevado se-
cretamente a la inmensidad del espacio en la cabina
de carga de un Vogon Starcruiser.

Aventura clasica

The hitchhiker's guide to the
galaxy es la ultima de una larga
serie de aventuras de Infocom,
de muchisimo éxito, que se
inicié con la Trilogia de Zork,
tres juegos llenos de tesoros,
magia y misterio que se
desarrollaban en el «imperio
Zork»

The hitchhiker’s guide to the galaxy: Para la gama de
ordenadores Apple, Apricot, IBM y Atari. Pronto
habra una version para el Commodore 64

Distribuido por: Softsel, Softsel House, Sion Gate
Way, Great West Road, Brentford, Middlesex, TW18
90D, Gran Bretafha

Palanca de mando: No se necesita

Formato: Disco

El primer punto fuerte del juego, y el mas obvio,
es el analizador gramatical, la parte del programa
que acepta e interpreta la entrada del usuano. Los
analizadores gramaticales de Infocom pueden dis-
tinguir adjetivos, adverbios y preposiciones, ade-
mas de los mas tradicionales verbos y sustantivos a
los que se limitan la mayoria de los juegos de aven-
turas europeos. Ademas, el vocabulario es suma-
mente amplio (entre mil y dos mil palabras) y la
entrada puede tener numerosos formatos diferen-
tes. Por ejemplo, usted puede entrar una instruc-
cion directa (como Beber la cerveza), una instruccion
multiple (Coger el paquete y después guardarselo en el
bolsillo), o una pregunta directa (;,D0nde estoy?).

El jugador se puede dirigir a los personajes sim-
plemente diciendo sus nombres, como en Ford,
¢donde estamos? o Marvin, vete. Incluso aunque el
ordenador no comprenda exactamente lo que se es-
pera de él, el programa por lo general aparecera
con una respuesta aceptable: una enorme mejora
respecto a respuestas tradicionales como No puedes
hacer eso o, simplemente, No comprendo.

Otras técnicas de programacion incorporadas en
este juego incluyen la provision de «contenedores»
(objetos que pueden retener otros objetos), una fa-
cilidad que con frecuencia falta en los juegos euro-
peos. Otras provisiones son «objetos globales»
(tales como «suelo», «pared», etc.), que pueden
estar presentes en muchos escenarios diferentes, y
«vehiculos», contenedores que pueden retener
y transportar al jugador de un escenano a otro. Es
interesante observar, no obstante, que la mayoria de
estas facilidades, junto con el enorme vocabulario y el
eficaz analizador gramatical, son resultado del mayor
almacenamiento de datos permitido por los discos y
no de una programacion mas inteligente.

El desensamblado de un juego producido por
Infocom revela un diseno muy complejo del argu-
mento y el guién, pero poco en cuanto a lo que
hemos dado en llamar inteligencia artificial. Entre
algunos programadores de aventuras europeos
existe la creencia generalizada de que la exube-
rancia de posibilidades que ofrece la programa-
cion basada en disco ha vuelto algo perezosos a
sus colegas norteamericanos y que, cuando el
mercado europeo abandone las cassettes, el habi-
to de aplicar las técnicas de compresion desarro-
lladas para los juegos basados en RAM traera
como légica consecuencia la produccion de pro-
gramas de calidad superior.
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Con la aparicion del fascfculo 96
“MI COMPUTER, Curso Practico del ordenador

personal, el micro y el miniordenador” llega a
su fin previsto, tras casi dos anos de cita obligada

y agradecida con nuestros lectores.

Pero el mundo de la informatica esta en continua
evolucion y para responder al interés
demostrado por nuestros lectores y a las
numerosas cartas recibidas, hemos decidido
enriquecer esta obra con DOS NUEVOS
VOLUMENES, de 12 fasciculos cada uno.

A lo largo de estos 24 nuevos fasciculos, los
lectores encontraran la informaciéon mas
completa y actual sobre los ultimos avances
tecnologicos en el campo de la informatica.

MI COMPUTER les ha introducido en el
complejo mundo de la informatica;

la prolongacion de la obra le convertira
en un experto.
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