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La informatica en la industria editorial/Aplicaciones

Hoy, muchos periodicos continuan componiendo
tipograficamente sus paginas mediante una
maquina denominada linotipia. Inventada en 1886,
permite obtener lineas completas de matrices en

metal fundido a partir de un texto entrado por

teclado. La prensa de provincias que se encuentra
D E N A N E v A en dificultades financieras esta implantando la
composicion tipografica informatizada a fin de

reducir los costos. Gracias a los nuevos
dispositivos es posible cargar el texto

’
electronicamente, obteniéndose placas de
impresion de plastico llamadas «estereotipos»

Iniciamos una breve serie dedicada a las aplicacio-
nes de la tecnologia electronica en la industria edito-
rial. Analizando los métodos actuales de produccion
y comprendiendo los aspectos implicados, podre-
mos hacernos una idea mas cabal del revolucionario
e irreversible cambio que esta ejerciendo la informa-
tica en la edicion de publicaciones periodicas.

Ya casi constituye un lugar comun afirmar que la tecnologia
informatica esta modificando de manera radical la forma de
vivir y de trabajar de la sociedad contemporanea. En efec-
to, la introduccion de nuevos procedimientos basados en
ordenador esta ocasionando la desaparicion de muchas
practicas y técnicas establecidas. La industria editonal 1lus-
tra claramente este cambio en las pautas de trabajo, dado
que en este caso la tecnologia electronica se esta introdu-
ciendo en una actividad que, en muchos casos, no ha actua-
hizado sus métodos y maquinania desde los anos treinta.
Ademas, la mano de obra de la industna grafica esta orga-
nizada en gremios tradicionalmente muy poderosos. Por
tanto, es probable que la introduccion de los ordenadores

sea una experiencia traumatica para quienes trabajan en
esta actividad. En esta breve serie nos referiremos a los
cambios que se estan produciendo en la industria editonal y
hacia donde conduciran probablemente las actuales ten-
dencias. En primer lugar, analicemos la nueva tecnologia y
veamos cOmo se aplica en cada etapa del proceso editorial.

Comencemos por el ambito mas clasico, el de la palabra
escrita. En la actualidad la mayoria de los escritores han
reemplazado las maquinas de escribir mecanicas (incluso
eléctricas) por microordenadores, que les han permitido es-
cribir y corregir sus propios textos, incrementar su veloci-
dad de trabajo y producir copias cuidadas y econOmicas
para las editonales. Es posible que esté familiarizado con
programas de tratamiento de textos en disco y cinta o en
ROMs especiales que se pueden instalar en su micro, y que
le proporcionan capacidades para tratamiento de textos.
De hecho, la aplicacion mas utilizada en micros personales,
después de los juegos, es el tratamiento de textos.

Tanto como s1 desea enviarles un boletin interno a los
soc10s de un club local como si quiere escribir su primera
novela, es probable que el modesto micro personal sea una
poderosa herramienta para su objetivo. Las copias se pue-
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den comprobar y corregir en pantalla, estableciendo la an-
chura de los margenes, numeracion automatica de péginas,
titulos de pagina y pie antes de la impresion, para producir
un unico borrador ya acabado del texto. Para facilitar adn
mas las cosas, muchos paquetes de tratamiento de textos
poseen verificadores de ortografia que van explorando el
texto y senalando las palabras no reconocidas con el fin de
que se las corrija. Si el texto ha de ser el cuerpo de un
articulo en una revista o diario, la produccion de un original
pulcramente mecanografiado es sélo la primera etapa del
largo proceso de producir una version final impresa.

En la mayoria de los actuales métodos de produccién de
revistas aun prevalecen los sistemas tradicionales. Por lo
general, la publicacion espera que el autor del trabajo en-
tregue el articulo mecanografiado (normalmente con ma-
quina de escribir corriente o con un sistema de tratamiento

debe releer atentamente, marcar las erratas y devolverla al
teclista, quien realizara las correcciones senaladas.

En la etapa de la primera prueba, otra persona se une al
proceso de produccion. El trabajo del maquetista consiste
en tomar la prueba impresa del texto y disenar el trazado de
una pagina: el aspecto que tendra la forma impresa final.
Por supuesto, la mayoria de las publicaciones no contienen
solo texto, sino también fotografias y diagramas, junto con
las correspondientes notas al pie. El maquetista ha de com-
binar equilibradamente las partes que constituirdn el conte-
nido final de la pagina a fin de dar a ésta una forma racional
y atractiva. Con este fin se suele confeccionar una maqueta
de la pagina y disponer en ella los diversos componentes
como si se tratara de un rompecabezas de piezas irregula-
res. En esta etapa también se puede distribuir el texto de la
prueba en la maqueta de la pagina, aunque algunos maque-
tistas se limitan a medir la longitud del texto con el fin de

de textos/impresora). El personal de la redaccion de la pu-

Se la
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blicacion se encarga luego de revisar el articulo. El redactor
lee y corrige el contenido del trabajo, normalmente escri-
biendo en €l a mano o, cuando se requieren modificaciones
sustanciales, produciendo hojas adicionales mecanografia-
das. El texto pasa luego a un corrector, quien enmienda los
errores ortograficos y gramaticales que se hubieran desliza-
do (nuevamente, por lo general, escribiendo a mano), rees-
cribe, si fuera preciso, algunos parrafos para adecuar el
texto al estilo de la publicacion y prepara tipograficamente
el ongnal. El proceso de preparacién tipogrifica tiene
como finalidad esencial indicar al tipégrafo el tipo de letra,
el ancho de los textos y la justificacion a utilizar y, como
antes, se escribe a mano sobre el original. En las publicacio-
nes pequenas una misma persona suele desempenar las fun-
ciones de redactor y corrector.

Una vez compuesto el articulo, se espera que ya casi
haya adquirido su forma impresa final, aunque es probable
que los teclistas o linotipistas hayan incurrido en errores al
transcnbir el texto original. En esta etapa, el articulo com-
puesto se denomina galerada o prueba, y el corrector la
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determinar el espacio que ocupara en la pagina terminada.
Durante este proceso sucede con frecuencia que el texto

es demasiado largo o demasiado corto como para caber en

el espacio que se le ha asignado. En este caso el redactor
0 el corrector tendra que suprimir algunos parrafos o bien,
si el texto fuera muy breve, anadir lineas para que alcance
la longitud necesaria. Las supresiones o anadidos se in-
cluyen en la prueba, de modo que, cuando el teclista la
devuelva corregida, el articulo tenga la extension requeri-
da. Por ultimo, se insertan en la pagina los diagramas, las
fotografias y el texto de acuerdo a la maqueta confecciona-
da previamente, y entonces ya se puede mandar a imprimir
la pagina.

A la luz de esta breve descripcion del proceso editorial
podemos apreciar que supone muchas etapas que significan
una potencial pérdida de tiempo. En realidad el método
que acabamos de resefar constituye un hibrido en el cual,
en ciertas fases, se emplean de forma aislada ordenadores
independientes. Es probable que el articulo se escriba en
un procesador de textos y que el mismo proceso tipografico
esté¢ tambi€n informatizado gracias a una maquina no muy
distinta a un procesador de textos normal, pero que incluye
algunas instrucciones que posibilitan la seleccion de dife-
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rentes tipos, etc. A la vista de un sistema de esta clase, no
haria falta un analista de sistemas profesional para sugerir
posibles mejoras.

En primer lugar, imaginemos que en la oficina de la edi-
tora de la publicacion hubiera un sistema de tratamiento de
textos compatible con el que utiliza el autor. No seria nece-
saro que éste produjera paginas impresas, sino tan solo
que entregara un disco o cinta con el articulo grabado mag-
néticamente, o incluso que transmitiera el articulo electroé-
nicamente utilizando la red telefénica y un par de modems.
La labor que cumplen el redactor y el corrector se podria
realizar en pantalla. Aun cuando el proceso revirtiera, en-
tonces, en esta etapa al método mas tradicional, al imprimir
la version revisada del articulo en papel para enviarsela a
los teclistas, el sistema ya se habria modernizado un poco.

Avanzando otro paso, un sistema racionalizado asegura-
ria que la maquina tipografica informatizada fuera capaz de
leer el disco en el cual se almacend la version original revi-
sada. De ser éste el caso, el articulo pasaria por la traduc-
cion del borrador original del autor a su forma tipografica

A pesar de que en muchos sentidos la produccion de pe-
nodicos es diferente de la producciéon de revistas, para ella
ngen muchos de los mismos principios. De hecho, las nece-
sidades de procesamiento rapido de la prensa diaria, suma-
do a su enorme volumen de ventas, significa que es proba-
ble que la nueva tecnologia cause un mayor impacto en este
campo de la industria editorial. La tecnologia que se aplica
actualmente en la prensa data, aproximadamente, de los
anos treinta y emplea procedimientos desarrollados a fines
del s. xix. No obstante, en la industria de la prensa se detec-
tan indicios de cambios inminentes.

Muchos penédicos de provincias, en respuesta al desafio
de los folletos publicitarios gratuitos de produccién econo-
mica, ya han aplicado con todo éxito métodos de produc-
cion informatizada. Existen planes para que las empresas
pequenas y mas flexibles desafien al monopolio de los gi-
gantes de la prensa produciendo un diario con alrededor de
la quinta parte de personal que se requeriria normalmente
en un periddico nacional, usando métodos de entrada di-
recta, montaje en pantalla e impresién informatizada.

Maqueta de la galerada corregida

Se corrige la galerada, se marcan los cortes y se
gevuelve al teclista

las paginas

existiendo s6lo como una serie de impresiones magnéticas
en un disco hasta que se compusiera tipograficamente.

Se dice que este sistema es de «entrada directa»: el texto
del articulo es digitado una sola vez, por su autor, y ulte-
normente introducido en otras maquinas mediante carga
desde disco o bien por transmision electronica entre seccio-
nes de un sistema informatizado homogéneo y de mayores
dimensiones.

Sin embargo, las posibilidades de la nueva tecnologia van
mucho mas alla de la manipulacion de textos. Recientes
desarrollos en entornos operativos de ordenador, en parti-
cular los sistemas WIMP (Windows, Icons, Mouse Pro-
gram) han despejado el camino para que la informatica in-
tervenga en el trabajo del maquetista. Estos nuevos siste-
mas permiten que €ste monte una pagina en pantalla, con
frecuencia incluyendo fotografias digitalizadas y diagramas.
Los diferentes tipos de letra y la disposicion del texto se
pueden manipular utilizando simplemente un raton contro-
lador. Luego la version final de la pagina se puede imprimir
directamente mediante una impresora de alta calidad.

Una impresora de alta calidad produce las maquetas de
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Un interesante efecto de la produccion electronica de un
diano se puede observar en su distribucién a través del pais.
Tradicionalmente, los periédicos nacionales se imprimen
en un centro (o posiblemente dos) y luego los ejemplares
impresos se distribuyen a través del pais por tren y carrete-
ra. En el caso de un periédico producido por medios elec-
tronicos, el método de distribucién puede cambiar radical-
mente. Aunque se puede producir el diario en un sitio, se
puede imprimir en cinco o seis prensas de provincias trans-
mitiendo el diario electronicamente a través de enlaces tele-
fonicos normales, reduciendo de modo significativo los cos-
tos de distribucion. Ademas, resulta muy sencillo producir
ediciones locales del diario nacional, anadiéndole paginas
al contemdo principal del periédico en los centros locales.

En la segunda parte de esta serie acerca de la informatica
en la industria editorial veremos cémo se estan abriendo
paso las nuevas técnicas de edicion electronica en el merca-
do de microordenadores, y mostraremos como se puede
producir una revista, desde la creacion del texto hasta el
producto final, en un solo micro.
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Hoja de balance

El trazado de hoja electronica
que vemos aqui a modo de
ejemplo muestra un tipico
problema de contabilidad: las
cuentas de balance del IVA. El
usuario ha de preparar las
columnas 1, 2, 4y 5 de la hoja
electronica, y ésta se debe
programar para calcular las
cifras de las columnas 3y 6y
los totales del IVA. Por ejemplo,
las cifras de la columna 3 se
pueden hallar multiplicando la
cifra correspondiente de la
columna 2 por 15/115,y
programarias preparando las
formulas en la celda de la
columna 3 como se indica.
Suele darse el caso, como aqui,
de que se requieran formulas
similares para una fila o
columna completas de la hoja
electronica. Para que el usuario
no tenga que prepararlas todas
de forma manual, la mayoria de
las hojas electronicas incluyen
una funcion para duplicar que
permite repetir la formula de una
celda a lo largo de una fila o una
columna

Pagina
en blanco

Comenzamos un proyecto para
disenar un programa de hoja
electronica en BAsIC

La mejor forma de pensar en un programa de una
hoja de datos es como si se tratara de una hoja de
papel electronica, con una calculadora programa-
ble incorporada. El programa permite entrar nu-
meros y otros datos en esta hoja en blanco de
papel, y luego llevar a cabo calculos especificos a
partir de esta informacion. Para ello usted debe
preparar una serie de formulas aritméticas o mate-
maticas en la hoja electronica. En base a sus ins-
trucciones, el programa de hoja electronica utiliza
estas formulas para efectuar célculos con los datos
presentes en la hoja. Luego coloca los datos nuevos
(es decir, los resultados de los cédlculos) en la hoja.
en las posiciones que se especifican en las formulas.

De esto modo, si usted tiene un problema o una
aplicacion que le exijan trabajar con grandes canti-
dades de datos, la hoja electronica es una herra-
mienta ideal. Con ella puede anadir filas y colum-
nas con solo pulsar un botén, una configuracion atil
para totales de ventas, aplicacion de fé6rmulas ma-

tematicas a una serie de datos, calculo de porcen-
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tajes para el IVA e impuesto sobre la renta, etc. En
resumidas cuentas, con una hoja electronica es po-
sible realizar cualquier cosa que pueda hacer con
lapiz, papel y una calculadora, sélo que lo puede
llevar a cabo mucho mas rapidamente y con mayor
exactitud. Otra configuracion util de las buenas
hojas electronicas es que una vez que ha preparado
una para que realice un conjunto dado de funcio-
nes, usted puede volver a utilizar esa hoja una vy
otra vez con distintos datos cada vez. Esta es una
facilidad sumamente qtil si ha de efectuar con regu-
laridad un conjunto de calculos, como gastos de
viaje semanales o comisiones sobre las ventas.
Por ejemplo, si usted lleva una pequena empre-
sa, puede reclamar el IVA que pago sobre las com-
pras en relacion al IVA que tenga que indicar en su
declaracion de impuestos. Obviamente, antes de
poder hacer esto, tendrd que calcular el IVA total
que ha cargado en los articulos que ha vendido vy
restar el IVA total que ya ha pagado sobre los ar-
ticulos que ha adquirido. Utilizando el método nor-
mal de lapiz y papel, tendria que calcular el IVA
sobre cada articulo individual de forma manual vy
luego sumar todo el IVA al final, procedimiento
que es tan tedioso como susceptible de error. Sin
embargo, con una hoja electrénica, todo cuanto ha
de hacer es prepararla para que calcule el IVA en-
trando la férmula; supongamos, para multiplicar
todos los articulos de una columna por 15 y dividir
por 100. Luego se puede entrar el costo de las com-
pras, vy la hoja electronica se encargara del resto.
Las hojas electronicas se pueden utilizar para nu-
merosos tipos de aplicaciones. Entre las domésticas
se incluyen el presupuesto hogareno, los gastos del
coche, analisis de préstamos y gastos generales.
Entre los usos empresariales de las hojas electroni-
cas se incluyen facturacién, libro mayor de ventas y
compras, presupuestos, prevision y planificacion,
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anahisis de costos, pérdidas y beneficios, costo y es-
timacion de empleo, célculos de comisiones sobre
las ventas y modelado de proyectos, por nombrar
sOlo algunos. Los beneficios para el usuario son
muchos e incluyen aumento de la productividad,
exactitud y mejora de la presentacion.

El programa de hoja electrénica que disenare-
mos en esta serie le ofrecera al programador de
BASIC una esclarecedora vision de la forma como se
escriben los programas comerciales de hoja electro-
nica y como funcionan. A medida que se vayan im-
primiendo cada una de las partes del programa, se
ofrecera una explicacion detallada acerca de como
trabaja cada seccion y lo que hace. El programa se
ha escrito para Spectrum, Commodore 64, BBC
Micro y Amstrad CPC 464/664; para cada seccion
del programa se imprimira un listado en BAsIC Spec-
trum y tipo Microsoft, junto con detalles para im-
plementar el programa en otras maquinas. Se pre-
tende que el programa sea ilustrativo; se lo podria
utilizar como base para un programa mucho mas
sofisticado, a tenor del nivel de destreza que posea
usted como programador y la cantidad de tiempo
que desee dedicarle a la tarea.

Debido a la naturaleza compleja de las hojas
electronicas, nos hemos concentrado en reproducir
las principales caracteristicas de un programa de
hoja electronica, con el resultado de que en el pro-
grama la comprobacion de errores existente es infi-
ma. Por consiguiente, habra de tener gran cuidado
al entrar sus datos y usar el programa, puesto que
cualquier error hard que éste quede colgado. La
ausencia de comprobaciéon de errores obedece a
dos motivos: el primero es la limitacion de espacio
y, el segundo, la velocidad de operacion.

Puesto que el programa esta escrito en BASIC, el
tamano de la hoja queda limitado a 15 columnas por
15 filas. Ello es para asegurar una velocidad de opera-
ci6n razonable y reducir la complejidad del progra-
ma. Observe que en todo momento s6lo se puede vi-
sualizar una pequena porcién, o «ventana» de la
hoja, debido a las limitaciones de las visualizaciones
en pantalla. En las Commodore 64, BBC Micro y
Amstrad, esta ventana es de cinco columnas por
siete filas; en el Spectrum es de cuatro por seis.

Estructura celular

Cada uno de los 225 cuadraditos de nuestra hoja
electronica se denomina celda. Estas celdas estan
etiquetadas (en la primera fila) A1, A2, etc., hasta
AlS5; B1, B2, etc. (en la segunda fila), hasta la deci-
moquinta fila (O1, O2, etc. hasta O15). Para des-
plazar el cursor por la hoja, usted simplemente usa
las teclas del cursor de su maquina. La celda actual
que esté senalando el cursor se visualiza en la esqui-
na superior izquierda de la pantalla y se ilumina la
propia celda en cuestion.

En cada celda usted puede bien entrar datos nu-
méricos o bien establecer una nueva férmula para
manejar los datos. Estos se visualizan en la pantalla
en la celda adecuada y usted sélo cuenta con cinco
digitos por celda. Si en la celda actual hay una f6r-
mula, la misma se visualiza en la linea de entrada
de la parte inferior de la pantalla. Para entrar una
formula nueva, simplemente seleccione la opcion
entrar formula y digite la nueva férmula. El evalua-
dor de férmulas de este programa es bastante sofis-
ticado, evaluando la férmula de izquierda a dere-

cha y con precedencia aritmética normal Los ope-
radores que puede manipular son +, —, *, /, "y
paréntesis. Los operandos permitidos son nombres
de celdas o numeros reales o enteros. Por lo tanto,
st usted quisiera sumar los datos de las celdas Al,
A2 y A3, y colocar luego la respuesta en la celda
A4, entraria la férmula A1 + A2 + A3 en la celda
A4. Nuevamente, si1 quisiera calcular el IVA sobre

el valor, supongamos, de B1, entonces colocaria en

la celda B2 la férmula B1* 0,15 y en la celda B3 la
férmula B1 + B2.

Funciones

Nuestro programa de hoja electrénica en BASIC In-
cluye muchas caracteristicas que la convierten en
una poderosa herramienta para utilizar en el hogar.
Estas incluyen:

* Una pantalla de AYUDA, que imprime una lista
de las opciones de que dispone el usuario.

¢ Una funcién ALIaACENAMIENTO TEMPORAL que
le permite guardar la hoja visualizada actualmente.
Esta es especialmente util cuando quiere utilizar la
hoja electronica para probar valores diferentes.

e También puede RE%TITUIR una hoja guardada
temporalmente a la pantalla (es decir, después de
haber probado otros valores, puede retomar otra
vez sus datos originales).

¢ La funcion CALCULAR trabaja a través de la hoja
de 1zquierda a derecha y de arriba abajo, calculan-
do todas las féormulas y alterando en consecuencia
los contenidos de las celdas a medida que va avan-
zando. Por lo tanto, usted debe asegurarse de
haber dispuesto los datos por un orden que no afec-
te a estos calculos.

e LIMPIAR borra todos los datos de la hoja, de
modo que ha de asegurarse, antes de utilizarla, de
haber almacenado sus datos o bien haberlos guar-
dado en cinta o disco.

¢ La funcién DUPLICAR le permite reproducir una
fébrmula en una gama de celdas, ahorrando en con-
secuencia mucho tiempo y mucho trabajo de digita-
cion en caso de que usted tenga muchas férmulas
similares (como calculos del IVA).

¢ Puede CARGAR y GUARDAR los datos en su hoja
desde o en cinta.

¢ Asimismo, puede CARGAR y GUARDAR las for-
mulas independientemente de los datos de la hoja.
Esto es util, porque le permite utilizar una hoja que
se ha preparado para uso frecuente (como para cal-
cular los gastos de viaje semanales) con datos nue-
vos y sin necesidad de preparar manualmente la
hoja cada vez.

¢ La funcién TAB le permite llevar el cursor a cual-
quier posicion de la hoja, sin tener que recorrer con
¢l toda la pantalla.

Ofrecemos aqui los listados para preparar la panta-
lla y manipular los graficos en el Commodore 64.
En el préximo capitulo ofreceremos los listados co-
rrespondientes para BBC Micro, Spectrum y Ams-
trad. Esta es la Gnica seccion del programa de hoja
electronica para la que ofreceremos listado separa-
dos. Esto se debe a que la manipulacién de pantalla
para cada maquina es totalmente diferente, mien-
tras que el resto del programa es similar para cada
ordenador (con la excepcion de la version para el
Spectrum, que emplea distintos métodos de mani-
pulacion de series).
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Rutinas
graficas

Aunque una buena parte del
programa de hoja electronica
se puede ofrecer en forma de
listado comdn, los métodos
en que los cuatro micros
manipulan la visualizacion de
informacion en la pantalla son
distintos. Para producir
visualizaciones atractivas y
manipulacion en pantalla en
cada maquina,
proporcionamos listados
separados de las rutinas para
graficos para cada ordenador.
Comenzamos ofreciendo los
listados para el C64. Estos
listados manipulan la
impresion de la cuadricula de
la hoja electronica, la
impresion de datos en las
celdas de la hoja electrénica y
el movimiento del cursor en la
hoja. Tras digitar la seccion de
programa adecuada y
ejecutaria, vera en la pantalla
la cuadricula (junto con un
conjunto inicial de datos) y
podra desplazar el cursor por
la hoja. No obstante, la
mayoria de las funciones

de la hoja electronica

que mencionamos

no estarian disponibles
todavia, porque seran el
tema que desarrollaremos

en futuros capitulos

Programacion/Hojas electronicas

10 REM **** HOJA ELECTRONICACBM 64 ****

15 REM ** PREPARAR SERIES CARACTERES CBM **
20 FORI=1T0 7:L78=L7$+CHR$(195):NEXT

30 L5$=LEFT$(L7$,5):T$=CHRS$(178):B$=CHR$(194)
40 S58=" ":X$=CHR$(219):1$=CHR$(177)

100 GOSUB 3000:REM PREPARAR MATRICES Y VARIABLES

110 GOSUB 1000:REM IMPRIMIR PANTALLA

120 GOSUB 1700:REM IMPRIMIR DATOS EN PANTALLA

130 GOSUB 1100:REM RUTINA PRINCIPAL EXPLORACION DEL
TECLADO

999 STOP

1000 PRINT CHR$(147);CHR$(145);CHR$(5);:POKE

93280,6:POKE 53281,6

1005 PRINT" COLUMNAS"

1006 PRINT

1007 PRINT “FILA 1. 2. 3. 4. 5.

1010 PRINT “ "CHR$(176);L58:TS:
L58,;TS;L58,;T$;L58,T$;L58,CHRS(174)

1020 FORC=1T07

1030 PRINT“ "CHRS$(C+64):“. "B$,S558,B$,558;
B$.;558,88,55$,B$,559;8%

1040 PRINT “ ";L78;X$;L58:XS$;L58:XS$:L58:XS:
L5$;X$;L58;,CHRS(179)

1050 NEXTC

1060 PRINT “ "CHRS$(C+64);". "BS$,S5S;
BS$,S558,8$,55$,8%,55%;B%,;558:8$

1070 PRINT “  ",L78;1$;L58;1$;L58:18:L58:

I$;L58;1$;L58;CHRS(189)

1080 RETURN

1100 P§=CHRS(Y+64)+MID$(STRS(X),2,2):PRINT
CHRS$(19);“CELDA:";P$.“ "

1110 GET AS:IFAS=""THEN 1110

1120 IF AS=CHR$(29) THEN 1200:REM MOVER DERECHA

1130 IF AS=CHR$(157) THEN 1300:REM MOVER IZQUIERZA

1140 IF AS=CHRS$(17) THEN 1400:REM MOVER ABAJO

1150 IF AS=CHR$(145) THEN 1500:REM MOVER ARRIBA

1152 IF AS=CHR$(133) THEN GOSUB 6000:REM F1 IMPRIMIR
PANTALLA AYUDA

1155 IFA$=CHRS$(137) THEN GOSUB 2000:REM F2 ENTRAR
FORMULA

1158 IF AS=CHR$(134) THEN GOSUB 5150:REM F3 ALMACENAR
HOJA ACTUAL

1160 IF AS=CHRS$(135) THEN GOSUB 2300:REM F5 CALCULAR
HOJA

1165 IF AS=CHR$(13) THEN RETURN

1170 IFAS>“0" AND AS<"“9" THEN GOSUB 2100:REM ENTRAR
DATOS NUMERICOS

1180 IF AS=CHR$(139) THEN GOSUB 5000:REM F6 BORRAR
HOJA

1185 IF AS=CHR$(138) THEN GOSUB 5100:REM F4 RETOMAR
HOJA ANTERIOR

1187 IFAS="G" THEN GOSUB 5200

1188 IF AS=CHR$(136) THEN GOSUB 5700:REM F7 DECIDIR COL
0 FILA

1189 IF AS=CHR$(140) THEN GOSUB 7000:REM F8 RUTINAS
CARGAR/GUARDAR

1190 GOTO 1110:REM VUELTA A EMPEZAR

1200 REM **** MOVER DERECHA ****

1210 IFX=15THEN 1100

1220 IF X=H2 THEN GOSUB 1600:X=X+1:H1=H1
+1:H2=H2+1:GOTO 1270

1230 GOSUB 1660:LET X=X+1:G0SUB 1650:GOT0 1100

1270 GOSUB 1800:GOSUB 1700:GOTO 1100

1300 REM **** MOVER IZQUIERDA ****

1310 IF X=1 THEN 1100

1320 IF X=H1 THEN GOSUB 1600:X=X-1:H1=H1-1:
H2=H2-1:GOTO 1370

1330 GOSUB 1600:LET X=X-1:GOSUB 1650:GOTO 1100

1370 GOSUB 1800:GOSUB 1700:GOTO 1100

1400 REM **** MOVER ABAJQ ****

1410 IFY=15THEN 1100

1420 IFY=V2 THEN GOSUB 1600:Y=Y+1:V1=V1
+1:V2=V2+1:GOTO 1470

1430 GOSUB 1600:LET Y=Y+ 1:GOSUB 1650:GOTO 1100

1470 GOSUB 1850:GOSUB 1700:GOTO 1100

1500 REM **** MOVER ARRIBA ****

1510 IFY=1THEN 1100

1520 IFY=V1 THEN GOSUB 1600:Y=Y~-1:V1=V1
-1:V2=V2-1:GOTO 1570

1530 GOSUB 1600:LET Y=Y-1:GOSUB 1650:GOTO 1100

1570 GOSUB 1850:GOSUB 1700:GOTO 1100

1600 REM **** APAGAR CURSOR ****

1610 CU=1023+40*(V(Y+1-V1)+H(X+1-H1):
POKE CU,PEEK(CU)-128

1620 POKE CU+1,PEEK(CU+1)-128:POKE CU+2,
PEEK(CU+2)-128

1630 POKE CU+3,PEEK(CU+3)—128:POKE CU+4,
PEEK(CU +4)—128:RETURN

1650 REM **** ENCENDER CURSOR ****

1660 CU=1023+40*(V(Y+1-V1)=1)+H(X+1-H1):
POKE CU,PEEK(CU)+ 128

1670 POKE CU+1,PEEK(CU+1)+128:POKE CU+2.
PEEK(CU+2)+128

1680 POKE CU+3,PEEK(CU+3)+128:POKE CU+4,
PEEK(CU+4)+128

1690 GOSUB 1900:RETURN

1700 REM **** IMPRIMIR DATOS EN HOJA ****

1710 FORI=0TO 7

1720 PRINT CHR$(19);:FORC=1TO V(I1+1)-1:
PRINT CHR$(17);:NEXT C

1730 FORJ=0T0 4

1735 P§=MIDS(STRS(MAT(I+V1,J+H1)),2)

1740 PRINT TAB(H(J+1)-1);" ".CHR$(145)

1745 PRINT TAB(H(J+1)+4—LEN(PS)):PS:

1750 NEXT J,|

1760 GOSUB 1650:RETURN

1800 REM **** IMPRIMIR NUMERO COLUMNA ****

1810 PRINT CHR$(19),CHR$(17);CHRS$(17);CHR$(17);

1820 FOR I=H1TO H2:PRINT TAB(7 +6*(1—H1))
I,CHRS$(157);“. ™

1830 NEXT I:RETURN

1850 REM **** IMPRIMIR NUMEROS FILA ****

1860 PRINT CHRS$(19);:FOR I=1TO 5:PRINT CHR$(17);: NEXT

1870 FORC=V1TO V2

1880 PRINT TAB(1)CHRS(C+64);CHR$(17)

1890 NEXT C:RETURN

1900 REM *** FORMULA DE CELDA ACTUAL ***

1920 LET D$=FS$((Y-1)*"15+X)

1930 GOSUB 1950:REM MOVER CURSOR HASTA LINEA
ENTRADA

1935 PRINT CHRS$(18);“FORMULA:

1940 PRINT CHR$(145);CHR$(18)“FORMULA:":D$

1945 PRINT CHR$(19):RETURN

1950 REM **** CURSOR A LINEA ENTRADA ****

1960 PRINT CHR$(19)::FOR K=1T0 22:PRINT
CHRS$(17):NEXT K

1970 RETURN

3000 REM **** PREPARAR MATRICES ****
3010 DIM H(5),v(8),ST(20),ST$(20),E$(20),G$(20)
3020 FORC=0T0 4

3030 H(C+1)=6"C+10:REM CALC POS X
3040 NEXTC

3050 FORC=1T08

3060 V(C)=2*"C+4:REM CALCPOSY

3070 NEXTC

3075 X=1:Y=1

3080 H1=X:H2=X+4:V1=Y:V2=Y+7
3090 REM ***** MATRICES HOJA *****
3100 DIM MAT(15,15):DIM MC(15,15)

3110 FORI=1TO 15:FORJ=1T0 15

3120 MAT(l.J)=I1"J

3130 NEXT J,|

3140 DIM F$(225)

3150 RETURN



Jugar con
palabras

Finalmente veremos como
el FORTH manipula las series

Ya hemos visto la palabra .”, que es bastante facil
de usar, pero hay otras manipulaciones de series
que son mas complicadas. Existen dos problemas
principales: en qué zona de la memoria almacenar
la serie y coOmo-hacerlo. Tales consideraciones son
enganosas, por lo que, como es natural, querra de-
finir palabras potentes que en el momento de utili-
zarlas le permitan olvidar todos los detalles.

En pnimer lugar, hay dos lugares principales
donde almacenar una serie: en los campos de para-
metros asignados (ALLOT) de palabras del dicciona-
rno, y en una zona llamada relleno. El relleno es
para el almacenamiento de series muy temporal,
porque el sistema FORTH lo emplea con mucha fre-
cuencia. Por ejemplo, si se incluye algo en el diccio-
nario, o si se interpreta una palabra ForTH desde el
teclado, el relleno puede quedar desplazado o bien
sobreescrito. En segundo lugar, en ForTH hay dos
maneras de almacenar una serie. En ambos casos
los caracteres ASCII de la serie se almacenan por
orden en algun lugar de la memoria; las diferencias
radican en como especifique la longitud de la serie.

En una serie contada, la longitud (menos de 225
bytes) se almacena como un tnico byte inmediata-
mente antes de los caracteres. Para aludir a una
serie de este tipo, puede utilizar un nimero, que es
la direccion de este byte de cuenta. Por lo tanto,
aunque no puede colocar la serie propiamente
dicha en la pila, tras haber establecido la serie
puede colocar su direccion en la pila. En el caso de
una serie de texto, la longitud no se almacena para
nada como parte de la serie. Esto significa que para
aludir a la serie necesita dos nimeros, la direcciéon
del primer caracter, asi como la longitud.

Las series contadas son mas faciles de manipular
en la pila (el namero adicional necesario para las
series de texto hace que las manipulaciones de pila
se vuelvan desproporcionadamente complicadas).
Sin embargo, tienen un limite de 255 bytes y no se
pueden utilizar para subseries, series que consti-
tuyen partes de series mas grandes, porque en
medio de la serie completa, tendria que insertar un
byte de cuenta para la subserie.

Veamos algunas palabras que definen variables
de serie. Una variable de serie mantiene su texto en
su campo de parametros, de modo que una vez que
adjudica (ALLOT) una cierta cantidad de espacio
para una serie, el mismo permanece fi]O por lo

que nunca podra destinarle series mas largas.
$VARIABLE por consiguiente, requiere que especifi-
que no solo un valor inicial, sino también una longi-
tud maxima para ulteriores asignaciones. La longi-
tud maxima habra de ser mayor que el valor inicial.

Una palabra atil es ASCIl. La mayoria de los

Serie de texto

Caracteres de la serie

Pila

FORTH tienen incorporada esta palabra, si bien esto
no es preceptivo en el estandar. Apila el codigo
ASCII del caracter que le sigue v, si se utiliza en
una definicion de dos puntos, compila un literal nu-
mérico para este nimero de modo que se lo apila
en el tiempo de ejecucion.

32 CONSTANT BL (cdodigo ASCII para un espacio)

ASCII(- —codigo ASCII) (utilizado para formar
caracter ASCII)
BL WORD (tomar siguiente palabra)
1+Cc@ (y tomar el codigo ASCII para
SuU primer caracter)
STATE @ IF (si compilando definicion dos puntos)
(COMPILE] LITERAL(LITERAL es inmediata)
THEN
IMMEDIATE(ASCII tiene acciones de compilaciones
especiales)

5 VARIABLE(tamano— -)(utilizado en la forma —)
(tamano SVARIABLE nombre inicializador”)
(Se prepara el campo de parametros para conte-
ner 1 byte para la)
(longitud maxima y luego una serie contada
para su valor)
CREATE
295 MIN (asegura que el tamafo no sea
demasiado grande)
1 ALLOT (para longitud max.)
ASCII “WORD(tamano, inicializador como serie
contada)
DUP C@ ROT MAX(inicializador, longitud max.)
DUP HERE 1— C!(rellenar longitud max.)
HERE SWAP 1+ALLOT (inicializador, direccion
para colocarlo)
OVER C@1 + CMOVE (copiar inicializador)
DOES>(pfa— —pfa+1)(apila el valor como
serie contada)
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de marcador final

Formatos de series

El FORTH permite retener series
en la memoria de tres formas
diferentes. Cada método emplea
un numero de direccion (que se
puede manipular facilmente
mediante |a pila del FORTH) que
senala la zona de memoria que
contiene a la serie. Sin
embargo, las tres técnicas
utilizan distintos métodos para
determinar la longitud de la
serie. El formato «serie
contada» almacena esta
iInformacion en el primer byte
del area de memoria que
contiene la serie, mientras que
el formato «serie de texto»
retiene este numero por
separado en la pila, permitiendo
la manipulacion de pila del
mismo. Algunas versiones de
FORTH Soportan el formato
«terminacion nula», en el cual el
fin de la serie se indica
simplemente mediante un byte
cero
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utiles
STATE (—direccion) Es una
variable que lee las palabras
inmediatas. Si su valor es
verdadero (no 0), se las utiliza
para compilar una definicion
de dos puntos.

WORD (delimitador—serie
contada) Se utiliza para leerle
la siguiente palabra a lo que ya
se ha digitado en el teclado.
P.ej., es lo que utiliza
CREATE para tomar el nombre
de sus nuevas palabras. Suele
ser 32 (para un espacio), pero
se pueden utilizar otros
delimitadores, como “ en
nuestra definicion de
SVARIABLE. Algunas palabras
del FoRTH estandar hacen este
truco, como .” and (usando
“and) como delimitadores.
Tenga cuidado al emplear la
palabra con rapidez. Es
probable que se ailmacene en
el relleno, donde no
permanecera mucho tiempo.
EXPECT (direccion, nimero
maximo de caracteres—) Se
utiliza para tomar nuevas
entradas del teclado. Los
caracteres, hasta el numero
maximo especificado, se leen
en la memoria comenzando
por |a direccion dada.
Interrumpe |a lectura cuando
se pulsa ENTER o al digitar la
cantidad maxima.

SPAN (-direccion) Esta
variable la establece EXPECT
para mostrar cuantos
caracteres se han leido. Sélo
la posee el FORTH-83; l0S mas
antiguos ponen caracteres
NUL tras la serie para sefalar
. o
CMOVE (desde
hasta direccion, namero de
caracteres- -) Copia el
numero de bytes
especificado, comenzando
desde |a direccion «desde»,
en la memoria que empieza en
la direccion «hasta», de modo
que se utiliza para copiar
series. Atencion: si la zona de
memoria «hasta» esta
después de la zona «desde», y
las dos zonas se superponen,
entonces algunos de los bytes
de la zona «desde» se
sobreescribiran antes de que
se l0s lea, por lo que no sera
una copia fidedigna.

CMOVE> (desde direccion,
hasta direccion, nimero de
caracteres- -) Esta palabra,
existente s6lo en FORTH-83,
evita la trampa de CMOVE al
copiar los bytes por un orden
diferente. No obstante, tiene
una trampa propia cuando la
zona «hasta» estd antes de la
zona «desde».

COUNT (serie contada - -
direccion, longitud de serie
texto) La serie queda igual,
pero COUNT realiza una
conversion entre las dos
formas distintas de referirse a
ellaen lapila
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Esta es una definicion bastante complicada, a lo
que en cierto modo contribuye la falta, por parte
del ForTH, de variables locales y también sus mani-
pulaciones de pila. No obstante, su complejidad es
sOlo a escala muy pequena y una vez que la tenga
en funcionamiento podra olvidarse de su funciona-
miento interno, permitiéndole pensar mas en ter-
minos de series que de secuencias de caracteres en
la memona.

Ahora vamos a definir $@ y$! para estas
$VARIABLES, utilizando el formato de series de
texto (direccion y longitud) en la pila para hacer
referencia a estos valores.

S(@ (pfa+ 1 para variable de serie— —serie de
texto)
COUNT

$! (serie de textos, pfa+1 para variable de
serie— —)

(trunca el valor si es demasiado grande para

|a variable)

DUP 1-C@ROT (dir,pfa, long. max.,

long. real)

MIN (dir,pfa+1, long. a usar)

OVER OVER SWAP (dir,pfa+1,long.,
long.,pfa+1)

C! (almacenar nueva long.)

SWAP 1+SWAP
CMOVE

(dir,pfa+2,long.)

Ya puede establecer variables en serie, como en:
0 SVARIABLE DIGITOS 0123456789"

(El 0 se incrementa automdticamente a 10 para
hacer frente a los 10 caracteres presentes en reali-
dad. Pero después de eso, la longitud méaxima de la
variable en serie queda fija en 10.)

DIGITOS $S@TYPE

(visualiza 0123456789)
255 SVARIABLEXPAD XXX"

(un relleno alternativo, mas estable, con espacio
para 255 caracteres.)

Seria agradable poder cambiar los valores de las
series desde el teclado. He aqui dos palabras, " y
S$INPUT, que le permiten realizar el equwalente de
las sentencias de asignacion del Basic LET AS=".

(—.—direccion, longitud de serie texto)
(utiizada fuera de definiciones de dos puntos
en forma — “texto”)

ASCII“WORD COUNT (tomar serie de texto)

XPAD §! (colocarla en XPAD)
XPAD $@ (dejar dir. y long.)
La palabra " toma su serie de la misma manera en

que palabras como VARIABLE toman el nuevo nom-
bre, motivo por el cual no funcionaran adecuada-
mente en definiciones de dos puntos. Sin embargo,
puede utilizarla como en:

20 SVARIABLE MASCOTA gato”
“cotorra”MASCOTA $!MASCOTA $S@TYPE
“pangolin”MASCOTA §! MASCOTA $S@TYPE

He aqui una palabra para imitar sentencias de en-
trada:

SINPUT (pfa+1 de variable en serie— —)
(espera que digite una serie y la copia en |a

variable.)
DUP DUP 1+ (pfa+1,pfa+1,pfa+2)
SWAP 1-C@2—- (pfa+1,pfa+2,long.
max.—2)
EXPECT

SPAN@ SWAP (!

El programa informa a EXPECT que no tome mas
caracteres para los que haya sitio en la vaniable. No
obstante, una version de FORTH permite escribir
después de la serie un caracter NUL (nulo) adicio-
nal. De modo que, por razones de seguridad, se le
ha restado 2 a la longitud méaxima. De lo contrario,
el NUL adicional podria alterar el encabezador de la
siguiente palabra del diccionario.

En ForTH-79 o figrorTH, EXPECT escribirda un NUL
o dos en todo caso, que en realidad son vitales. Los
FORTH mas antiguos no poseen SPAN y, en conse-
cuencia, tendra que escribir su propia palabra para
hallar la longitud de la serie, contando los caracte-
res hasta el NUL.

Ahora, por fin, podemos definir una version en
FORTH del programa en BASIC mas satisfactorio:

10 PRINT “Como te llamas?”

20 INPUT AS

30 PRINT “Encantado de conocerte, “:AS;"."
40 PRINT “Cuidate! Adigs.”

Un programa comparable en FORTH, que emplea
instrucciones definidas por nosotros, es:

30 SVARIABLE NOMBRE

'HOLA!
.“Hola'! Soy el ordenador. Quien eres tu? " CR
NOMBRE SINPUT
.“Vaya! s un nombre increible, chico,"NOMBRE
S@TYPE
. "(digitar punto aparte)CR
CCuidate, oyes? Que lo pases bien.”
CR

El gran mérito del BASIC es que es muy facil escribir
programas cortos, a causa de sus utiles facilidades
para cosas como aritmética de punto flotante, ma-
trices y series. Donde el Basic pierde soltura es
cuando se trata de escribir programas mas largos.
Usted nunca puede abstraerse de la estructura de
bajo nivel del programa: los nimeros de linea, por
ejemplo. Por el contrario, observe nuestra palabra
HOLA! en rortH. Comprenderla no le supondra
mucho esfuerzo, sabiendo aproximadamente lo
que hacen $INPUT, $@ y otras palabras. Si quiere
estudiarla con mayor profundidad, vuelva a las de-
finiciones de estas palabras, pero asi y todo sélo
necesitara saber qué hacen (lo que esperan que
haya en la pila y lo que dejan en ella) e ignorar todo
acerca de como lo hacen. Por consiguiente, en
FORTH NO €s necesario tener presente la estructura
de bajo nivel.

La conclusion de todo esto es: aunque el FORTH
parte como un lenguaje menos poderoso que otros,
usted puede valerse de su ampliabilidad para resti-
tuir el equilibrio. Y, lo que es mas, puede continuar
ampliandolo hasta que llegue a superar con mucho
ese otro lenguaje.




El recién aparecido PC/AT, de
IBM, que se aproxima a un
miniordenador en cuanto a
potencia y capacidad, estabiece
un nuevo estandar para micros

A causa del prestigio alcanzado por IBM, en 1982
los microordenadores se pusieron repentinamente
de moda en el ambito empresanial, y el PC acaparé
un considerable sector del mercado. Esto tuvo con-
secuencias cuyo impacto cabal ni la propia IBM ha-
bria podido prever. Gran parte de la tecnologia uti-
lizada en el IBM PC onginal se compro a otros pro-
veedores, como el procesador Intel 8088, las unida-
des de disco de 5 V4 pulgadas y, lo mas importante,
el sistema operativo PC-DOS. En su momento,
ninguno de estos componentes representaba una
tecnologia avanzada, lo que suscité muchas criticas,
no obstante lo cual se vendié un gran numero de
maquinas, lo que, como es natural, generé una
enorme base de software. Otros fabricantes, sin-
tiéndose desplazados del mercado, siguieron ei
ejemplo de IBM y compraron una tecnologia 1dén-
tica para producir «clonos IBM»: ordenadores que
ejecutaban software IBM. Esto tuvo como conse-
cuencia que el IBM PC se constituyerz en el estan-
dar industnal de facto.

Desde entonces, la reduccion del precio de los
chips de memoria, junto con unos procesadores
cada vez mas potentes, ha dado como resultado
que las maquinas de gestion se equipen con 256 K
como estandar (el PC orniginal tenia sélo 64 K de
RAM), lo que a su vez ha llevado a las firmas
de software a producir programas mas complejos y
mas avidos de memoria.

La cima actual de esta tendencia la representa el
PC/AT (Personal Computer/Advanced Technolo-
gy: ordenador personal de tecnologia avanzada).
Este impresionante ordenador, que comienza a
aproximarse a la potencia y capacidad de un mi-
niordenador, esta equipado con uno de los altimos
procesadores: el Intel 80286. Este chip esta equipa-
do con un bus de datos de 16 bits y un bus de direc-
ciones de 24 bits similar al del chip 8086 utilizado
tanto en el Olivetti M-24 como en la gama Apricot,
permitiendo que la maquina direccione mas de 16
Mbytes de memoria. No obstante, el chip posee
asimismo la capacidad para gestion de memoria vir-
tual, lo que significa que la capacidad de memoria
real que puede utilizar es de mas de un gigabyte
(1 000 Mbytes).

La gestion de memoria virtual es un proceso en
virtud del cual el procesador puede tratar a su
RAM disponible y el almacenamiento de apoyo
como «memoria principal». Al ejecutar un progra-
ma, puede ser que en la RAM disponible no que-
pan todos los datos y el programa, de modo que el
resto se retendra en discos de alta velocidad. Cuan-
do el ordenador requiere una informacion determi-
nada y ve que la misma no esta en RAM, los datos

Gran Hermano

correspondientes s¢ leen del disco en la zona de
memoria sin utilizar, donde se actuara sobre ellos
de la forma pertinente. De este modo, el ordena-
dor parece tener muchisima mas memoria de la que
en realidad posee.

Esta técnica se ha adaptado para aplicarla en el
PC/AT. El objetivo original de la gestion de memo-
ra virtual era el de usar la RAM en conjuncién con
meétodos de almacenamiento mas econOmicos,
como discos. Sin embargo, con la caida de precios
de los chips de RAM, esto no es fuente de preocu-
pacion en el sistema PC/AT. El problema esta en el
sistema operativo.

El PC-DOS, y los MS-DOS estrechamente rela-
cionados con el mismo, son capaces de direccionar
640 K de memoria. Cuando se desarroll6 el PC-
DOS, esta memoria se consideraba mas que sufi-
ciente para cualquier aplicacion previsible. No obs-
tante, muchos modernos paquetes de software inte-
grado se estan aproximando rapidamente al limite
de las capacidades del OS. Por consiguiente, se
habia de encontrar algin método para anadir me-
moria dentro de las limitaciones impuestas por el
PC-DOS.

La respuesta ha sido tratar la memoria restante
como discos de silicio. Estos son bancos de memo-
ra que pueden ser de cualquier tamano (aunque en
el PC/AT el tamano por defecto es de 64 K) hasta
igualar el de la memoria direccionable, y que el
procesador trata como si fuera informacion reteni-
da en una unidad de disco. Esto significa que el
procesador no puede procesar la memoria directa-
mente, sino que debe ir a buscar la informacion en
bloques, que se puedan trasladar a la memoria di-
reccionable y manipular alli. Cuando ya no se nece-

~

Chris Stevens

Tecnologia avanzaca

La entrada ce IBM en el marcado
del ordenador personal
determiné un cambio en la
actitud comercial hacia los
microordenadores.
Actualmente, la nueva maquina
de la empresa, el IBM PC/AT, es
uno de los micros mas potentes
que existen para uso de gestion.
Operando hasta tres veces mas
rapido que el IBM PC, el AT
también es capaz de acceder a
hasta tres megabytes de
memoria
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sitan mas los bloques, la informacion actualizada o
el programa se pueden volver a «escribir» en el
disco de silicio. Por supuesto, aunque se traten
como discos, el hecho de que los discos de silicio en
reahdad sean chips de RAM significa que el acceso
es mucho mas rapido que el de una unidad de disco
convencional.

El PC/AT viene en dos configuraciones basicas.
El sistema de precio minimo, llamado Base Model
I (modelo basico 1), contiene 512 K de RAM y una
sola unidad de disco, mientras que el Enhanced
Model (modelo mejorado) posee una unidad de
disco rigido adicional de 20 Mbytes y un adaptador
serie/paralelo.

Unidades de disco

Las umdades de disco incorporadas en el PC/AT,
aun siendo discos flexibles de 5 V4 pulgadas, repre-
sentan una sustancial mejora respecto a las incor-
poradas en las versiones originales del IBM PC,
que eran algo lentas y ruidosas, con una capacidad
de apenas 160 K las instaladas en el PC/AT tienen
una capacidad de 1,2 Mbytes. Esto se debe en parte
a la tecnologia mejorada del disefo de las unidades
y también a las mejoras introducidas en el DOS. El
PC-DOS empaquetado en la maquina es la version
3, que lee y escribe 15 sectores por pista en lugar de
los ocho del PC. No obstante, para conservar la
compatibilidad con versiones anteriores del IBM
PC, la nueva maquina puede detectar discos de for-
mato PC y adaptarse por si misma a ellos; los PC,
sin embargo, no pueden leer discos del PC/AT.

En el PC-DOS 3, ademas de las mejoras introdu-
cidas para sacar partido de la mayor capacidad de
las unidades de disco, se han incorporado algunas
instrucciones adicionales para mejorar su propio
rendimiento. ATTRIB designa un archivo como de
lectura solamente y LABEL permite asignar a un
disco una «etiqueta de volumen». SELECT y COUN-
TRY son instrucciones similares, permitiendo la pri-
mera de ellas elegir el trazado del teclado vy el for-
mato hora/fecha requerido, y la segunda pasando
automaticamente la hora/fecha y trazado del tecla-
do a los de un determinado pais. SHARE permite
compartir archivos, FCBS especifica el nimero de
bloques de control de archivos que se pueden abrir
en un momento dado, y DEVICE permite instalar en
el ordenador el tamano y nimero de «discos virtua-
les». Por ultimo, LASTDRIVE permite establecer la
cantidad de unidades que puede utilizar el sistema.

En relacion al espinoso problema de la compatibi-
hdad, quizd sea sorprendente descubrir que el
PC/AT no es totalmente compatible con el PC origi-
nal. Esto se debe en parte a que las unidades de disco
utilizadas en la nueva maquina, aunque mejoradas,
son incapaces de hacer frente a algunas de las sofisti-
cadas técnicas que se han desarrollado para impedir
copiar el software PC. Otra dificultad reside en que
algunos de los chips del PC/AT se han modificado
respecto al original y, aunque se supone que son com-
patibles, el software que interroga directamente a
estos chips podria encontrarse con que algunas de las
direcciones han cambiado. La mas notoria de ellas es
la BIOS ROM, nicleo de la compatibilidad con el
IBM PC, en la que se han introducido algunas mejo-
ras. Lamentablemente, esto significa que también se
han efectuado modificaciones en las direcciones de
entrada de ciertas rutinas.

Este problema de incompatibilidad glcanza tam-
bién al procesador. Aunque al Intel 80286 lo fabri-
ca la misma empresa que produjo el procesador
8088 del PC, algunas de las instrucciones son distin-
tas: el software para una maquina que use las ins-
trucciones incompatibles no se ejecutaré en la otra.
Por ultimo, el IBM PC original contenia interrupto-
res DIP que en el PC/AT se han sustituido por
CMOS RAM.

Debido a esto, se han tenido que ajustar muchos
productos de software para encajar en el nuevo for-
mato, principalmente con respecto a sus codigos de
proteccion. Quiza el caso mas notable sea el del
simulador Microsoft Flight (FS1), que se considera
como la prueba de compatibilidad IBM por anto-
nomasia. Por lo tanto, Microsoft ha introducido el
FS2, un paquete mejorado.

A pesar de estas dificultades, el IBM PC/AT es
una maquina excelente, y casi todas las criticas que
suscitara el PC onginal han tenido una respuesta
positiva. Entre las mejoras destaca el teclado que.
desde el punto de vista del tacto, es sin lugar a
dudas el mejor que se haya producido jamés para
un micro.

Como cabria esperar, la nueva maquina es consi-
derablemente mas rapida que el IBM PC original,
velocidad que en algunas aplicaciones llega a ser
tres veces superior. Esto, unido a la vasta memoria
a la que puede acceder esta maquina, arroja muy
pocas dudas acerca del futuro del PC/AT.
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Placa de 128 K de

ampliacion de memoria

El modelo estandar viene

completo con esta placa de
. ampliacion. No obstante, la

memoria del PC/AT se puede
ampliar a 3 Mbytes

Placas unidas de E/S en
serie/en paralelo

Permiten la conexion de
periféricos estandares en
paralelo o en serie a traves de
puertas Centronics o0 RS232

o

Disco rigido de 20 Mbytes
Este componente del equipo
ofrece almacenamiento

» Masivo en linea

Placa adaptadora
monocromatica
Produce una visualizacion de
gran calidad exclusivamente
de textos

Pila de litio

Placa para graficos en color

Permite visualizar hasta 16
colores. También hay
disponible una placa
mejorada, que ofrece hasta
256 colores

RAM en placa
tl modelo basico incluye
256 K de memoria

Chips de

ROM

Estos chips retienen el
BIOS y las pruebas de
diagnostico tras la puesta
en marcha para el sistema

Cerradura

Al girar esta llave el teclado
queda cerrado,
imposibilitando que se
manipulen indebidamente
las aplicaciones; impide,
ademas, abrir la carcasa,
evitando asi el robo de las
placas de ampliacion

Altavoz
El PC/AT tiene incorporado
un altavoz de 2 pulgadas

Procesador Intel
80286

Este procesador de 32/16 bits
trabajando a 6 MHz le confiere

al PC/AT su capacidad para
«gestion de memoria virtual»

Esta pila de seguridad soporta
un reloj de hora diara y una
pequena zona de RAM estatica
que retiene, entre otras cosas,
la configuracion del sistema
cuando se corta la
alimentacion de la red
eléctrica

«Floppies» de 5% pulgadas

El PC/AT soporta discos de

doble cara y gran densidad, e
que permiten el G
almacenamiento de hasta 1,2

Mbytes en un unico disco
2051
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esta echada

AR BWAAT i PR e

Con este capitulo finalizamos la
construccion de nuestro tester
digital y al mismo tiempo

indicamos como comprobar
las conexiones

1T LAY I, 2 Emrird 4 YW

Lista de componentes

Cantidad
5

1
1
1

Varios

1.9m
0.5 m

Articulo

LED1 -9 LED de siete segmentos de
anodo comun

T1 transformador de 12 V

BR1 puente rectificador

C1 condensador electrolitico de
40 V 680 uF

C2 condensador de tantalio de
0,33 uF de perla

C3,C4 condensador de tantalio de
0,1 uF de perla

RG1,RG2 regulador de tres terminales
deSV
disipador

D1,02  diodo rectificador 1N4001

hilo para arrollar
cable plano de 12 vias

Kevin Jones
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Por las razones que explicamos ya en el capitulo
anterior, se utilizan cinco LEDs idénticos. No es
necesario utilizar zocalos para los LEDs, pero sol-
darlos directamente en las pequenas patillas es bas-
tante delicado. Si opta por emplear zécalos (que no
estan incluidos en la lista de componentes), recuer-
de que los zocalos DIL de 24, 28 y 40 patillas tienen
la separacion de patillas correcta (siete orificios en
una placa matriz de 0,1 pulgadas).

Los LEDs se pueden montar en un trocito sepa-
rado de placa matriz y conectarla a la placa princi-
pal mediante una corta manguera o un cable plano.
Ello permitira montar el visualizador en la ventana
de una caja de instrumento pequeno. Las patillas 5
de los LED 3, 4 y 5 tienen conectados conductores
que sirven para conmutar el punto decimal.

Se utiliza una fuente de alimentacion simple, ba-
sada en dos reguladores de tres terminales. Esta

ElvisualizadorLED

Elde cinco digitos para nuestro tester se montaenun
trozo separado de placa matrizde0, 1 pulgadas (ver
llustracion). Las siete sefales queiluminan las barras
LED (deaaf) soncomunes paralos cuatro
visualizadores de digitos situados mas aladerecha,
dado que estas senales se multiplexan entre los cuatro
digitos. Utilice el sistema de arrollamiento para realizar
las conexiones de punto a punto necesarias. Luego se
puede utilizar untrozo de cable plano para conectar
estas siete lineas ala placa principal. Consultarla
disposicion de la placa principal paraver como se
conectan estas lineas. Las sefales de habilitacion de
digitos desde la placa principal se conectanala patilla 3
de cadavisualizador LED. Nuevamente, remitase al
diagramade la placa principal. Leyendo este esquema
desdeladerecha, conecteD1,aD1,02,aD2, D32
D3, D4;aD4yD5,alaconexion mas sobre laderecha
de los tres puntos marcados como DS. Veaquelas
conexiones del punto decimal, sefialadas como Dngpy
TR6, N0 se deben conectaren estaetapa, yaque seran
eltemadel ultimo capitulo

I Ld
U/Z




PUENTE RECTI
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T1 TRANSFORMADOR | C1
DE 12V DE CA

Fuente de alimentacion

El circuito es muy directo, utilizando un puente
rectificador y dos reguladores de tension de tres
terminales para convertir una corriente de entrada de
12 V de corriente alterna en alimentaciones de + 5 V
y — 5V para la placa principal. Los condensadores
del circuito estan para reducir «picos» (fluctuaciones
stibitas) de la potencia dada por el transformador

configuracion permite emplear una fuente unica de
12 V de CA y un rectificador de un solo puente. No
es necesario que los dos diodos sean del tipo especi-
ficado; servira cualquier diodo rectificador peque-
no. Estos impiden una condicion que se conoce
como enganche, que podria producirse cuando se
utilizan dos reguladores en una fuente de alimenta-
cion bipolar.

C1 puede ser un condensador electrolitico mode-
radamente grande, pero asegurese de que posea
una tension de trabajo suficientemente alta (al
menos 35 V). C2, C3 y C4 deben ser condensado-
res de tantalio solido de gota, que toleran muy mal
las tensiones inversas. Asegurese de conectarlos
con la orientacion correcta: el «+» del cuerpo indi-
ca el lado positivo.

Los componentes de la fuente de alimentacion (a
excepcion del transformador de red) se pueden
montar convenientemente en una placa de tiras.
RG2 sélo tiene que suministrar unos pocos miliam-
perios y no necesitara disipador, pero RG1 estara
trabajando mucho mas cerca de sus limites y, en
consecuencia, habra de atornillarse a un disipador
pequeno. Tenga en cuenta que la capsula de los
reguladores de tres terminales estd conectada al
terminal central comuan. Si bien la mayoria de los
disipadores son de aluminio anodizado y no son
muy conductores (eléctricamente), es muy conve-
niente asegurarse de que el disipador no toque el
metal del chasis ni1 ningan cable desnudo.

Una vez montada la fuente de alimentacion, co-
necte el transformador de red a la red (tome las
consabidas medidas de seguridad al hacerlo) y co-
necte una resistencia de 100 ohmios entre la salida
de + 5 V y masa. Si tiene algan tipo de voltimetro
(aunque sea uno barato de tipo analégico), mida la
tension en la resistencia, que debera ser muy proxi-
ma a 5 V. Si dispone de un osciloscopio, ajuste la
entrada de corriente continua a una sensibilidad de
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alrededor de 10 V. Aplique las puntas de prueba en
los extremos de la carga ficticia de 100 ohmios y
compruebe en la pantalla que no haya un rizado
apreciable. Si lo hubiera, podria anular las presta-
ciones del DVM.

Los reguladores de tres terminales son dispositi-
vos con los que es muy sencillo trabajar, pero pue-
den generar ruido de alta frecuencia. La disposi-
cion que vemos en la ilustracion (al contrario de las
conexiones indicadas en el esquema del circuito)
ayudaran a minimizar este ruido.

Una vez probada la fuente de alimentacion con
resultados correctos, conéctela a la placa DVM
principal, pero no inserte los IC en esta etapa. Uti-
lice su tester para comprobar los + 5 V en la patilla
11 de IC1, en las patillas 4 y 8 de IC2 y en la 16 de
IC3. Asimismo, compruebe los + 5 V en los colec-
tores de TR1 a TRS, ylos — 5 V en la patilla 1 de
IC1. Ahora conmute a la escala de ohmios y conec-
te una punta de prueba del medidor al punto de
masa analégica o digital. Ponga en contacto la otra
punta de prueba con la patilla 3 de IC1, con la pati-
lla 1 de IC2 y con la patilla 8 de 1C3. Las resisten-
cias que indique el medidor deberan ser muy bajas
(de menos de 1 ohmio).

[C3 es un chip TTL corriente y se puede manipu-
lar sin ninguna precaucion especial: tan sélo enchu-
felo en el z6calo. Mientras tanto, asegurese, sin
embargo, de que la muesca del chip esté arriba,
como se indico en el altimo capitulo. IC2 e IC1 no
se pueden tratar del mismo modo. IC2 es la version
CMOS del chip temporizador NESSS, y se dice que
esta totalmente protegido contra descargas elec-
trostaticas, pero €s mejor no correr ninguin riesgo.
IC1 se destruird sin duda alguna a causa de una
manipulacion incorrecta, y si con anterioridad
usted no ha trabajado nunca con dispositivos sensi-
bles electrostaticamente, a continuacion le explica-
mos qué debe hacer.

En primer lugar, corte longitud adecuada de
papel de aluminio de cocina y coléquelo sobre el
banco. Luego desconecte la fuente de alimentacion
y coloque la placa del circuito en el centro de la
hoja. Introduciendo la mano por debajo del papel,
presionelo firmemente contra el lado de las patillas
del circuito. IC1 e IC2 se suministraran con algan
embalaje conductor. Este podra tener forma de es-
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puma plastica negra, soporte de «goma» negra o
soporte de plastico con tratamiento especial. Sea
como fuera, independientemente de como vengan
embalados estos dos chips, coléquelos sobre el
papel de aluminio dentro de su embalaje.

Apoye su codo libre sobre el papel y manténgalo
_ alli mientras libera al chip de su embalaje. Mante-

do el codo en la misma posicion, inserte el chip
z6¢alo. do los chips estén bien inserta-

dos, ya pide setirar el codo y tirar el papel de
aluminio. (Essmuy facil olvidarse de qmtar el papel
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o  Todoproyectoque impligue potenciaelécricaes

- peligroso. Desconecte la alimentacion de la
rou anm de tnba]ar con la placa

Montale del regulador

Los componentes para el circuito de rectificacion y
regulacion de la fuente de alimentacion se deben
montar sobre un trozo de placa de 36 tiras. Este tipo
de placa es ideal para circuitos de esta clase. Suelde
los terminales de los diversos componentes a las
tiras, como se indica, y emplee cables aislados para
unir las tiras entre si. La entrada de corriente alterna
del transformador se debe conectar a la placa
principal del tesier. La alimentacion de —5V se
conecta a un punto proximo a la parte inferior de esta
placa, y la linea de masa se conecta al punto principal
de la masa analdgica de la placa. Dado que la
alimentacion de +5 V ha de alimentar varios puntos
de la placa principal, le aconsejamos que monte este
cable alrededor del borde de la placa principal y lo
derive donde resulte conveniente. Es importante
observar la orientacion de los condensadores y
diodos, el puente rectificador y los reguladores. En
especial, se deben insertar correctamente los
reguladores de tension de tres terminales. Para
determinar la orientacion, ponga el regulador sobre
su cara posterior, de modo que los caracteres
impresos del cuerpo queden arriba. De izq. a der.,
las patas son IN (entrada), COMUN y OUT (salida)

Placa de la fuente
de alimentacion

cuando conecte la fuente de alimentacion. de modo
que esté atento.)

Probando la placa

Si la fuente de alimentacion y los puntos de la fuen-
te de alimentacion a los IC estan bien y los chips se
han insertado de la forma descrita anteriormente,
ahora puede intentar aplicar la alimentacién a la
placa. S1 no ha conectado la patilla 9 de IC1 a
la masa analdgica, con un circuito abierto en los
puntos IN— e IN+, puede esperar ver como en el
LEDI y el LED2 se visualizan unos digitos espu-
nos. Si estos digitos efectiian un ciclo a través de un
patron repetido, trate de mover la posicion del ca-
bleado de interconexién de la placa.

Con la patilla 9 de IC1 conectada a la masa ana-
l6gica y un circuito abierto en la entrada, vera una
visualizacion de 00000 o un 1 o 2 espurios en el
LEDI1. Con la patilla9 de IC1 amasae IN— e IN+
unidas, obtendra una visualizacién estable (sin in-
termitencias) de 00000 o 00001. Si usted ha tenido
que transigir con D1 (el diodo de referencia de ten-
sion) o C1 (el condensador integrador) quiza no ob-
tenga un rendimiento inicial tan satisfactorio. En
cualquier caso, una visualizacién que efectie ciclos
indica que la disposicion del cableado es deficiente,
de modo que debera modificar la disposicion de los
conductores hasta que la visualizacion sea estable.

Kevin Jones



La manipulacion de objetos es
esencial en los juegos con

personajes interactivos

La forma en que nuestros personajes manipulan los
objetos es muy importante en el Dog and Bucket, y
se deben tener en cuenta una gran cantidad de fac-
tores. En primer lugar, los objetos se integran en
dos categorias principales: comestibles (el bocadillo
y la empanada) y bebestibles, pero también se in-
cluyen tres objetos (el cenicero, la banqueta y la
lata) cuya finalidad es muy limitada, aparte de con-
tribuir a «crear atmésfera». Sin embargo, como ve-
remos, tiene implicaciones en la trama.

El otro atributo fundamental de los objetos es su
pertenencia. Ciertas bebidas pertenecen, por ejem-
plo, a ciertos personajes, y es obvio que necesitare-
mos llevar el registro de las posesiones de cada uno.
Igualmente importante es el hecho de que tendre-
mos que tener en cuenta lo que desea cada perso-
naje. Todos estos factores se pueden comprobar
mediante estructuras arborescentes similares a al-
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gunas que ya hemos visto con anterioridad, aunque
mas complejas. Para simplificar las cosas, aborda-
remos la cuestion de los objetos en cuatro etapas.

En primer lugar, consideremos los posibles cur-
sos de accion que puede seguir un personaje que se
halla en posesion de un objeto.

El primer diagrama muestra una estructura arbo-
rescente simple para tratar esta eventualidad.
Entre los puntos a destacar se incluyen los simbolos
de los dados, que representan nudos aleatorios
cuyo valor (que determinara el nudo hacia el cual
se dingira la siguiente bifurcacion) se fija al azar
cuando se encuentren en el recorrido del arbol.

Ademas de nudos aleatorios, en el diagrama hay
otros tres tipos de nudos. Los rojos son nudos ter-
minales, en donde se imprimird un mensaje y se
actualizaran las variables. Los nudos verdes tam-
bién son nudos terminales, pero éstos sélo actuali-
zaran vanables sin alterar la visualizacion, de modo
que cuando entremos el arbol en nuestro programa
podremos ocuparnos de ellos por separado. Por ul-
timo, los nudos azules son simples nudos de elec-
cion, cada uno de los cuales retendra un valor con-
dicionado y se bifurcaran en consecuencia.

A partir de este diagrama usted puede ver que
cuando un personaje posee un objeto «propio», es
posible uno de cuatro resultados, representados
por los cuatro nudos terminales. Existe la posibili-

dad aleatoria de que mejore el humor del perso- .

naje, en virtud de poder abandonarse a su bebida
favorita. Por el contrario, aunque las probabilida-
des son menores, el personaje podria dejar el obje-
to o bien, si acaba de recibirlo y quien se lo entrega
esta todavia presente, decir Gracias. Observe que
tres de los nudos terminales resultan en el estableci-
miento en cero de los cédigos LCH y LCD, con lo
cual se da por terminada cualquier interaccion pre-
via con otros personajes.

Las estructuras como éstas son puramente arbi-
trarias, lo que confiere la libertad de disenar arbo-
les bastante diferentes para los mismos fines. Te-
niendo esto presente, pasemos al segundo diagra-
ma, que muestra qué podria suceder cuando el per-
sonaje en cuestion ha entrado en posesion del obje-
to de algan otro personaje.

Nudos del segundo arbol

Los nudos de este arbol poseen un cédigo de color
de estilo similar a los del arbol anterior, con la ex-
cepcion de un nudo enmarcado en rojo. Este actia
de modo similar a un nudo terminal, de modo que,
al llegar al mismo, el programa saltara fuera del
arbol hasta una rutina situada en algin otro lugar
del programa. No obstante, una vez ejecutada
dicha rutina, y en funcién del resultado obtenido, el
programa podria volver a saltar al arbol y continuar
su descenso a través del mismo.

Para averiguar si el propietario del objeto reteni-
do por nuestro personaje se halla en la misma habi-
tacion, necesitamos pasar por los atributos de esce-
nario (c$(personaje,2)) de cada persona. En este
punto, el nudo en cuestion nos empuja fuera del
arbol, a una rutina sencilla que hace esto por noso-
tros. Si el personaje en cuestion esta presente, daréa
un salto hacia atras en el arbol comenzando a partir
del nudo siguiente (probando humor>5); pero si
esta ausente, se abandona el descenso y volvemos
hasta donde habiamos comenzado.
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Arbol de arboles

Las cuatro estructuras
arborescentes que hemos
explicado en este capitulo se
pueden combinar entre si para
formar un arbol grande, como
podemos ver arriba. El
programa comprueba primero el
valor de |a expresion
(VAL(c$(c,3))>0), cuya
evaluacion dara VERDADERO si
el personaje en cuestion (c)

+
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tiene consigo un objeto, y
FALSO en caso contrario. De dar
FALSO, el flujo del control cae
hacia abajo del arbol principal
hasta la seccion que se puede
apreciar (con mayor detalle) en
el diagrama 4. De dar
VERDADERQO, el programa toma
una decision aleatoria respecto a
si recorrer la estructura que se
indica en el diagrama 3

(comer/beber objetos) o bien
seguir adelante y comprobar los
objetos «propios» mediante la
evaluacion de la expresion
(c$(c,3)=c$(c,6)). El control
pasa luego a una de las dos
estructuras que se reflejan en
los diagramas 1y 2




Es probable que el personaje deje el objeto; perosi
no sucede esto, el programa comprueba la presencia
deldueno. Eneste punto, si éste esta cerca, el progra-
ma decide que el objeto se le debe entregar (siempre
que el receptor esté con las manos vacias) o bien
arrojar al propietario, si el personaje se halla de un
humor particularmente malo. Si el dueno tiene las
manos ocupadas y, en consecuencia, es incapaz de
recibir el objeto, existe la posibilidad aleatoria de que
el personaje diga: Lo siento, creo que he tomado tu bebi-

, 0 algo por el estilo.

La tinica otra cosa que debemos observar es que
uno de los nudos terminales implica la reduccion de
la fortaleza del personaje en dos puntos, dado que
existen todas las posibilidades de que el personaje

beba unos sorbos del vaso si es incapaz de devolvér-
selo a su propietario original; y, como todos sabe-
mos, jcuando se mezclan bebidas los efectos son
fatales! Sin embargo, aparte de esto, ninguno de los
arboles que acabamos de describir hace ninguna
provision para comer o beber. En consecuencia,
necesitamos una estructura que se ocupe de esto,
que es la que se muestra en el tercer diagrama.

Este arbol tiene un cédigo de color similar a los
dos anteriores y, nuevamente, la fortaleza de un
personaje se puede reducir en funcién de la bebida,
si bien no en tanta cantidad, dado que en este
punto no hay ninguna prueba para ver si se esta
muestreando la bebida correcta. Comer el bocadi-
llo aumenta en dos la fortaleza del personaje, y es-
tablece el LCD de la forma correspondiente. Sin
embargo, comer la empanada establece una bande-
ra, reservada a los fines del argumento.

Y, ya que ha surgido el tema, bien podriamos
hacerle conocer algunos secretos y revelarle la
trama del argumento de Dog and Bucket. Sin lugar
a dudas, se habra preguntado el significado de las
latas de alimento para gatos de la cocina, y habra
adivinado que las famosas empanadas de carne del
Dog and Bucket en realidad estan elaboradas con
un alimento para animales de conocida (pero bara-
ta) marca.

Veneno en |la comida

Comer una empanada tendrda como resultado el fa-
llectmiento intempestivo de uno o0 mas de nuestros
personajes, cuya identidad exacta diferira cada vez
que se ejecute el juego. En consecuencia, necesita-
mos establecer una bandera que indique quién, si
hay alguno, sufrirda probablemente un envenena-
miento alimentario. El hecho de que la muerte de
un personaje sea considerada por los otros clientes
del pub como un misterio o un asesinato, depende-
ra de otros factores, de los que nos ocuparemos en
el proximo capitulo. Mientras tanto, sigamos exa-
minando las estructuras de control de los objetos.

En caso de que un personaje tenga las manos
vacias, utilizaremos el arbol esbozado en el cuarto
diagrama, en el cual hay otro nudo que nos saca del
arbol y nos lleva a una subrutina. Esta rutina
comprueba si en la habitacion hay otros objetos
presentes, retornando si los hubiera y comproban-
do luego si el «propio» objeto del personaje esta o
no presente. Si lo esta, hay una opcion aleatoria de
recogerlo; pero si no estd, existe la posibilidad de
recoger otro objeto. Tenga en cuenta que si los per-
sonajes no recogen sus «propios» objetos, existe
otra posibilidad de que recojan otros, porque el
nudo en cuestion salta a través del arbol, dando
lugar, por tanto, a esta posibilidad. Esto significa
que no es probable que los objetos se dejen en un
sitio durante mucho tiempo, pero que los perso-
najes tenderdn a recoger sus propias bebidas.

Por ultimo, se pueden unir estos cuatro arboles
para conformar una estructura grande, y cada una
de las condiciones que es necesario comprobar se
puede expresar como una unica expresion logica.
Puesto que algunos nudos querran probar las mis-
mas condiciones en distintos momentos, les asigna-
remos los valores de las sentencias condicionadas a
una nueva matniz, utilizando elementos de ella
(cuando fuera apropiado) para construir estructu-
ras arborescentes.
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Interrupciones del sistema

El procesador del Amstrad
puede ser interrumpido por el
sistema operativo de cuatro
maneras. Estas interrupciones
de temporizador se producen a
intervalos regulares, para
sincronizar las funciones
regulares del sistema operativo,
tales como el rastreo del
teclado, la actualizacion del
visualizador del video y el
control de |a transferencia de
datos al chip de sonidos del
Amstrad

Int. para generacion sonido 1/100AVO SEG.

La temporizadlbh és una de las caracteristicas mas importantes de
un OS. Veamos como se pueden tratar las interrupciones y los
eventos, los dos metodos de temporizacion del Amstrad

La temporizacion del sistema gobierna cualquier
operacion que haya de efectuarse en un instante
dado: por ejemplo, los colores parpadeantes de las
letras en la pantalla deben ejecutarse durante un
periodo de retorno de cuadro (el tiempo necesario
para actualizar la visualizacion en video). Hay dos
métodos distintos para implementar esta tempori-
zacion en los ordenadores Amstrad; el primer mé-
todo es controlado por el hardware y se denomina
interrupcion, y el segundo es controlado por el soft-
ware y se denomina evento. Trataremos el empleo
que hace el sistema de las interrupciones, como ini-
ci0 de nuestro analisis.

Una interrupcion es una senal generada fuera del
microprocesador Z80, el cual suspende la ejecucion
del programa actual durante el tiempo en que se
trata la senal.

Los ordenadores Amstrad operan con el Z80
programado para interrupciones del modo 1, es
decir, se pasa el control a la rutina encargada de
tratar las interrupciones, residente en la memoria
en $0038. En teoria, una interrupcion puede ser ge-
nerada en cualquier momento y por cualquier dis-
positivo que reclame la atencion del Z80, aunque
en un Amstrad no ampliado sélo puede producirse

Int. de retorno cuadro

1/50AVO 0 1/60AVO SEG. .

un tipo de interrupciéon, conocido como interrup-
cion de temporizador (timer interrupt).

La interrupcion de temporizador se genera direc-
tamente desde el reloj del sistema (que funciona a 4
MHz) por la ULA, y sucede cada 300-ésima de se-
gundo.

Toda temporizacion interna (tal como la que ne-
cesita el BASIC para sus instrucciones AﬁTER y
EVERY) depende de esta interrupcion.

La interrupcion de temporizador se trata directa-
mente por una parte del firmware denominado ker-
nel (nucleo) que dialoga con el resto del firmware
senalando diferentes niveles de interrupcion, con-
forme se muestra en el esquema «Interrupciones
del sistema». Veamos cada una de estas cuatro se-
nales por separado:

e La interrupcion rdapida se produce cuando el ni-
cleo recibe una interrupcién de temporizador.

e La interrupcion para generacion de sonido se
produce cada tres interrupciones de temporizador,
y es empleada por el firmware para sincronizar la
transferencia de los datos al chip de sonido. El
usuario no puede detectar cuando ocurre esta inte-
rrupcion, salvo si se mantiene un contador de las
Interrupciones rapidas.

e La interrupcion de reloj se produce después de
seis interrupciones de temporizador y es empleada
por el firmware para iniciar un rastreo de pantalla.
e La interrupcion de retorno de cuadro se produce
después de cada cinco o seis interrupciones de tem-
porizador (segun el tipo de visualizacion video) y se
emplea para toda temporizacion dependiente de la
pantalla.

El firmware mantiene un contador de interrupcio-
nes rapidas que el usuario puede obtener, y permite
el establecimiento de bucles de temporizacion sin
tener que suspender las actividades de un progra-
ma. El contador puede establecerse llamando
KL__TIME__SET, que necesita que el valor para el
temporizador sea pasado al par de registros HL. El
valor del contador actual puede ser determinado en
cualquier momento llamando XL__TIME__PLEASE.
la cuzl da el valor contenido en HL. Un programa
que sirva de ejemplo sobre el uso de estas dos ruti-
nas es el que ofrecemos en estas paginas; el progra-
ma sondea el teclado durante un intervalo de tiem-
po especificado antes del retorno. Puede incorpo-
rarse a un programa que permita al usuario un de-
terminado tiempo de respuesta antes de ejecutar
una operacion (como visualizar un mensaje de
ayuda).

Se pueden emplear directamente las interrupcio-
nes de temporizador parcheando la entrada RST 7
en $0038. El codigo parcheado primero debe desa-
lojar y copiar en otro sitio la entrada existente de
tres bytes, y después cargar alli la nueva entrada
(que normalmente sera un salto a una direccion en
la memoria). Esta nueva entrada debera ser reubi-
cable, de modo que si es desalojada a su vez por
una segunda rutina, pueda funcionar correctamen-
te aun en este caso.

LLa nueva rutina puede realizar cualquier tarea
que se le pida (p. e)., actualizar el reloj) y debera
ejecutar entonces la entrada original saltando a la
posicion en que fue guardada. Este procedimiento
asegura que todavia sean ejecutadas cualesquiera
funciones de interrupcion de temporizador, tales
como sondear el teclado. La idea de insertar una
cuna de codigo en una rutina de interrupcion del
sistema operativo ha sido ya analizada en capitulos
antenores de este curso de lenguaje maquina.

Interrupciones externas

Hasta ahora nuestro estudio ha supuesto que toda
interrupcion recibida por el nicleo era generada
por la ULA, pero es posible que un periférico ex-
terno genere una interrupcion. Por ejemplo, una
interface serial puede generar una interrupcion
siempre que se haga obtenible un carécter; en este
caso una rutina habra de ser proporcionada para
que lea el caracter desde la interface.




Para que esto sea posible, el nicleo debe ser
capaz de distinguir entre una interrupcion de tem-
porizador y una interrupcion externa. Normalmen-
te, cuando se detecta una interrupcion, el Z80 se
deshabilita para recibir cualquier otra interrupcion
(y esto es para hacer que no sean violadas otras
interrupciones de temporizador). El nicleo activa
interrupciones desde dentro de la rutina que trata
las interrupciones, y si la senal de interrupcion al
Z80 es todavia baja (indicando una peticion de in-
terrupcion), entonces se genera una segunda inte-
rrupcion. Dado que no se duplica una interrupcion
de temporizador a este punto, esto puede servir
para detectar una interrupcion externa siempre y
cuando la senal de la interrupcion permanezca baja
hasta ser atendida. Cuando se detecta una interrup-
cion externa, el control pasa a $003B, por lo que
esta posicion debe ser acoplada con un salto a la
rutina de servicio de interrupciones, la cual atiende
al dispositivo que la solicita.

El hardware de sistema acepta tanto interrupcio-
nes no enmascarables (NM|: non-maskable inte-
rrupts) como interrupciones estandar. Las NMI sélo
difieren en que no pueden ser deshabilitadas en
cualquier momento, y su empleo no es recomenda-
ble porque puede afectar a actividades de sistema
con peticiones limitadoras de temporizacion. En
particular, las secciones firmware de tratamiento de
disco y cassette (y partes de las secciones de trata-
miento de sonido) continian operando con inte-
rrupciones deshabilitadas, pero quedarian seria-
mente afectadas si se usaran NMI.

Eventos software

Al nivel mas sencillo, los eventos pueden ser descri-
tos como el equivalente en software de las interrup-
ciones: las tareas particulares son realizadas por se-
parado respecto de cualquier programa principal
por medio de un contador de eventos a ejecutar
(cudles y cuando) que guarda el firmware.

Aunque los eventos pueden ser empleados para
tratar las interrupciones externas, son de gran utili-
dad para programas complicados que incluyan una
simulacion, 0 que requieren una operacion inde-
pendiente del programa principal que aparece en
primer plano. Por ejemplo, el sintetizador de voz
SSA-1 de Amstrad utiliza un evento para permitir
que se genere la voz de manera transparente desde
dentro de un programa en BASIC.

Los eventos se presentan al sistema operativo
por medio de un bloque de eventos. Este consiste
simplemente en un bloque de siete bytes contiguos
situados en algan lugar dentro de los 32 K centrales
de la memoria. Un bloque de eventos tiene la es-
tructuracion que muestra nuestro diagrama; dentro
del bloque existen tres campos, esenciales a todo
evento, que caracterizan el tipo de evento y dénde
ha de ser procesado.

Dentro del bloque de eventos esta el contador de
eventos, que cuenta las veces que ha ocurrido un
evento. El proceso de incrementacion de este con-
tador es conocido como puntapié (kicking). Cada
vez que se lanza un evento el contador es incremen-
tado en una unidad; una vez procesado el evento
con la llamada a la rutina de eventos, el contador es
disminuido en una unidad. Un modo de neutralizar
un evento es darle al contador un valor negativo.

La clase de evento indica si éste es sincrono o

structura del bloque de eventos

PUNTERO DE SISTEMA (NO CAMBIAR)

1
CONTADOR EVENTOS: MENOR QUE CERO=DESHABILITADO
CERO=NO QUEDAN EVENTOS
2 MAYOR QUE CERO= NUMERO DE
EVENTOS QUE QUEDAN
CLASE DE EVENTOS: ASINCRONO, SINCRONO, URGENTE,
3 NORMAL
DIRECCION DE LA RUTINA DE EVENTOS
41
ol
BYTE DE SELECCION DE ROM PARA LA DIRECCION DE LA
RUTINA
b
CAMPOS OPCIONALES PARA USUARIO
' :
o
-
©
S
asincrono con relacion al programa principal. Los  El evento principal
eventos asincronos son procesados independiente-  LOs eventos son el equivalente
mente del programa principal y se destinan a apli- fn';mng‘f ;"':I e
caciones quer eqmeren casi una accion inmediata. eventos es empleado por el

Los eventos sincronos estan situados en una cola
cuando se producen, de tal modo que puedan ser
procesados por el programa principal cuando sea
necesario. Los eventos sincronos son procesados
conforme al orden en que ocurren. Ademas, el
evento puede ser también urgente o normal.

En el capitulo proximo consideraremos las dife-
rencias entre las varias clases de eventos y el modo
que tiene el sistema operativo de tratarlos. Puede
que a usted le parezca que el empleo de eventos
presenta un buen nimero de complicaciones inne-
cesarias, pero el hecho es que la estructura de even-
tos en el Amstrad es tan poderosa como flexible, y
tiene la ventaja adicional para un programador en
cOodigo maquina de que es enteramente compatible.

. Ejemplo de empleo de rutinas de temporizador del nucleo

SET.TIME:

sistema operativo para llevar
cuenta de todos los eventos
establecidos. Siete bytes
consecutivos sirven para retener
la direccion de la rutina de
eventos a la que se refiere el
bloque, el numero de eventos (si
los hay) que quedan por
procesar y la clase de evento

EQU £B8D10 Jlee el contador del tiempo del reloj rapido
GET.TIME: EQU £BDOD .establece el contador del reloj rapido
hEAD.CHAH: EQU £BB09 ‘busca un caracter del teclado
PAUSE: EQU 300 . ;pausa durante 300 impulsos rapidos
' LD HL.0 ;pone a cero el tiempo

LD DE.0

CALL SET.TIME

LD BC, PAUSE .establece periodo de espera
Eesmraque un caracter se haga obtenible
:del teclado
WAIT: CALL READ.CHAR :esta listo el caracter?

RET C S| es asi, retrocede con acarreo
| CALL  GET.TIME ‘halla el tiempo

SBC  HL,BC :un segundo?

(0 mas)
JR C,WAIT ‘Si N0 es asi, retirada

si llegamos hasta aqui, la rutina ha agotado el tiempo
'vuelta con arrastre falso para sefialar tiempo agotado

RET
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Con este fragmento finalizamos el detallado analisis del mapa de
memoria del Commodore 64 que hemos venido realizando
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ISTOP 0328-0329
IGETIN 032A-0328B

ICLALL 032C-032D

USRCMD | 032E-032F

ILOAD 0330-0331
ISAVE 0332-0333

0334-0338B
033C-03FB

TBUFFR

03FC-03FF

VICSCN 0400-07FF

0400-07E7

0800-7FFF

‘ 8000-9FFF

A000-BFFF |

C000-CFFF
D000-DFFF

EOOO-FFFF

=— R —— - = T

07F8-07FF l

808-809

810-811

812-813

814-815

816-817

818-819

820-827
828-1019

1020-1023
1024-2047

1024-2023

2040-2047

2048-40959

32768-40959

40960-49151

49152-53247

93248-57343

57344-65535

' Area memoria pantalla

Vector rutina nicleo
STOP

Vector rutina nicleo
GETIN

Vector rutina nicleo
CLALL

Vector definido por el
usuario

Vector rutina nucleo
LOAD

Vector rutina nucleo
SAVE

No se usa

Buffer Entrada/Salida
cinta

No se usa

de 1024 bytes

Matriz video: 25 lineas x 40
columnas

Punteros datos
sprite

Espacio normal para

pProgramas BASIC
ROM cartucho VSP:

8192 bytes
ROM sasic: 8192 bytes
(u8 K RAM)
RAM: 4096 bytes
RAM color y dispositivos
Entrada/Salida o ROM
generador cardcter
o RAM: 4096 bytes
ROM nucleo: 8192 bytes
u 8 KRAM)
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