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Pagina impresa

Ya es posible disenar una pagina como ésta en la pantalla de un

micro. Estudiemos el proceso

[La invencion de la imprenta fue un acontecimiento
de suma importancia, porque gracias a ella la pala-
bra escrita se puso al alcance de una cantidad
mucho mayor de personas. Antes de ella, por su-
puesto, los tnicos libros disponibles se producian
artesanalmente, ya sea escritos a mano, o bien
compuestos con bloques de madera en los que se
habia grabado cada una de las letras. Esto significa-
ba que existian muy pocas copias de cualquier volu-
men y que el costo de su produccion era muy eleva-
do. El procedimiento de impresion con caracteres
moviles inventado hacia 1440 por el impresor ale-
man Johannes Gutenberg redujo drasticamente los
costos de produccion de cada unidad, de modo que
los ejemplares de cada obra fueron a partir de en-
tonces mucho mas asequibles a la poblacion.

No es razonable equiparar el significado de los
ultimos avances en el campo editonal con la inven-
cion de la imprenta, pero no obstante existen algu-
nas analogias. Basicamente, los nuevos métodos de
produccion basados en la tecnologia del ordenador
pueden producir material de calidad similar al pro-
ducido mediante los métodos de impresion tradi-
cionales, aunque con un costo muy reducido. Pero
si bien la iniciativa de Gutenberg puso los libros a
disposicion de un puablico mas amplio, es probable
que el proceso de produccion informatizada tenga
un efecto diferente, aunque de ninguan modo menos
importante.

Para las empresas editoras, la reduccion de los
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costos de produccion significaba tener que vender
menos ejemplares para recuperar los gastos de su
produccion. Esto podria llevar a un aumento de la
cantidad de publicaciones especializadas dirgidas a
un publico pequeno, antes inviables desde el punto
de vista econOmico.

En el capitulo anterior nos referimos al proceso
general que supone la produccion de una revista y
vimos algunos de los cambios que estan teniendo
lugar actualmente en ese campo. Llevando la idea
de un sistema de produccion modernizado un paso
mas hacia adelante, desviaremos nuestra atencion
ahora a un unico microordenador independiente
que se puede utilizar como procesador de textos,
disenador de maquetas y controlador de una impre-
sora de gran cahdad.

El Apple Macintosh, equipado con 512 Kbytes
de memona, ha dado lugar al desarrollo de varios
paquetes sofisticados de software para usar con €l,
teniendo en mente precisamente esta finalidad.
Entre éstos se incluye un paquete denominado Pa-
geMaker, si se le anade a este paquete una impreso-
ra de primera categoria, se crean las condiciones
para que un pequeno grupo de personas produzca
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lan McKinnell

publicaciones de una calidad casi tipografica y signi-
ficativamente mas rapida y econOmicamente que
por los métodos tradicionales.

Como trabaja el
«PageMaker»

El Macintosh, con su enfoque de ventanas, iconos y
raton, constituye un entorno ideal para aplicacio-
nes como PageMaker. Cuando se carga el PageMa-
ker se presentan los familiares menus y ventanas de
pantalla, y la pantalla del Mac queda preparada
como un escritorio completo con su caja de herra-
mientas para que trabaje el maquetista.

Normalmente el maquetista comienza a trabajar
con una hoja pautada que es la pagina estandar de
una publicacion, e incluye lineas de posicion que
sirven de ayuda para colocar las columnas de texto.
los titulares, la numeracion de las paginas, etc.
LLuego se emplean copias del papel pautado para
componer cada pagina de la revista o periddico.
cuidando que la misma tenga una apariencia uni-
forme.

Tradicionalmente, cuando se lanza una publica-
cion, el maquetista traza a mano la hoja pautada,
que después se adopta como estandar hasta que se
decide un nuevo estilo.

Este tradicional método de diseno se reproduce
en el PageMaker, que permite definir pdginas
maestras. Para éstas se selecciona el tamano de la
pagina (p. €)., A4) y la orientacion (vertical o apai-
sada), se posicionan las guias de columnas, se defi-
ne la anchura de los margenes y se marcan las posi-
ciones para los numeros de pagina, logotipos y titu-
lares. Una vez preparada la pagina maestra, en el
futuro podra recuperarse en cualquier momento
para que se constituya en la hoja pautada del ma-
quetista.

En este punto se pueden maquetar las paginas
individuales de la publicacion. Un maquetista utili-
zara un escalpelo para cortar y posicionar texto e
imagenes en la hoja pautada, mientras que el Page-
Maker permite cargar texto y graficos desde disco.
Y, en virtud de su compatibilidad con otros paque-
tes para el Mac, se podria escribir un articulo con el
procesador de textos MacWrite, cargarlo directa-
mente en PageMaker y posicionarlo en el tablero.
Los graficos disenados con el MacPaint y el Mac-

Aplicaciones/La informatica en la industria editorial

Draw, asi como numerosas ilustraciones de esta pu-
blicacion, también se pueden cargar mediante el
PageMaker y posicionar en la pagina.

Tras haber cargado los diversos componentes
que compondran la pagina, se pueden utilizar los
diversos dispositivos que contiene la caja de herra-
mientas de la esquina de la pantalla.

Estas herramientas, por ejemplo, permiten ana-
dir o corregir textos en pantalla seleccionando el
icono A de la caja de herramientas o, seleccionan-
do el icono «herramienta de siega», reducir, am-
phar o recortar los graficos para que quepan en el
espacio disponible.

Utilizando el raton se pueden recoger texto \
graficos y desplazarlos a través de la hoja pautada a
voluntad, e incluso «dejar» temporalmente sobre la
mesa escritorio mientras se lleva a cabo cualquier
otra tarea.

La caja de herramientas del PageMaker también
incluye facilidades que permiten anadir toques es-
peciales a la pagina, como dibujar rnibetes alrededor
de secciones especificas.

Incluye iconos que controlan el trazado de li-
neas, circulos, elipses v recuadros con o sin esqui-
nas redondeadas.

También se puede seleccionar el espesor de las
lineas extrayéndolo del menu adecuado. Estas for-
mas, una vez dibujadas, se pueden rellenar en blan-
CO O negro, vanas tonalidades de gns o con forma-
tos. A pesar de ser una herramienta increiblemente
util para los maquetistas profesionales. el Page Ma-
ker es suficientemente simple como para que ¢l ma-
quetista que no tiene experiencia lo utilice con tod
€xito.

El costo de un Macintosh, una LaserWriter v ¢!
software para procesar la pagina necesarios para
crear un sistema de produccion con un micro es re-
lativamente elevado, pero la introduccion de ma-
quinas mas econémicas basadas en el WIMP. como
el Atan 520ST (véase p. 2029), que incorpora el
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Pixels compatibles

Los archivos creados
mediante programas como
el MacDrawy el MacPaint
Sé pueden almacenar

en disco y después

cargar en el PageMakery
manipularlos antes de su
impresion. Tanto el
MacDraw como el MacPaint
ofrecen al maquetista
poderosas facilidades,

que se pueden utilizar para
crear llustraciones como
esta
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entorno GEM (administrador del entorno gréafico),
probablemente darda como resultado importantes
reducciones del precio de tales sistemas. Aun con
los precios actuales, y teniendo en cuenta los costos

*’ Rebajando los costos

- ¢Cuanto tiempo y dinero se podria ahorrar
- utilizando un sistema de electrénico
RS Aapstioter? Waechens
y mos que se

esta aplicando este sistema para producir el boletin
informativo de una empresa, que consta de 16

de calidad profesional. Suponiendo que la
la produzca un pequefio equipo de
maquetistas y redactores contratado por la +

empresa, y que todo el trabajo,
representa los costos tipicos de produccion:
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exceptuando
, Se realice «en casa», el siguiente

Tarea
Preparacion tipografica
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de trabajo que se ahorran al producir una publica-
cion utilizando sistemas informatizados de diseno
de paginas, supone un significativo recorte de los
costos de produccion convencionales.

La publicacion equivalente podria disenarla, con el

PageMaker, una sola persona en unas cinco horas
a unas 2 500 ptas. la hora. Por consiguiente, las
16 paginas se podrian producir por unas 12 500

ptas. también hay otras ventajas. El método
convencional es, por necesidad, secuencial, y las
diversas tareas, que habrian de planificarse

cuidadosamente, llevarian alrededor de dos
semanas. Utilizando el , desaparecerian
gran parte de los problemas organizativos de la
produccion, porque las correcciones, supresiones,
anadidos y pies de ilustraciones se podrian
introducir en pantalla durante el proceso de
maquetacion.
Costo ptas
4 000
20 000
4 000
3 200
4 800
12 800
48 800

|
|
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Fijando el paso
Las modernas técnicas de impresion utilizan placas
fotograficas para transferir una imagen al papel.
Por lo tanto, las paginas preparadas para prensa
han de estar «listas para la camara» y, por cuanto
concierne al texto, ello supone la produccion de
una imagen perfecta del texto a imprimir, al
contrario que en el tipo en relieve que puede
producir una linotipia de caracteres fundidos.

Las maquinas de fotocomposicion hacen
exactamente esto, aceptando texto como entrada
desde un teclado o un disco y produciéndolo en
forma de «galeradas», largas tiras de papel
fotografico en el cual se ha impreso el texto
perfectamente (o asi cabria esperar), listo para
confeccionar la maqueta. Las primeras maquinas de
fotocomposicion utilizaban una plantilla giratoria en
forma de disco que retenia una copia de todos los
caracteres de un determinado tipo. El papel
fotosensible pasaba sobre una cara del disco y,
cuando la letra deseada giraba colocandose en
. posicion, se encendia una luz, transfiriendo el
caracter al papel. Aunque primitivos, estos sistemas
alcanzarcn considerables niveles de sofisticacion y

L =
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podian generar texto con moderada rapidez.

En la fotografia vemos un moderno sistema de .
fotocomposicion basado en laser y producido por |
una Linotype-Paul, ejemplo tipico de los sistemas |
controlados por ordenador, capaces de generar |
textos a 368 000 caracteres por hora. |

El sistema ilustrado posee tres componentes
fundamantales. A la izquierda se halla la Linotronic
300, una maquina tipografica laser de formato
ancho y gran calidad, con una resolucion de hasta
un millon de pixels por cm?. Los tipos se pueden
ampliar o condensar, girar e invertir como se
desee, y puede haber hasta 32 tipos de letra por |
linea. El terminal del centro permite entrar texto de |
forma manual, desde disco flexible o incluso a
través de un modem. Esto ultimo es util para |
periodistas, quienes con frecuencia necesitan |
enviar texto al sistema mientras cubren una noticia |
en el mismo lugar en que se produce. |

La unidad de la derecha, una Linotype-Paul
Typeview 300, visualiza el texto en el estilo, tamano
y posicion que ocupard en el montaje final. Estos |
sistemas no solo permiten producir copias listas |
para la camara, sino que también se pueden enlazar |
con sistemas en red mayores, a l0s que pueden |
acceder todo tipo de editoriales. Linotype ofrece
un sistema capaz de manipular hasta 40 terminales
Interactivos a la vez, junto con un inmenso
almacenamiento en linea y acceso a perifericos
compartido. Por tanto, un sistema unico, utilizado
por un periodico, podria aceptar entradas de los
reporteros desde su puesto de trabajo en el
periodico o desde fuera, recuperar material grafico
almacenado, pasarlo a los redactores, combinarlo
con trabajos artisticos y luego presentar el material
al departamento de maquetacion antes de producir
una placa para su procesamiento e impresion
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Disefnos de atenuadores

Para aumentar |a escala de
nuestro voltimetro basico
necesitamos disenar un
atenuador de entrada que
reduzca la escala de tension a un
nivel aceptable para el circuito
de conversion A/D principal.
Ambos utilizan varias
resistencias que se pueden
conmutar en el circuito para
derivar una proporcion del
potencial de entrada. Nosotros
utilizaremos el primero de los
dos disefi0os que vemos aqui,
porque el segundo diseno tiene
el inconveniente de requerir un
circuito de proteccion de entrada
especial (si bien puede
iIncorporar conmutadores
analogicos de estado solido)

Circuito atenuador

Para construir el atenuador de
entrada emplee un pequeno
trozo de placa matrizde 0,1
pulgadas. Las resistencias han
de ser de! 1 % de tolerancia
sobre los valores nominales.
Monte las resistencias a lo largo
de una linea de la placa y derive
todos los extremos de las
resistencias de 910 K-ohmios y
91 K-ohmios a un conmutador
de tres circuitos y tres polos.
Las salidas negativa y positiva
se deben conectar a la placa
principal mediante unos trozos
cortos de hilo aislado. Los tres
terminales restantes del
conmutador de dos circuitos se
deben conectar a las patillas del
punto decimal de los LED 3,4y
S del visualizador. Estas
conexiones permiten
reposicionar automaticamente el
punto decimal de la visualizacion
cuando se selecciona una nueva
escala

2064

Maquina versatil

En este penultimo capitulo analizamos los accesorios que podrian
aumentar la versatilidad del tester

Tal como esta, el tester digital puede medir tensio-
nes de entre 0,0000 V y 1,9999 V, motivo por el
cual decimos que posee una sensibilidad basica de
2 V. Atenuando la senal a medir, teGricamente
seria posible medir tensiones de hasta 19 999 V (20
KV). Estas tensiones tan altas pueden ser suma-
mente peligrosas, de modo que hemos limitado la
escala maxima a 199,99 V.

Quiza haya notado, a partir del diagrama del ca-
pitulo antenor, que habia tres cables sin conectar,
procedentes de tres de los LED. Estos se conectan
a los puntos decimales que aparecen a la derecha
del digito de los LED vy se utilizan para encender el

TENSION DE ENTRADA

CONM. 2V AL CONVERTIDOR AD
R
CONM. 20 V
R/10
R/100

1a. Disenos
de atenuadores

1.b

TENSION DE ENTRADA

F

AL CONVERTIDOR AD

011R<0,01R.~ 0,001 R

CONMUTADORES

punto decimal cuando asi se requiere. Un conmuta-
dor de tres posiciones y de un polo, «acoplado» al
conmutador de atenuador de entrada, asegura que
est¢ encendido el punto decimal adecuado para la
sensibilidad seleccionada. Consideremos primero
el circuito del atenuador de entrada.

Basicamente hay dos formas de hacer un atenua-
dor de entrada. Ambas implican el empleo de un
circuito divisor de potencial que distribuye la ten-
sion de entrada en vanas resistencias, derivando
una fraccion de la tension de la entrada para la me-
dicion. En el diagrama 1 se muestran estos dos
tipos de atenuadores. El pnmer tipo ofrece la ven-
taja de la simplicidad, ademas de ser facilmente
adaptable a la medicion de corriente v resistencia.
Esto no es asi en el caso del segundo atenuador. En
un circuito de escala automatica (en el cual la ate-
nuacion de entrada se conmuta automaticamente),
el segundo tipo ofrece la ventaja de poder utilizar
conmutadores analogicos de estado, mientras que
el primero sélo puede utilizar conmutadores meca-
nicos. En nuestro caso utilizaremos el segundo

TENSION DE ENTRADA

CONMUTADOR DE

RESISTENCIA 3 POSICIONES
DE 910 K-OHMIOS

fog *\

| dv ALAENT. +
RESISTENCIA . PLACA
DE 91 K-OHMIOS 1 PRINCIPAL

|

RESISTENCIA

DE 9,1 K-OHMIOS

RESISTENCIA
DE 910 OHMIOS

i ALLEDS ALLED4 AL LED3
" D§(DP) D4(DP)  D3(DP)

RESISTENCIA
DE 180 OHMIOS

! 2. Circuito
atenuador




 RESISTENCIA VARIABLE 15 K-OHMIOS

>

RESIST. 10 K-OHMIOS
DIODO IN4148

Howar
10 K-OHMI0S

RESIST.

DE LA LINEAENT. +
DEL ATENUADOR
' DE ENTRADA

. AMPLIFICADOR OPERACIONAL 741

- Convertidor CA
El médulo DVM basico se puede utilizar para medir voltios de CA.
Aqui ofrecemos el diagrama de circuitos para una unidad idonea
que se puede incorporar al disefio basico. La entrada a este
circuito proviene de la linea de salida ENT. + del circuito
atenuador de entrada, y la salida se debe alimentar al punto

ENT. - de la placa principal

;
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oooomarse 3 G

RESISTENCIA
52 K-OHMIOS

CA

A LAENT. +
PLACA
PRINCIPAL

DE 10 ufF

>=15V CONDENSADOR DE 10 uF

onvertidor

tipo, dada la sencillez con que se puede adaptar
para realizar mediciones.

El verdadero circuito (diagrama 2), junto con la
conmutacion del punto decimal, se puede construir
facilmente en un pequeno trozo de placa matriz,
sustituyendo y conectando los componentes especi-
ficados en la lista de componentes por los del dia-
grama de circuitos. Las resistencias especificadas
son de tipo de pelicula metalica, de un 1 % de tole-
rancia.

El trazado no es critico, pero es aconsejable que
todos los trozos de hilo sean lo mas cortos posible,
puesto que la impedancia de entrada del chip A/D
es muy alta y los hilos largos actian como una ante-
na para senales espurias.

Este circuito atenuador es de disefio simple y uti-
liza valores de resistencias faciles de conseguir. Sin
embargo, posee la desventaja de presentar una
carga relativamente baja para el circuito que se esté
probando (poco mas de 1 M-ohmio); pero ésta no
es una limitacion grave: si se estd midiendo una
senal de 5 V, representa una corriente de carga de
alrededor de 5 pA.

El circuito que hemos presentado puede medir
voltios de CC en tres escalas: 2 V, 20 V y 200 V.
Modificaciones o adiciones relativamente simples
al circuito basico permitirdn medir muchas otras

unidades, incluyendo ohmios, tensiones CC y tem-
peratura.

Ofrecemos aqui algunas posibles adiciones al
circuito basico, pero solamente en forma de dia-
grama de circuitos.

Para medir voltios CA usando un voltimetro CC
(como nuestro DVM), usted s6lo necesita rectificar
la senal CA a CC y medirla. Lamentablemente. no
servira un rectificador de diodo simple; lo que se
requiere es uno de los llamados rectificadores de
precision. El diagrama 3 muestra un posible circui-
to. Se basa en el amplificador operativo integrado
741, muy conocido y de precio muy bajo. En este

caso, la unica desventaja es la necesidad de una
fuente de alimentacién de £15 V, pero la misma se
podria derivar de la salida CC de 12 V del transfor-
mador de la red; las exigencias de corriente del 741
son muy bajas.

Medir ohmios en un voltimetro analégico con-
vencional es facil, dado que la caida de tensién en
una resistencia que se estd midiendo es proporcio-
nal al valor de esta dltima. Sin embargo, eso no es
tan facil con un voltimetro digital y, en consecuen-
cia, se requiere un circuito convertidor a ohmios.
El convertidor de ohmios (ver diagrama 4) funcio-
na aplicaindole una tensién constante al atenuador
de entrada escalonado, que genera una corriente
constante en la resistencia que se estd midiendo.
Puesto que una corriente constante a través de una
resistencia desconocida genera en ella una tension
proporcional a su valor, el DVM podra leer directa-
mente esta caida de tensién. Nuevamente se reque-
rira un amplificador operacional, y habra de ser
uno que tenga un tipo de impedancia de entrada
muy elevada. |

Mediante la aplicacién de la salida del converti-
dor de ohmios al atenuador escalonado se pueden
medir cuatro escalas de ohmios: 2 K-ohmios, 20
K-ohmios, 200 K-ohmios y 2 M-ohmios. (Por esta
razon se utilizaron dos resistencias separadas en la
parte inferior del divisor escalonado, en lugar de las
resistencias individuales de 10 K-ohmios que hubie-
ran sido adecuadas si s6lo se hubiesen requerido
tres escalas de tension.) Como es natural, se reque-
rira un conmutador de atenuacién de cuatro circui-
tos en lugar del interruptor de tres circuitos especi-
ficado.

TENSION DE ENTRADA

L% e

A LA ENT. + PLACA PRINCIPAL ]
*“_»

R —

4. Convertidor
RESIST. -
DE 910 a ohmios
K-OHMIOS
El circuito atenuador de entrada que
presentamos se puede adaptar para
permitir que nuestro voltimetro mida
resistencia en vez de tension. Un
conmutador de ohmios conmutara el
DE 91 medicion de ohmios. La resistencia
0§ la parte inf. del atenuador escalonado
+ 15V
N
RESIST. AMP OP FET 8001
DE 9,1 '
K-OHMI0S - 15V
et Gl
RESIST. VARIABLE
DE 1,5 K-OHMIOS
RESIST.
DE 910 TRANSISTOR
OHMIOS 7N4119

-15V

Kevin Jones
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Lenguajes
clasicos

Iniciamos una serie dedicada a
los lenguajes pioneros de la
informatica. En primer lugar,

revisaremos someramente su

historia y desarrolio

Para la mayoria de nosotros, la idea de programar
un ordenador constituye un hecho corriente. Aun-
que todavia no podamos hacerlo muy bien, al
menos sabemos de qué se trata. Las cosas eran muy
diferentes, sin embargo, a finales de los anos cua-
renta y principios de los cincuenta, cuando se desa-
rrollé por primera vez el concepto de un lenguaje
de programacion. Este primer periodo produjo al-
gunos lenguajes que aun hoy se utilizan.

Esta serie de articulos tiene por objeto conside-
rar la evolucion de estos lenguajes hasta alcanzar su
forma actual, asi como rastrear algunas de las in-
fluencias que tuvieron en lenguajes aparecidos pos-
teriormente y descubrir su aportacion a los mi-
croordenadores modernos. Hablaremos con mayor
profundidad de dos de estos lenguajes, el coBoL y
el FORTRAN, que no sélo se siguen utilizando, sino
que la suma de las lineas de codigo que se estan
escribiendo supera la de la totalidad de todos los
otros lenguajes juntos. Asimismo, nos detendre-

lenguajes de programacion

mos en el ALGOL, que si bien continta siendo un
lenguaje importante, ha sido superado por el
PASCAL. En primer lugar, consideremos los prime-
ros dias de la informatica y veamos como se desa-
rroll6 la idea de un «lenguaje» para ordenadores.

S1 pasamos por alto las etapas mas tempranas, en
las cuales «programar» significaba recablear el
hardware para cada tarea diferente, los primeros
programas auténticos eran completamente numéri-
cos y por lo general estaban escritos en octal (base
ocho), como forma taquigrafica conveniente para
el binario. Estos programas se entraban laboriosa-
mente mediante interruptores situados en un panel
frontal o, mas tarde, empleando cinta de papel o
fichas perforadas. Cada programa nuevo se escribia
completamente de la nada en el nivel mas inferior
posible y a menudo los programadores se encontra-
ban a si mismos escribiendo las mismas rutinas una
y otra vez. De alli surgio el concepto de una biblio-
teca de subrutinas, si bien el vocablo subrutina aan
no se empleaba. Estas «bibliotecas» se conservaban
en cuadernos de apuntes y se copiaban en cada
nuevo programa cuando asi se requeria, y cada pro-
gramador contaba con sus propias bibliotecas, com-
partiéndolas solo ocasionalmente.

La construccion del sistema EDSAC en Man-
chester (Gran Bretana), en 1951, supuso un gran
paso adelante, y el trabajo de Wheeler, Wilkes y
Gill se plasmoé en un conjunto coherente de subruti-
nas generales para la maquina. Ahora que todos
utiizaban las mismas subrutinas, los programas
fueron mas faciles de escribir y comenzaron a tras-
lucir semejanzas estructurales con sus equivalentes
modernos. Unos bloques de codigo realizaban la
tarea determinada con llamadas a las subrutinas
para llevar a cabo las funciones estandares tales
como entrada, salida y calculos numéricos, que
eran comunes a la mayoria de los programas.

Cuando aumento la capacidad de memoria de las
maquinas, se hizo posible almacenar las bibliotecas
de subrutinas internamente, o al menos en linea, y
a partir de alli s6lo hubo un corto paso hacia el
desarrollo de un cédigo que permitiera al progra-
mador especificar las subrutinas requeridas utili-
zando caracteres alfabéticos y una notacion mate-
matica. Un programa observaria cada linea de este
codigo, determinaria las subrutinas requeridas, las
llamaria y luego regresaria a la siguiente linea. Esta
es la forma en que trabaja un intérprete de BASIC.
Un ejemplo de esto fue el Short code (Cédigo
corto) que produjo John Maunchly en 1952 en el
ordenador BINAC y luego en el UNIVAC.

Otro refinamiento de esta primera técnica toma-
ba cada subrutina cuando asi se requeria, pero en
vez de ejecutarla directamente, primero la copiaba
en un dispositivo de salida, acabando, por tanto,
con un programa completo ejecutable. Fue durante
esta etapa cuando se desarrollaron los primeros
compiladores, con el término compilar aludiendo a
la forma en que se conformaba el programa a partir
de una cantidad de componentes dispuestos por un
orden logico, de la misma forma en que se compila-
ria un conjunto de ensayos.

Los primeros compiladores

Uno de los primeros compiladores que tuvieron
éxito fue el A-2, desarrollado en Remington Rand
en 1955 por un equipo dirigido por Grace Hopper.




El mismo utilizaba el concepto de tres direcciones,
en el que cada operacion tenia un nombre mnemo-
técnico seguido por tres direcciones: dos para los
datos fuente y una para el destino. En algunos sen-
tidos, era muy similar a un ensamblador, con la ex-
cepcion de que las instrucciones no cabian en la
arquitectura de ninguna maquina especifica. Poste-
rnormente este lenguaje se convirti e€n ARITH-
MATIC, al cual siguié un lenguaje similar de Reming-
ton Rand: el AT3, 0 MATH-MATIC.

A fines de 1951, numerosas personas habian
comprendido que, desde el punto de vista del usua-
rio externo, de hecho los ordenadores estaban eje-
cutando programas que se habian escrito utilizando
un codigo distinto al cédigo maquina nativo. El
hecho de que el ordenador realizara primero una
tarea de traduccion era irrelevante.

En este caso, uno bien podria disenar su propio
lenguaje nuevo con el objeto de hacer mas sencilla
la tarea de escribir al programador, en lugar de fa-

cilitar la tarea de traduccion, especialmente porque
el hardware se estaba haciendo mas rapido y gran-

de y los programadores no podian seguirle el paso.

El siguiente problema que hubo que abordar
luego fue que no habia forma de estandanzacion,
porque cada maquina utilizaba su propio lenguaje
relacionado con un pequeno conjunto particular de
problemas. En consecuencia, el paso siguiente fue
el desarrollo de un lenguaje independiente de todas
las especificaciones de cualquier hardware dado,
para abordar una clase mas ampha de problemas.
Este enfoque se inici6 en 1954 y condujo al
FORTRAN (sistema de IBM de traduccion de féormu-
las [Formula TRANSlation] matematicas), el primer
auténtico lenguaje de programacion.

El FORTRAN es un lenguaje de base matematica,
muy adecuado para el trabajo que se realizaba en-
tonces, mayormente numeérico, y similar a muchos
de los autocodigos de la época. Sin embargo, aan
se basaba en gran medida en las arquitecturas de
las maquinas disponibles. La comunidad empresa-
nal se mostraba cada vez mas interesada en utilizar
los ordenadores para el procesamiento de datos a
gran escala, pero necesitaban un lenguaje que se
pareciera mas al inglés comercial comun.

No deja de ser divertido que en aquel entonces
hubiera muchos programadores que pensaran que
esto era imposible, ya que no existia forma imagi-
nable de que el ordenador «comprendiera» pala-
bras en lugar de nimeros. Pronto esta falacia se
hizo evidente, gracias (entre otros) a Grace Hop-
per, quien desarroll6 un lenguaje denominado
FLOW-MATIC, que podia ser leido y comprendido
tanto por la direccion como por los programadores.
Hacia 1956, este lenguaje se habia convertido en el
COBOL (Common Business oriented Language). Estos
lenguajes tenian especificaciones rigidas.

La teoria del lenguaje

Para entonces el nimero de ordenadores y de pro-
gramadores habia aumentado espectacularmente y
la gente comenzaba a pensar mas en el aspecto teo-
rico de los lenguajes de programacién, intentando
hallar la forma mas eficaz y elegante de expresar los
algoritmos. Esto llevd, en 1958, al desarrollo del
ALGOL (ALGOrithmic Language: lenguaje algoritmi-
co). El ALGOL nunca alcanz6 la amplia popularidad
del FORTRAN 0 el COBOL; pero ocupa un importante

lugar en el desarrollo de lenguajes. Fue el ALGoL el
primero que incorporo el principio de diseno séhido
de programa, que ha sido una consideracion funda-
mental en todos los lenguajes posteriores.
Durante aquellos primeros dias se desarrollaron
otros lenguajes, muchos de los cuales todavia estan
en uso. Un de los mejores ejemplos es el LiSp (LIS/
processing language: lenguaje de procesamiento de
listas), que se desarroll6 entre 1956 y 1958. No sélo
se sigue utilizando en la actualidad, sino que tiene
una importancia creciente en el campo de la inteli-
gencia artificial. Los tres lenguajes, FORTRAN, COBOL

Cadigo corto

y ALGOL, han representado, sin embargo, la princi-
pal tendencia de la programacién durante las dos
ultimas décadas. Con el correr de los anos han sido
objeto de algunas revisiones para incorporar nue-
vas facilidades y reflejar las modernas tendencias
del diseno de lenguajes. Las revisiones actuales son
el FORTRAN 77 (especificacion que entré en vigor en
1977), el coBoL 74 y el ALGoL 68.

En 1964, en el Dartmouth College (Estados Uni-
dos) se introdujo una versiéon muy simplificada del
FORTRAN (con algunas influencias del ALGoL), para
simplificar mucho mas la tarea de aprender a pro-
gramar y para utihizar los nuevos sistemas multi-
usuario de tiempo compartido que estaban apare-
ciendo. Esta version se dio a conocer como BASIC
(Beginners All-purpose symbolic nstruction code:
codigo de instrucciones simbdélicas con fines genera-
les destinado al principiante).

Cuando se estaba preparando el nuevo estandar
1968 para el ALGoL, Niklaus Wirth se mostré en de-
sacuerdo con la forma en que el lenguaje se estaba
volviendo mas complejo, y se mostré favorable a
un enfoque mas simple y elegante. Por lo general se
piensa que el ALGoL 68 es demasiado complejo para
uso normal y su presencia es rara fuera de las mas
altas esferas académicas. Sin embargo, la version
de Wirth, muy simplificada y denominada PASCAL,
ha obtenido una gran difusion.

El coBoL no ha dado lugar a derivados de la
misma forma, dado que se ha utilizado casi exclusi-
vamente en su propio campo. El enorme volumen
de programas que hay escritos en coBoL ha signifi-
cado que se haya utilizado como vehiculo para
numerosos desarrollos en el drea de diseno de pro-
gramas y sistemas; por ejemplo, generacién de pro-
gramas, diseno de programas estructurados y em-
pleo de bases de datos.

Primeros lenguajes de programacién/Clencia informética
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Taquilla
Sistemas simples de reserva de localidades:
FORTRAN IV:
C RESERVA DE LOCALIDADES PARA EL
TEATRO.
C PROGRAMA PARA ACEPTAR UN
NUMERO DE ASIENTO, COMPROBAR S|
YA ESTA OCUPADO.
C RESERVADO SI ESTA LIBRE 0 DAR
MENSAJE S| YA ESTA RESERVADO
C
C DECLARAR VARIABLES
C
INTEGER NUMASIENTO, ASIENTO (500)
C SENALAR TODOS LOS ASIENTOS
C DISPONIBLES.
C
DO 1001 = 1,500
100 ASIENTO (1) =0
C
C LEER NUMERO DE ASIENTO Y
COMPROBAR DISPONIBILIDAD
C
101 READ (1,10) NUMASIENTO
IF (ASIENTO(NUMASIENTO).NE.0)GOTO
102
»
C EL ASIENTO ESTA DISPONIBLE.
C
ASIENTO(NUMASIENTO) = 1
WRITE(1,20)
GOTO 103
C
C EL ASIENTO ESTA RESERVADO
C
102 WRITE(1.30)
C
C SIGUIENTE NUMERO DE ASIENTO
C :
R de localidad
Of.r?c?n:os‘a::i. Iist;dg; en tres 103 GOTO 100
lenguajes de alto nivel distintos C
(FORTRAN, ALGOL Y COBOL) C SENTENCIAS FORMAT
demostrandolla estructura del »
programay algunas | 10 FORMAT(14)
f tivas.
by o e o oy 20  FORMAT(1H.17HASIENTO ESTA LIBRE)
entrada un numero de asiento, 30 FORMAT(1H,19HASIENTO YA ESTA

comprueba si el numero no se
ha entrado ya (en cuyo caso

estaria «ocupado») y, sino es
asi, sefala que ese asiento ya
tiene duefo

RESERVADO)

_END

ALGOL 60:

comment RESERVA DE LOCAL. PARA EL TEATRO.
PROGRAMA PARA ACEPTAR UN NUMERO DE
ASIENTO, COMPROBAR S| YA ESTA RESERVADO,
RESERVARLO SI ESTA LIBRE O DAR MENSAJE Si
YA ESTA RESERVADO
OBSERVE QUE EL ALGOL NO INCLUYE
SENTENCIAS DE ENTRADA/SALIDA:
begin
integer NUMASIENTO, |;
integer array ASIENTO[1:500];
comment MARCAR LOS ASIENTOS LIBRES
for l:=1 step 1 until 500 do
ASIENTO[I}:=0
comment LEER NUMERO DE ASIENTO Y
COMPROBAR DISPONIBILIDAD;
NUEVO ASIENTO:((read NUMASIENTO)):
if ASIENTO[NUMASIENTO]=0 then
begin
ASIENTO[NUMASIENTO]:=1;
((print "EL ASIENTO ESTA LIBRE'));
end
else
((print ‘"EL ASIENTO YA ESTA
RESERVADO'));
goto NUEVOASIENTO;
end

COBOL 74 [sélo division DATOS y
PROCEDIMIENTO]:

*RESERVA DE LOCALIDADES PARA EL TEATRO.
"PROGRAMA PARA ACEPTAR UN NUMERO DE
ASIENTO, COMPROBAR SI YA ESTA RESERVADO,
"RESERVARLO SI ESTA LIBRE O DAR MENSAJE S|
YA ESTA RESERVADO.

DIVISION DE DATOS.

SECCION DE ALMACENAMIENTO OPERATIVO.

01 DISPONIBILIDAD-ASIENTO.

02 ASIENTO PIC 9 OCCURS 500 TIMES.

77 NUM-ASIENTO PIC 999.

77 CONTADOR-BUCLE PIC 999.

77 ASIENTO-DISPONIBLE PIC X(17)VALUE

'EL ASIENTO ESTA LIBRE’.
77 ASIENTO-RESERVADO PIC X(19)VALUE
'EL ASIENTO YA ESTA RESERVADO'.

DIVISION PROCEDIMIENTO.

PARRAFO PRINCIPAL.

“MARCAR TODOS LOS ASIENTOS DISPONIBLES

REALIZAR PARRAFO-MARCAR-ASIENTO-
DISPONIBLE VARIANDO EL CONTADOR DEL
BUCLE DE 1 EN 1 UNTIL 1>500.

"LEER UN NUMERO DE ASIENTO Y COMPROBAR

DISPONIBILIDAD.

REALIZAR PARRAFO-TOMAR-NUMERO-

ASIENTO.

STOP RUN.

PARRAFO-MARCAR-ASIENTO-DISPONIBLE.
MOVE ZERO TO ASIENTO (CONTADOR-BUCLE).

PARRAFO-TOMAR-NUMERO-ASIENTO.

IF ASIENTO (NUMERO-ASIENTO) IS EQUALTO 0
MOVE 1 TO ASIENTO(NUMERO-ASIENTO)
DISPLAY ASIENTO LIBRE

ELSE
DISPLAY ASIENTO RESERVADO

GOTO PARRAFO-TOMAR-NUMERO-ASIENTO.



Funcion

casera

El Pioneer PX-7 puede
combinarse con un aparato
reproductor de discos laser
para crear un sistema propio de
video interactivo

Ya vimos las nuevas disponibilidades que ofrecen
los discos laser controlados por ordenador en los
campos de la educacion y del ocio. El ordenador
personal PX-7 de Pioneer, en union con el reproduc-
tor de discos laser LD-700 (que vemos aqui) o el
LD-1100, mas sofisticado, ofrece la realizacion de
esas posibilidades a un precio al alcance del usuano
personal. El PX-7 es un ordenador MSX sumamen-
te desarrollado, mientras que el LD-700 es un repro-
ductor de discos laser de precio asequible que utiliza
discos laser de 12 pulgadas estilo Philips.

El PX-7 es muy poco corniente tratandose de un
ordenador MSX, siendo el primero de ellos que
posee un teclado separado. Esto permite ubicar la
unidad CPU junto a un grabador de video, un re-
productor de discos laser, un televisor o un sistema
de alta fidelidad. En consecuencia, el diseno de la
unidad CPU responde mas al de un componente de
hi-fi que a un ordenador personal, y el teclado se
conecta mediante un generoso cable de metro vy
medio. En la parte delantera de la maquina hay un
control de volumen, un conector para auriculares y
un control de mezcla, que regula el equilibrio entre
el somdo generado por el ordenador y el prove-
niente de una fuente externa como el disco laser.
Un conmutador de audio-video aisla efectivamente
al ordenador, permitiendo que las senales de video
y audio externas pasen directamente a un hi-fi o a
un televisor conectados a la unidad.

En el interior hay un ordenador MSX estandar
de 32 K, que se puede utilizar con la gama de soft-
ware MSX y los periféricos existentes. Sorprenden-
temente, a pesar de la sofisticada tecnologia del
disco laser, el PX-7 utiliza cassettes para almacenar
sus programas € informacion. Para quienes deseen
ahondar mas en el potencial del micro, un segundo
conector para cartuchos en la parte posterior hara
lugar para unidades de disco y otros accesorios.

Hay una gama completa de interfaces de ordena-
dor para television, pantalla compuesta o en color,
cassette, palancas de mando (joysticks) gemelas,
dos cartuchos y una impresora Centronics. Ade-
mas, la unidad posee conexiones estéreo para un
hi-fi y una interface para «control del sistema».
Esta ultima es una interface para fines generales y
se puede usar para conectar reproductores de dis-
cos laser, grabadores de videocassettes, etc. A me-
dida que vayan apareciendo nuevos equipos, la
interface y su software controlador permitiran su
adicion al sistema. Se pueden conectar varios dis-
positivos a la vez, temiendo cada uno de ellos un

. |aser LD-700

''''''''

uctor de discos |aser de
modo de poder sel_eccmnar y
visualizar sepugn;tas ‘.05
fotogramas individuales.
Tambien S€ pueden

fi008 Y
mezclar grafico
sonido del ordenador

con la salida de video
del reproductor de
discos, para progucif
video nteractivo DaJ0
el controk del
ordenador

Pistas laser

Los discos laser CAV (constant
angular velocity: velocidad
angular constante), al igual que
los discos magnéticos, ofrecen
acceso directo a cualquier parte
del disco. El mecanismo
controlador puede localizar
secciones individuales en la
superficie del disco en relacion a
|as pistas radiales que vemos
aqui. Cada anillo del disco
corresponde a un fotograma de!
programa almacenado,
reteniendo el numero de
fotograma en la parte
correspondiente de la pista
radial

2069



Centro de control

Una de las intenciones originales
del estandar MSX era la de
permitir que los ordenadores
conformaran el centro de control
de un sistema de
entretenimiento domeéstico
completo, integrado por
componentes de audio y video.
El Pioneer PX-7 es la primera
maquina MSX que puede
utilizarse de este modo. La
adicion del p-BasiC, una
ampliacion del sasic MSX
estandar, permite que el
software controle verdaderas
imagenes de video y sonido.
Estos se pueden mezclar con
graficos generados por
ordenador, abriendo las puertas
de este modo a los juegos de
aventuras de video, programas
de ensenanza por video
interactivo y simulaciones mas
realistas

N

codigo de dispositivo para permitir que un progra-
ma especifique el dispositivo al cual esta dingida
una instruccion.

El control de la interface es simple en virtud de
un conjunto de amphaciones del Basic MSX reteni-
das en ROM. Cuando se pone por primera vez en
marcha el ordenador, usted puede elegir ejecutar el
BASIC MSX comiin o el p-BASIC (BASIC MSX con Ins-
trucciones para el control del sistema). Las nuevas
instrucciones tienen la forma de sentencias CALL,
de modo que el Basic MSX propiamente dicho es el
estandar. La mayor parte de las 16 nuevas instruc-

ciones estan relacionadas con el control de las cone-
xiones de video y audio del ordenador. Se puede
visualizar la visualizacion del ordenador, la visuali-
zacion de video entrante (como un disco laser) o
superponer ambas. Esto permite que los graficos y
el texto del ordenador aparezcan encima de las
imagenes procedentes del disco laser o de la video-
cinta. Asimismo, puede alternar entre las modali-
dades ordenador, video y superposicion, utilizando
cuatro teclas adicionales del teclado que son las
unicas adiciones hechas al MSX estandar.

LLas instrucciones de sonido permiten poner sor-
dina a uno de los canales estéreo o a ambos y regu-
lar el equilibrio entre ambos. Hay un conjunto de
extras para mejorar el Basic MSX: instrucciones
que borran la pantalla de diversas maneras, guar-
dan y cargan la visualizacion en una unidad de ca-
sette, etc. Sin embargo, la instruccion mas impor-
tante es CALL REMOTE, que envia una instruccion a
la interface de control del sistema.

Existen numerosas instrucciones especificas para
el control del disco laser. Por ejemplo, CALL
SEARCH (0,F,2000) pedira al reproductor que bus-
que en el disco el fotograma 2 000. CALL FRAME es
la instruccion mas sofisticada. Una vez ejecutada,
la subrutina especificada se ejecutara automatica-
mente cuando el reproductor muestre un fotogra-
ma o capitulo determinado del disco. Esto permite
vincular estrechamente un programa al sistema de
disco laser. Por ejemplo, en un programa educati-
vo, el ordenador podria preguntar ;Quieres saber
algo mas acerca de esto? cada vez que un estudiante
reprodujera una parte determinada del disco, pu-
diendo pasar a mostrar otra seccion de la pelicula.

El LD-700 es un reproductor de disco laser es-

PANTALLA EN
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COLOR RGB
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DE AUDIO

Kevin Jones
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sonido externo con el
por ordenador
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tandar y se puede adquirir y utihzar independiente-
mente del ordenador PX-7. Cada disco de 12 pulga-
das puede almacenar hasta 54 000 fotogramas, vy
esto significa que puede mostrar peliculas enteras,
ademas de ofrecer fotogramas individuales, camara
lenta y rapida de una calidad muy superior a la que
permite el video. El controlador a distancia que se
suministra con la unidad permite la busqueda de
fotograma y capitulo (siendo el capitulo una divi-
sion del disco). Cada disco lleva dos pistas de
audio, permitiendo el almacenamiento de la banda
sonora en dos 1diomas, si1 bien algunos discos utili-
zan la segunda pista para almacenar un programa
de ordenador ya hecho.

El hardware del Pioneer esta bien construido y
acabado, aunque el ordenador puede calentarse
mucho al trabajar en umon con el reproductor de
discos laser. Pioneer ofrece la tablilla para graficos
PXTB-7 y un paquete para graficos basado en car-
tuchos denominado Video Art, que permite disenar
programas que utilicen graficos de ordenador su-
perpuestos sobre imagenes de disco laser. No obs-
tante, el software resulta decepcionante: es lento,
dificil de emplear y de capacidades limitadas.

El PX-7 hace que la creacion y ejecucion de pro-
gramas de video interactivos para el hogar, el des-
pacho o la clase resulten muy sencillas. Escribir
software adecuado utilizando las amphiaciones 1n-

de sonido
&dﬂlYﬂﬂlm

amplificacion y mezcla de
sonidos !

corporadas del BAsIC es extraordinariamente facil, y
el propio Basic MSX es sofisticado y moderada-
mente veloz. La velocidad no constituye mayor
problema, puesto que el reproductor tarda alrede-
dor de dos segundos en buscar un fotograma deter-
minado.

En vez de quedar limitados a un sistema econo-
mico, el PX-7 y el LD-700 proporcionan el poten-
cial para programas de video interactivos comple-
tos. Usted podria producir juegos de disco laser,
como los que han obtenido tanto éxito en las salas
recreativas, crear una gran base de datos de image-
nes, etc. El sistema también acepta discos CPE
(computer program encoded: con programa pira
ordenador codificado), es decir, aquellos que en
una de las dos pistas de audio tienen almacenado
un programa para ordenador ya listo.

Sin embargo, es probable que el costo de los dis-
cos matnz impida que muchas personas disefnen sus
propios discos, y los usuarios habran de confiar en
productos comerciales de empresas cinematografi-
cas 0 de software. Como es habitual con la nueva
tecnologia, la aparicion del software que explote
cabalmente el nuevo hardware llevara su tiempo.
Mientras tanto, el Pioneer PX-7 es uno de los mas
interesantes ordenadores MSX vy, en unién de un
disco laser, representa cabalmente el futuro de la
informatica del ocio doméstico y de la educacion.

Chris Stevens

| Procesador Z80 a 4 MHz

2

"
PIONEER PX-7

DIMENSIONES

420 x 323 x 70 mm |

MEMORIA

32 K de RAM para el usuario, J
ampliables a 64 K; 16 K de RAM
de video, 40 K de ROM

CPU

panTALLA — |

40 columnas x 24 lineas, 16
colores, graficos en alta
resolucion de 256 x 192, con
hasta 32 sprites utilizando el chip
| de visualizacion 9929

SONIDO

Salidas estéreo y sonido a tres
voces utilizando el chip de sonido
8910

INTERFACES |

Video compuesto, TV, RGB, |
impresora Centronics, 2 puertas
para palanca de mando joysticky
2 puertas para cartuchos,
cassette, entrada audio, salida
audio, auriculares, control del
sistema

LENGUAJES DISPONIBLES |

BASIC MSX 32 Ky P-asic 8 K

DOCUMENTACION

El PX-7 utiliza pequenos folletos,
como los que cabria esperaren |
un sistema hi-fi. Algunos estan

muy pobremente traducidos del
japonés y toda la informacion se
presenta en un anodino estilo de
informe. Los manuales, sin
embargo, son completos e

incluyen gran cantidad de
informacion técnica

VENTAJAS

El PX-7 es el mas desarrollado de
todos los sistemas MSX
disponibles. En union del disco
laser. representa un auténtico
avance en la tecnologia del
entretenimiento doméstico. Las
unidades estan bien construidas,
su diseno es agradable y su
precio, moderado

DESVENTAJAS

MSX ha recibido un minimo
apoyo por parte de empresas
independientes. Asimismo, el
PX-7 sufre las consecuencias de
| la escasez de software y discos
laser para sacar partido de sus
facilidades

Rl F D
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Esta vez nos corresponde
programar las visualizaciones

en pantalla para el Amstrad CPC
464/664, el BBC Micro y el
Sinclair Spectrum

(GOTO 1110)

' Volver al
bucle principal

LR R R R R NN

: >
>
»
5 (GOSUB 1600)
Apagar cursor :
> -
>
>
Incrementar/decrementar |-

Caroline Clayton
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(GOSUB 1200, (GOSUB 1200,
1300, 1400 1300. 1400

0 1500) 0 1500)

(H1, H2, V1, V2) (GOSUB 1650)

>
>
>
>

(GOSUB 1700)
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TO 1110
Vuelta af (GOTO 1110)

bucle principal
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Cerca del borde

El diagrama de flujo muestra la manera en que nuestro programa
controla al cursor sobre la «hoja». Dado que la pantalla sélo es una
ventana de la hoja electronica, cuando el cursor llega a los bordes
superior, inferior, izquierdo o derecho de la zona de pantalla visible,
se emprendera una accion para pasar a la siguiente porcion de la hoja

Cuadricula nicial

Debido a que los micros para los que se ha disena-
do la hoja electrénica poseen métodos diferentes
para producir visualizaciones en pantalla, ofrece-
mos las rutinas graficas para cada uno de forma in-
dependiente. (Anteriormente se ha ilustrado la ver-
sion para el Commodore 64.) Las principales fun-
ciones Je esta parte del programa son imprimir en
la pantalla la cuadricula de la hoja electronica,
junto con los nameros de filas y columnas, y con-
trolar el movimiento del cursor de la hoja electroni-
ca a través de la cuadricula.

En las rutinas de manipulacién del cursor se in-
cluyen secciones que desplazan el cursor a 1zquier-
da, derecha, arriba y abajo. La pantalla s6lo puede
visualizar en cada momento una porcion de la hoja
electronica (le sera util pensar en la pantalla como
una ventana a través de la cual sélo se ve una parte
de la hoja) y, por tanto, las rutinas del cursor tam-
bién manipulardn el movimiento de la ventana a
través de la hoja electronica.

Las lineas 1000-1080 conforman una subrutina
que imprime la cuadricula de la hoja electronica.
La siguiente seccion, que empieza en la linea 1100,
es el bucle de control principal del programa, que
esencialmente explora el teclado en busca de una
pulsacion de tecla. Se pueden utilizar teclas para
trasladar el cursor por la hoja o para seleccionar
una funcién, como entrar una férmula en una celda
determinada. Desde esta seccion se llama la subru-
tina adecuada.

Movimiento del cursor

La mayoria de las funciones de la hoja electronica
seran tema de futuros capitulos y, por lo tanto, in-
tentar seleccionarlas en esta etapa solo hara que el
programa quede colgado. No obstante, las subruti-
nas incluidas en este capitulo (en las lineas 1200,
1300, 1400 y 1500) le permitiran desplazar el cursor
por la pantalla, puesto que son las rutinas de movi-
miento del cursor para DERECHA, IZQUIERDA,
ABAJO y ARRIBA, respectivamente. Estas rutinas
son similares, de modo que sélo veremos una de
ellas para hacernos una idea del modo en que tra-
bajan las cuatro.

Al pulsar la tecla para mover el cursor hacia la
derecha, el programa salta a la subrutina de la linea
1200, y la linea 1210 comprueba si el cursor ha lle-
gado al borde de la hoja. Esto lo realiza compro-
bando la coordenada X, para determinar si ha alcan-
zado su valor maximo, 13. De ser asi, se devuelve
el control al bucle principal del programa; de lo
contrario, la rutina sigue adelante. El siguiente
paso consiste en ver si el cursor se halla en el extre-
mo derecho de la ventana de pantalla actual. Se
utilizan las variables H1 y H2 para los limites hori-
zontales inferior y superior de la ventana; por
ejemplo, si H1=2 y H2=6, en la pantalla estan visi-
bles las columnas 2 a 6 de la hoja. Si X ha alcanzado
el valor retenido en H2, se pone en movimiento la



siguiente cadena de acontecimientos: se apaga el
cursor, se incrementa el valor de X, se incrementan
los valores de H1 y H2, la subrutina de la linea 1800
imprime nuevos nimeros de fila y columna, y se
imprimen en la hoja los datos de la nueva celda.
Por dltimo, se vuelve a encender el cursor.

Las subrutinas de las lineas 1600 y 1650 son nece-
sariamente diferentes para cada uno de los cuatro
ordenadores, y controlan el encendido y el apagado
del cursor.

En todas las versiones, éste se muestra invirtien-
do los colores del primer plano y del fondo de la
celda adecuada, pero la forma en que se consigue
este efecto es peculiar del hardware y el firmware
de visualizacion de cada maquina.

En el Spectrum, los colores del primer plano y
del fondo de cada celda de caracteres son controla-
dos por un byte de la memoria llamado mapa de
atributos. Los tres bits inferiores del byte de atribu-

Hojas electronicas/Programacion R

tos controlan el color INK y los bits tres a cinco con-
trolan el color PAPER. En consecuencia, para inver-
tir los colores s6lo es necesario localizar el grupo de
bytes de atributos que corresponde a la celda actual
de la hoja electrénica y colocar (POKE) los valores
apropiados.

En las versiones para el Amstrad y el BBC
Micro, el proceso es ligeramente mas complicado,
porque el valor de la celda se debe reimprimir en la
celda después de encender o apagar el cursor. Los
valores de la celda estan retenidos en la matriz M(,):
se debe hallar el valor correcto para la celda actual
y convertirlo en una serie lista para impresion. En
el BBC Micro, los colores se pueden intercambiar
simultineamente utilizando la instruccién COLOUR.
En el Amstrad hay disponible un carécter de con-
trol, CHR$(24), que se puede incorporar a una sen-
tencia PRINT para intercambiar los colores PEN

PAPER actuales.




> -
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BBC Micro: ..

10 REM **** HOJA ELECTRONICABBC ****
40 MODE 4
50 *FX41
60 LET CO$=CHRS$(30):CLS=CHRS(8).CRS=
CHRS$(9):CU$=CHRS$(11): COS=CHRS$(10)
70 REM VDU 23,1,0:0:0:0;
100 GOSUB 3000:REM PREPARA MATRICES Y VARIABLES
PANTALLA
110 GOSUB 1000:REM IMPRIME PANTALLA
120 GOSUB 1700:REM IMPRIME VENTANA DATOS EN
PANTALLA
130 GOTO 1100:REM RUTINA PRINCIPAL TECLADO
999 STOP
1000 PRINT CHRS$(12)

1005 PRINT COLUMNAS"
1006 PRINT

1007 PRINT “FILA 1. 2. 3. 4, O,
1010 PRINT *© e S TR SRR S SR SR +"
1020 FORC=1T07

1030 PRINT“ "CHRS(C+64)*. | | | | | |

SO0 PIIINT =i f s it o o iior

1050 NEXT G

1060 PRINT“ "CHR$(C+84):>. | | | | | [

1070 PRINT “-eceee- e e S e +"

1080 RETURN

1100 P$=CHRS(Y+64)+STRS(X):PRINT
C0$:CD$"CELDA:":PS:" "

1110 LET AS=GETS

1120 LET A$=CHR$(137) THEN 1200:REM MUEVE CURSOR
DERECHA

1130 IF A$=CHRS$(136) THEN 1300:REM MUEVE CURSOR
IZQUIERDA

1140 IF AS=CHR$(138) THEN 1400:REM MUEVE CURSOR ABAJO

1150 IF AS$=CHR$(139) THEN 1500:REM MUEVE CURSOR
ARRIBA

1152 IF AS$="H" THEN GOSUB 6000:REM IMPRIME PANTALLA
AYUDA

1154 IF AS="F" THEN GOSUB 2000:REM ENTRA FORMULA

1156 IFA$="S" THEN GOSUB 5150:REM ALMACENA HOJA
ACTUAL

1158 IF AS="G" THEN GOSUB 5100:REM TOMA HOJA
ANTERIOR

1160 IFAS="C" THEN GOSUB 2300:REM CALCULA HOJA

1165 IF AS=CHRS(13) THEN RETURN

1170 IFAS>="0" AND AS<="9" THEN GOSUB 2100:REM
RUTINA ENTRADA DATOS

1180 IF AS="2" THEN GOSUB 5000:REM BORRAR HOJA

1185 IFAS="R" THEN GOSUB 5700:REM DUPLICA HOJA

1187 IFAS="T" THEN GOSUB 5200: REM TAB A NUEVA CELDA

1189 IF (INKEY(-119)) THEN GOSUB 7000:REM RUTINAS
CARGAR/GUARDAR

1190 GOTO 1100:REM VUELVE AL COMIENZO

1200 REM ***** MUEVE DERECHA *****

1210 IF X=15 THEN 1100

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

1230 GOSUB 1600:LET X=X+1:G0SUB 1650:G0 TO 1100

1270 GOSUB 1800:GOSUB 1700:GOTO 1100

1300 REM ****** MUEVE IZQUIERDA ******

1310 IF X=1 THEN 1100

1320 IF X=H1 THEN GOSUB 1600:X=X~1:H1=
H1-1:H2=H2-1:60T0 1370

1330 GOSUB 1600:LET X=X-1:G0SUB 1650:GOTO 1100

1370 GOSUB 1800:GOSUB 1700:GOTO 1100

1400 REM ***** MOVER ABAJD *****

1410 IFY=15THEN 1100

1420 IFY=V2 THEN GOSUB 1600:LETY=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 ***** MUEVE ARRIBA *****

1510 IFY=1THEN 1100

1520 IFY=V1 THEN GOSUB 1600:LET 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 ***** APAGA CURSOR *****

1610 P$=STR$(M(Y-V1+1 X-H1+1))

1615 IF LEN(PS)< 5 THEN P$=" "+P$:GOTO 1615

1620 COLOUR 1:COLOUR 128

1625 PRINT TAB(H(X-H1+1)=1,V(Y-V1+1)-1).P$

1630 COLOUR 1: COLOUR 128

1640 RETURN

1650 REM ***** ENCIENDE CURSOR *****

1660 PS=STRS(M(Y-V1+1 X-H1+1))

1665 IF LEN(PS)< 5 THEN P$=" "+P$:GOTO 1665

1670 COLOUR 2:COLOUR 129

1675 PRINT TAB(H(X-H1+1)-1 V(Y-V1+1)-1;P$

1680 COLOUR 1: COLOUR 128

1690 GOSUB 1900:RETURN

1700 REM ***** IMPRIME VENTANA DATOS DESDE HOJA EN

PmTALu LA N B BN
1710 FORI=0T0 7
1720 FORJ=0TO 4
1730 P$=STR$(M(I+V1,J+H1))
1735 IF LEN(PS)<5 THEN P$=" " +P$:GOT0 1735
1740 PRINT TAB(H(J+1)-1,V(I+1)-1);" 3
1745 PRINT TAB(H(J+1)-1,V(1+1)-1):P$
1750 NEXT J, |
1760 GOSUB 1650:RETURN
1800 REM ***** IMPRIME NUM COLUMNA *****
1810 FOR 1=H1 TO H2:PRINT TAB(8+6*(I-H1),3):1;“."
1820 NEXT I:RETURN
1850 REM ***** IMPRIME ETIQUETAS FILAS *****
1860 FORC=V1TO V2
1870 PRINT TAB(1,V(C-V1+1)-1);CHR$(C+64);“."
1880 PRINT: NEXT C: RETURN
1900 REM ***** FORMULA DE CELDA ACTUAL *****
1910 LET D$=F$((Y-1)*15+X)
1920 PRINT TAB(0,22);“ "
1930 PRINT TAB(0,22);“FORMULA: ":D$
1940 RETURN

Rutinas preparacion matrices:

3000 REM ***** PREPARAR MATRICES *****
3010 DIM H(S).V(ﬂ).ST(20).ST$(20).E$(20).GS(20).0(20)
3020 FORC=0TO0 4

3030 LETH(C+1)=6"C+10

3040 NEXTC

3050 FORC=1T08

3060 LET V(C)=2"C+4:REMCALCPOSY

3070 NEXTC

3075 X=1:Y=1:REM POSICION INICIAL CURSOR
3080 H1=XH2=X+4:V1=YV2=Y+7

3090 REM ***** DIM MATRICES HOJA *****
3100 DIM M(15,15):DIM N(15,15)

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

3120 LET M(1,J)=1*"J+I

3130 NEXT J,|

3140 DIM F$(225)

3150 RETURN



Amstrad CPC 464/664: -

100 GOSUB 3000:REM PREPARA MATRICES Y VARIABLES
110 GOSUB 1000:REM IMPRIME PANTALLA

120 GOSUB 1700:REM IMPRIME DATOS EN PANTALLA
130 GOTO 1100
999 STOP
1000 REM IMPRIME VISUALIZACION PANTALLA
1005 CLS:PRINT “ COLUMNAS”
1006 PRINT
1007 PRINT “FILA e e GRS AR G
1010 PRINT * St tips v i snani ot
1020 FORC=1T07
1030 PRINT“"CHR$(C+64);". | | | | | F

1040 PRINT “ coeeeme g ommee o cmnne omne fovene oo 4

1050 NEXTC

1060 PRINT “ "CHR$(C+64),". | | | | | F

1070 PRINT “ weemee pommme focmne foeeme pcmee e

1080 RETURN

1100 LOCATE 1,1:P$=CHRS(Y +64)+MIDS(STRS(X),2,2):PRINT
-CELDA -: Ps,- "

1110 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 1110

1120 IF AS=CHR$(243) THEN 1200:REM MUEVE DERECHA

1130 IF AS=CHR$(242) THEN 1300:REM MUEVE I1ZQUIERDA

1140 IF AS=CHR$(241) THEN 1400:REM MUEVE ABAJO

1150 IF AS=CHR$(240) THEN 1500:REM MUEVE ARRIBA

1155 IFAS="F" THEN GOSUB 2000:REM ENTRA FORMULA

1160 IFAS="C" THEN GOSUB 2300:REM CALCULA HOJA

1165 IFAS=CHRS$(13) THEN RETURN _

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

1180 IFAS="B" THEN GOSUB 5000:REM BORRA HOJA

1185 IFAS="V" THEN GOSUB 5100:REM TOMA HOJA ANTERIOR

1187 IFAS="G" THEN 5200:REM MUEVE CURSOR A NUEVA
CELDA

1188 IF AS="“R" THEN GOSUB 5700

1190 GOTO 1100

1200 REM ***** MUEVE DERECHA *****

1210 IF X=15THEN 1100

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

1230 GOSUB 1600:LET X=X+1:G0OSUB 1650:GOT0 1100

1270 GOSUB 1800:GOSUB 1700:GOTO 1100

1300 REM ***** MUEVE 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 ***** MUEVE ABAJO *****

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:G0OT0 1100

1470 GOSUB 1850:GOSUB 1700:GOTO 1100

1m RE" ‘R R R R “UMMO ‘' EERER

1510 IFY=1THEN 1100

1520 IFY=V1 THEN GOSUB 1600:Y=Y-1:V1=
V1-1:V2=V2-1:GOTO0 1570

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

1570 GOSUB 1850:GOSUB 1700:GOTO 1100

1600 REM **** APAGA CURSOR ****

Hojas electronicas/Programacion

1610 LET PS=MIDS(STRS(M(Y,X)),2)

1615 IF LEN(PS)<5 THEN P$=" "+PS$:GOTO 1615

1620 LOCATE H(X-H1+1)-1,V(Y-V1+1):PRINT P$

1630 RETURN

1650 REM *** ENCIENDE CURSOR ***

1660 LET P$=MIDS(STRS(M(Y,X)),2)

1665 IF LEN(PS)<5 THEN P$=" "+P$:GOTO 1665

1670 LOCATE H(X-H1+1)-1,V(Y-V1+1):PRINT
CHRS$(24),P$;CHRS(24);

1680 GOSUB 1900:RETURN

1700 REM **** IMPRIME DATOS ENHOJA ****

1710 FORI=0TO 7

1720 LOCATE 10,V(I+1)

1730 FORJ=0T0 4

1735 LET P$=MIDS(STRS(M(I+V1,J+H1)),2)

1740 IF LEN(PS)<5 THEN P$=" "+P$:GOTO 1740

1745 LOCATE H(J+1)=1,V(I1+1):PRINT PS;

1750 NEXT J.|

1760 GOSUB 1650:REM ENCIENDE CURSOR

1770 RETURN

1800 REM ***** IMPRIME NUMS COLUMNAS *****

1810 LOCATE 1,3:PRINT “FILA "

1820 LOCATE 7,3:FOR I=H1 TO H2:PRINT TAB(H(I-H1+1)
-3)I;CHRS(8);"“.":

1830 NEXT |

1840 RETURN

1850 REM ***** IMPRIME LETRAS FILAS *****

1860 LOCATE 1.4

1870 FOR I=V1TO V2

1875 PRINT

1880 PRINT “ ".CHRS$(l+64);“."

1890 NEXT |

1895 RETURN

1900 REM ***** FORMULA DE CELDAACTUAL *****

1920 LET DS=F$((Y-1)*"15+X)

1930 LOCATE 1,22

1940 PRINT “FORMULA:

1950 PRINT '

FORMULA: “:D$
1960 LOCATE 1.1
1970 RETURN

Rutinas preparacion matrices:

m REM LA R B B B B B R B BB A RS S ESESEESESEEESEESEEEEEEERERE R RN

% ggm ; PREPARA MATRICES Y VARIABLES ,
3010 DIM H(5),V(8),ST(20),ST$(20),E$(20),GS$(20),C(20)

3020 FORC=0TO 4

3030 H(C+1)=6"C+11:REM CALC POS X

3040 NEXTC

3050 FORC=1T08

3060 LET V(C)=2"C+3:REM CALCPOSY

3070 NEXTC

3075 LET X=1.Y=1

3080 LETH1=XH2=X+4:V1=YV2=Y+7

m HEM LA A A R R R R ER RS ERR R R ER R R R R RRER
3091 REM * MATRIZ VALOR A

m RE” LA S A B B RS RS EES SRS RS EE R R Rl R RR R R R B

3100 DIM M(15,15):DIM N(15,15)

3110 FORI=1TO 15

3120 FORJ=1T0 15

3130 LETM(1.J)=1"J

3140 NEXT J,)

3150 REM * MATRIZ FORMULA X
3152 RE” LA A R B B B RS EEEEEERER RS RS R R EEEDE BN
3160 DIM F$(255)

3170 LET F$(1)="A1+B1+C1"

3180 LET F$(31)="C1+C2+C3"

3190 LET F$(16)="B1+B2+B3"

3200 RETURN

=
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Programa
objeto
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Proporcionamos las rutinas
para manipular los objetos en
nuestro juego «Dog and
Bucket»
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Nuestro arbol de manipulacién de objetos se puede
programar como se indica, anadiendo las corres-
pondientes lineas a los listados centrales ya propor-
cionados. Aqui las lineas clave son las 210 y 220,
2430 v 2440, y 5030 a 5090. Examinemos cada uno
de estos trozos clave de c6digo de uno en uno.

Primero, las lineas 210 y 220 preparan las matn-
ces necesarias para almacenar los datos del arbol.
Recuerde que, a diferencia de algunos de los arbo-
les anteriores que examinamos en esta serie, éste
comprueba muchas condiciones diferentes, con in-
dependencia del nivel de descenso o del nimero de
nudo. En consecuencia, necesitamos almacenar
para cada nudo un registro del valor condicional
que esta probando y los nudos a los que conducira,
segln que las condiciones resulten verdaderas o fal-
sas. La matriz C retiene los distintos valores condi-
cionales, y cada nudo comprueba un elemento de
esa matriz. El nimero del elemento a comprobar se
lee en la matriz k(numero de arboles, numero max. de
nudos de eleccion).

Las lineas 2430 y 2440 inicializan la matnz C.
Estas lineas constituyen una subrutina que se debe
llamar para cada personaje, dado que obviamente
el valor de las condiciones variara para cada caso.

Entre las lineas 5030 y 5060 recorremos el arbol.
La linea 5040 comprueba el numero de nudo ac-
tual, y si se trata de un nudo terminal (es decir, si su
numeracion es mayor que 21) entonces salta fuera
del arbol para seleccionar la rutina de las lineas
5070 a 5090. La linea 5050 comprueba si el nudo
esta probando la condicién 12, que indica un nudo
aleatorio, y si es asi, llama la rutina de namero
aleatorio para asignarle un valor (uno o dos) a la
condicion. Luego la linea 5060 lleva a cabo la parte
mas importante de la operacion, seleccionando el
nuevo numero de nudo de la matriz t y volviendo a
saltar luego a la linea 5040.

La ejecucion del programa completo le mostrara
al manipulador de personajes en plena accion.
Entre S en respuesta a la indicaciéon ¢Valores por
defecto? y vea qué sucede. El editor de personajes
de la linea 2350 no es totalmente compatible con el
manipulador de personajes tal como esta. Esta apli-
cacion la analizaremos con mayor detalle en el pro-
ximo capitulo. Usted puede cambiar de escenario
pulsado 1, 2 o 3.

En esta etapa encontrara que la accion es mas
bien repetitiva, pero esta situacion cambiara en se-
guida cuando agreguemos las dos rutinas finales
(las rutinas de interaccion y de trazado) en los capi-
tulos venideros.
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Al mddulo de inicializacion se le deben afadir las siguientes lineas.
Las funciones son utiles para manipular los datos retenidos en las
dos matrices de serie principales. La linea 190 prepara una matriz,
t, que se utilizara para almacenar los datos de nuestras tres |
principales estructuras arborescentes: el arbol de «objetos» (en

este capitulo), el arbol de interaccion y el arbol de trazado (de los

que hablaremos en el préximo capitulo). La matriz k retiene las
distintas condiciones que se deben comprobar en los diversos |
nudos, y la matriz ¢ retiene los valores condicionales (que se |
inicializan en las lineas 2430 y 2440)

130 DEF FNb(y,z)=VAL(bS(y,2)) |
140 DEF FNc(y,z)=VAL(c$(y,2)) |

150 DEF FNm$(c$,d)=STR$((VAL(cS))-d)
160 DEF FNi$=bS$(VAL(c$(c.3)).1)

180 REM prepara arboles

190 DIM 1(3,25,2),k(3,30),c(25)

200 REM arbol objeto

210 FOR n=1 TO 21:REM 21 nudos de eleccion
220 READ k(1,n).t(1,n,2).t(1,n,1):NEXT n

Necesitamos ajustar nuestro
bucle principal del programa
para tener en cuenta la
primera parte de nuestro
manipulador de personajes.
Las lineas 550 a 800 toman
cada personaje de a uno,
comprueban si la bandera
manipular s mayor que cero

| (linea 560)y, siloes, la

reducen en uno y prosiguen al
siguiente personaje. Si el
valor es cero, entonces se
restablece el factor de
manipulacion de personaje
(c$(n,10)) mediante la lectura
de los datos en las lineas
6030 y 6040. La linea 580
comprueba si el valor de
manipulacion por defecto es
Cero, en cuyo caso el
manipulador no procesara en
absoluto al personaje. La linea
590 inicializa las condiciones
para el arbol llamando la
subrutina de 2430, y después
llama el manipulador de la
linea 5000

Las lineas 2430 y 2440 le
asignan a la matriz ¢ los
diversos valores
condicionales que se
comprobaran durante el
recorrido del arbol. En
diversos puntos el
manipulador de personajes
llama las subrutinas de las
lineas 2520, 2620y 2720

900 REM

9010 REM prueba bucle programa

020 REM

930 GOSUB 2100: GOSUB 2150: GOSUB 2240
PRINT:PRINT

940 REM manipulador de personajes

990 FORc=1T06

960 IF FNc(c,10)>0 THEN c$(c,10)=FNmS$(c$(c,10),1):
GOTO 800

570 RESTORE:FORn=1T0cx10+c-1:READ
cS(c,10):NEXT n: REM restablece valor manipulacion
por defecto

080 IF FNc(c,10)=0 THEN GOTO 800

090 GOSUB 2430: GOSUB 5000: REM llama arbol objetos

800 NEXT c

810 GOSUB 4260: IFi$="" GOTO 550

820 GOSUB 2040: GOTO 530

2400 REM

2410 REM condiciones

2420 REM

2430 h=FNc(c,8): i=FNc(c,3): j=FNc(c,6): c(1)=ABS(i>
0): c(2)=ABS((FNb(},2)=FNc(c,2)) AND (q=1)):
c(3)=ABS(bS$(i,3)="y"): c(4)=ABS
(FNc(c,3)=FNc(c,6)): c(5)=ABS(b$(i,4)="y")

2440 c¢(b6)=ABS(I=3): c(7)=ABS(FNc(c,5)> 5);
c(8)=ABS(FNc(c,5)> 2):

c(9)=ABS(VAL(cS(c,9))=1):

c(10)=ABS(FNc(x,3)=0):

c(11)=ABS(FNc(h,2)=FNc(c,2)): c(12)=255

2500 RETURN

2510 REM

2920 REM comprueba escenarios para objetos

2530 REM

2940 f=0:REM establece “bandera hallado” en cero

2950 FORb=1T0 12

2560 IF FNb(b,2)=FNc(c,2) THEN f=1:b=12

2570 NEXTb

2580 IFf=1THENn=3: GOTO 2600

2590 n=39

2600 RETURN

2610 REM




Arbol de
manipulacion

—— de objetos
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Lineas de bifurcacion
vemos aqui el arbol de manipulacion
ge objetos, con los nudos de eleccion
numerados en azul y los nudos
terminales en rojo. Los nudos 22y 23
saltan a subrutinas que determinan el
nuevo numero de nudo. Cada nudo de

2620 REM comprueba presencia del propietario del objeto:
si esta presente, establece x en el numero del
personaje: vuelve a saltar al arbol

2630 REM

2640 f=0:x=0

2650 FORm=1T06

eleccion también muestra (en verde) el | 2660 IF (FNc(m,2)=FNc(c,2)) AND (FNc(m,6)=FNc(c,3))
numero del elemento de la matriz ¢ que THEN f=1: x=m: GOSUB 2430: m=6
retiene ebla va(lor dl? la mg‘t‘lgcoiénzz;m 2670 NEXT m '
comprobar (ver lineas <
todos los nudos aleatorios sey les ha) 2680 IF f=1 THEN n=15:GOTO 2700
:lﬁ% ryadlt: el e:iém;.to ulfad Los nudols 2690 n=39
inales estan etiq oscone
numero de linea de la subrutina a la 2700 RETURN
cual el programa principal le pasa el 2710 REM . _ .
control después de recorrer el arbol. 2720 REM selecciona objeto al azar del escenario del
Proximamente ofreceremos personaje
complementos de estos listados para 2730 REM
el Spectrum
2740 b=0

2750 FORs=1T0 12

2760 IF FNb(s,2)<>FNc(c,2) THEN GOTO 2780
2770 GOSUB 4180: IFg=1THEN b=s: s=12
2780 NEXT s

2790 IF b=0THEN GOTO 2750

2800 RETURN

4
)
]

Aqui afadimos una rutina de
numeros aleatorios para los
diwmnmdemm
aleatoria, asi como una corta
rulimmpomamrolos

codigos de c$(n,8) y c$(n,9)

4150 REM

4160 REM rutina numero aleatorio

4170 REM

4180 q=INT(RND(1)*2)+1: RETURN
4190 REM

4200 REM pone a cero codigos personajes
4210 REM

4220 c$(c,8)="0": cs(c 9)="0": RETURN
4230 REM

4240 REM comprueba si se ha pulsado alguna tecla
4250 REM

4260 i$=INKEYS: RETURN

Estas Ii)nm recorren a::bol (5030 5000 REM rutinas arbol objeto
' i) . ¥ i N
m" &m. b"l 'l """I : 5010 p=0: REM poner a cero bandera imprimir

9020 IF FNc(c,2)=r THEN p=1
9030 n=1: REM empezar en el nudo 1
5040 IFn>21GOTO 5070

K=(Q
2060 n=t(1,n k):GOTO 5040

5070 IFn>=24 GOTO 5090

5080 ON (n-21) GOSUB 2540, 2640: GOTO 5040

5090 ON (n-23) GOTO 5100, 5130, 5160, 5180, 5210,
5240, 5260, 5270, 5280, 5300, 5310, 5330, 5340,
5360, 5370, 5430

5100 GOSUB 2740: c$(c,3)=STRS(b)

5110 IF p=1THEN PRINT c$(c,1);" recoge”;b$(b,1):
PRINT

5120 b$(b,2)="0": c$(c,9)="4": RETURN

5130 ¢$(c,3)=c$(c,6)

5140 IF p=1 THEN PRINT c$(c,1);" recoge” ;FNi$: PRINT

5150 b$(VAL(c$(c,3)),2)="0"; c$(c,9)="4": RETURN

5160 IF p=1 THEN PRINT c$(c,1);" bebe un sorbo

~de”;FNiS: PRINT

5170 c¢$(c,4)=FNm$(c$(c,4),~1): RETURN

5180 GOSUB 4180:IF (p=1) AND (q=1) THEN PRINT
c$(c,1);” se estd comiendo el bocadillo.” :PRINT

5190 cS$(c,4)=FNm$(c$(c,4),-2): c$(c,9)="6": GOSUB
4180:IF =1 THEN GOSUB 4220

5200 RETURN

5210 IF p=1 THEN PRINT c$(c,1);" prueba vacilando un
bocado de la empanada, grufe y la tira al suelo.":
PRINT

5220 g=c: REM establece bandera comida empanada

5230 c$(c,3)="0":c$(c,4)=FNm$(c$(c,4),10):
b$(3,2)=c$(c,2): RETURN

5240 IF p=1 THEN PRINT c$(c,1);" suelta” ;FNi$: PRINT

5250 bS(VAL(c$(c,3)),2)=c$(c,2): ¢$(c,3)="0":
RETURN

5260 c$(c,5)=FNm$(c$(c,5),-1): RETURN

5270 GOSUB 5240: RETURN

5280 IF p=1THEN PRINT c$(c,1);"
arroja” ;b$(VAL(cS$(c,3)),1);“ a"; c8(x,1): PRINT

5290 c$(x,4)=FNm$(cS(x,4),1):bS$(VAL(c$(c,3)),2)
=$(C,2):c$(x,8)=STR$(c): c$(x,9)="5":
¢$(c,3)="0":RETURN

5300 GOSUB 4220: RETURN

5310 IF p=1 THEN PRINT “Creo que he tomado tu bebida,
le dice ";c$(c,1);" a ";c$(x,1): PRINT

5320 c$(c,8)=STRS(x): ¢$(c,9)="2": RETURN

5330 c$(c,4)=FNm$(c$(c,4),2): RETURN

5340 IF p=1THEN PRINT c$(c,1);" leda”; FNi$;" a
".c3(x,1): PRINT

5350 c$(x,3)=c$(c,3): c$(c,3)="0": c$(x,8)=STRS(c):
c$(x,9)="1": RETURN

5360 GOSUB 4220: RETURN

5370 IF p=0 GOTO 5420

5380 IF p=1 THEN PRINT c$(c,1);"“ le agradece
ebriamente a ";c$(VAL (¢$(c,8)),1);” que le haya

devuelto su bebida”
9390 GOSUB 5220: RETURN
9400 RETURN
La linea 6230 retiene los datos para el arbol de de
mmmmmmm de tres,

a cada nudo por turno: el del elemento de
la matriz ¢ que retiene la condicion a comprobar, el nimero del
nudo al cual debe bifurcar si la condicion es verdadera, y el nudo al
cual debe saltar si la condicion es falsa
6200 REM
6210 REM datos arbol objeto
6220 REM
6230 DATA1,2,22,12,5,4,2,7,6,3,9, 8.4, 11,10,

12,39, 24,12, 6, 25, 5, 12, 39, 6, 13, 27, 12, 23,
29,12, 30, 14, 12, 26, 39, 12, 28, 39, 12, 31, 17,
7,18, 16, 8, 39, 19, 9, 21, 39, 10, 36, 20, 12, 33,

32,12, 35, 34, 11, 38, 37
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Despues del evento

Una vez analizadas las interrupciones y los eventos, ahondaremos

Sincronicidad

£stos dos diagramas de flujo
muestran la sucesion de
Jperaciones que realizan el
s:stema operativo (diagrama
supenor) y el programa principal
infenor) para procesar los
eventos Sincronos

Caroline Clayton

Sistema operalivo

t! evento se
CO'OCa en 13 Coia
ge evenlos
SINCTIONPS

Direccion
siguiente

N—

Prioridad del

en la utilidad que aportan estos ultimos al programador en

lenguaje maquina

Ya hemos visto como el OS del Amstrad accede a
los eventos de software a través de un blogue de
eventos, que consiste en siete bytes contiguos situa-
dos en cualquier sitio dentro del bloque central de
32 K de la RAM. Los bloques de eventos son esta-
blecidos por el usuario llamando a la rutina KL__
INIT_EVENT en $BCEF, siempre que se hayan reser-
vado previamente los siete bytes necesarios. La ru-
tina es llamada contando con que el registro pareja
HL contiene la direccion del bloque, B contiene el
tipo de evento (en forma de bits significativos,
como se muestra mas abajo), C contiene la ROM
seleccionada (0 si es en RAM) y DE contiene la
direccion de la rutina que ha de ser llamada. El
listado que proporcionamos es un ejemplo de esta
operacion.

En el diagrama puede verse la clase de evento tal
y como se pasa al registro B. Una vez inicializado
un evento, el momento exacto en que es llamada la
rutina por el sistema operativo dependera del tipo
(sincrono, asincrono) y de la prioridad (normal, ur-
gente) del evento. Generalmente la rutina que ha
de llamarse puede encontrarse en cualquier lugar

ASIincrono

evento sincrono

Programa principal

Liamada a3
KL NEXT__SYNC

¢ QJueda
3igun evento mas
DOr procesar”?

Procesar el evenlto
con KL__DO__SYNC

||||||||||||||||||||||||
--------------------------

Terminar ®l proceso -
con KL_DONE__SYNC

-------------------------

Conclusion

de la RAM o en cualquier ROM v la direccion del
campo del usuario en el bloque de eventos se pasa a
la rutina del evento para su propio uso.

LLa manera como maneja el sistema operativo los
eventos sincronos y asincronos es muy distinta, por
lo que serda mejor que las describamos por separado
(aunque ambos tipos, como es obvio, pueden em-
plearse para cualquier aplicacion dada).

Los puntapiés o incrementos del contador de
eventos pueden venir de una de estas cuatro fuen-
tes distintas: la interrupcron rapida de reloj, la inte-
rrupcion de reloj, la interrupcion de retorno de
cuadro o la entrada de bloque de saltos KL_EVENT.
Las tres interrupciones de temporizador tienen
cada una una lista asociada de eventos que necesi-
tan ser lanzados cuando ocurre la interrupcion. Las
rutinas para establecer las listas son llamadas a tra-
vés de las entradas del bloque de saltos. Se puede
inicializar un nuevo bloque de eventos y anadirlo a
una lista, o anadir un bloque preexistente a cual-
quiera de las listas. Los bloques de eventos pueden
ser establecidos e inicializados por separado me-
diante KL_INIT_EVENT. La rutina KL__EVENT es de
uso general y tambi€én puede servir para lanzar un
evento.

Eventos asincronos

Asociada con los eventos normales encontramos
una cola pendiente de eventos de interrupcion.
Esta cola se emplea para que contenga todos los
eventos que han sido lanzados durante una inte-
rrupcion externa.

Consideremos como ejemplo un blogue de even-
tos asincronos normales que ha sido dispuesto para
ser lanzado por la interrupcion rapida de relo;.
Cuando ocurre la interrupcion rapida de reloj, el
sistema operativo busca los eventos que han de lan-
zarse. En este caso, el evento sera lanzado. Si, tras
el lanzamiento, el contador de eventos es mayor
que cero, el evento no sera tratado inmediatamen-
te, sino que sera colocado en la cola de espera de
eventos de interrupcion. Una vez que el sistema
operativo ha realizado todas las tareas relacionadas
con la interrupcion rapida de reloj, se iran llaman-
do una a una las rutinas que estan en la cola de
espera de eventos de interrupcion. Dado que la in-
terrupcion rapida de reloj es reactivada antes de
llamar las rutinas de eventos, se anotara todo lanza-
miento ulterior. Por ello, la rutina puede emplear
el tempo que sea sin que pierda ninguno de los
lanzamientos posteriores. El contador se decre-
menta una vez llamada la rutina del evento.

Si se ha lanzado un evento asincrono urgente y el
contador es mayor que cero, éste no se coloca en-
tonces en la cola pendiente de eventos sino que su
rutina de eventos es llamada inmediatamente mien-
tras son desactivadas las interrupciones. Sin embar-
go, si la rutina de eventos es demasiado larga, en-
tonces se perdera cualquier interrupcion externa
posterior (por lo tanto, la rutina ha de ser tan corta
como se pueda). Por lo general, este tipo de evento
no se utiliza.

Eventos sincronos

El programa principal decide cuando han de proce-
sarse los eventos sincronos. Por esto, el sistema
operativo lanza sencillamente el evento y, si es
mayor que cero, lo pone en la cola pendiente de
eventos sincronos segun la prioridad que se le asig-
ne en el bloque de eventos. Los eventos sincronos
urgentes se sitian antes que los de tipo normal.
El sistema operativo proporciona varias entradas
del bloque de saltos al programa principal para pro-
cesar los eventos sincronos, para limpiar la cola si
es el caso y para impedir que ocurran eventos parti-
culares. Ademas, si es necesario, se pueden desac-
tivar todos los eventos sincronos normales.
Cuando el programa principal decide procesar
los eventos sincronos, éste efectia las tareas repre-
sentadas en los diagramas de flujo. Primeramente
se llama la entrada del bloque de saltos KL_NEXT__
SYNC para obtener el siguiente evento de turno en




la cola. El evento es entonces procesado mediante
la llamada a KL_DO_SYNC; esta rutina busca la
direccion de la rutina de eventos en el bloque de
eventos y la llama. Entonces se llama la entrada
KL_DONE_SYNC para indicar al sistema operativo
que ha concluido el procesamiento correspondiente
a ese evento. En este punto es decrementado el
contador de eventos, y si éste sigue siendo mayor
que cero, el bloque de eventos vuelve a ser coloca-
do en la cola de eventos sincronos.

Desactivacion de eventos

En un determinado momento puede que sea nece-
sario desactivar o evitar que ocurran determinados
eventos particulares. El sistema operativo permite
esto con numerosas entradas del bloque de saltos.
Para eventos asincronos, la entrada KL__DISARM__
EVENT pone a un valor negativo el contador de
eventos relativo a un bloque de eventos dado, y por
lo tanto impide que cualquier lanzamiento ulterior

Ires son las entradas que permiten desactivar los
eventos asincronos.

La primera entrada, KL_SYNC__RESET, limpia
todos los eventos pendientes de la cola de espera de
eventos sincronos pero no altera el contador de
eventos. Esto desactiva efectivamente el evento,
dado que el contador de eventos no puede decre-
mentarse a menos que el evento esté en la cola.
Otra entrada, KL_DEL_SYNCHRONOUS, desactiva
y elimina todo evento que pueda encontrarse en la
cola.

La altima entrada, KL_EVENT__DISABLE, detie-
ne toda formulacion de los eventos sincronos nor-
males que se haya colocado en la cola, pero todavia
permite que se lancen los eventos.

Los eventos pueden parecer complicados al prin-
cIp1o, pero protegen al programador de las compli-
caciones que normalmente acompanan las interrup-
ciones, aunque se ha de tener mucho cuidado cuan-
do se emplean los eventos asincronos urgentes para
que no interfieran los datos con el programa prin-

llame a la rutina de eventos. cipal.

Zumbador de fondo

Este listado es un ejemplo de como se emplean los
eventos, utilizando las técnicas explicadas en el
texto. Se establece un evento de reloj y se utiliza
como temporizador, lo que hace que un evento
cuente los segundos. Este a su vez establece un
evento que obliga al ordenador a emitir un zumbido
una vez por segundo. El programa ha de llamarse a

LD BC, 1 :recarlr
CALL ADD.TICK o registra
RET

,':Rutinas procesamiento eventos

FRAC:
:mantiene un contador de 1/50 —-avo de segundo

| LD HL, SECS0 ;apunta al contador

'

su direccion assembly para inicializar los eventos. 1D B,50 :un segundo?
Obsérvese que el zumbido continta de fondo CALL TEST i .
cuando se est ejecutando un programa en BAsic N R oy o
(aunque puede que sucedan extranos efectos si el CALL KICK :
mMIiSMOo programa en BAsiC emplea a su vez el RET
generador de sonido) —
.Este programa demuestra el empleo de varios ‘Es llamada una vez por segundo - lanza un zumbido
tipos de eventos para generar un reloj sencillo que 53 HL, BP :lanza evento zumbido
emite un sonido cada segundo CALL KICK '
INIT.EVENT: EQU E£BCEF ; KL_INIT_EVENT . e
ADD.TICK: EQU £BCES ; KL_ADD__TICKER BEEP:
KICK: EQU £BCF2 ; KL_EVENT ‘hace zumbido
Xr.ouT EQU £8BSA ; TXT_OUTPUT LD A BLEEP :enviaun caracter sonido
BLEEP: EQU £07 Rc‘g“ e
:Primero se inicializan los blogues de eventos ';I'EST:
: :comprueba contador
. OnG £8000 B contiene valor necesario en entrada -
: tg gLé'ar:CK ::i ol ool ot :HL apunta a posicion almacenamiento contador
. ;asincr, urgente ' 40 achaliz
LD C,0 ;sin selecc. rom :}c X"%Lu :|I:o contador
_ LD DE, FRAC .direccion de la rutina CP B ‘conclusion
| CALL INIT.EVENT : RET N2 0, retormo
: XOR A 'si verdadero pone cero
:Se conserva BC LD  (HL), A ,restablece contador
5 i, gmmen : ““ €55
. .direccion rutina .
CALL INIT EVENT Eahora los bloques de eventos y reloj
- tg gé EEEP | ?ﬁm so":,ﬂg ;FRBI.K: DEFS 6 ;espacio bloque reloj
. direccion rutina . | .
CALL INIT EVENT ':I‘ICI(. DEFS 7 ;bloque evento reloj
:Se cubre ahora la Rutina Reloj . coda TR o o S
' LD  HLFRBLK :direccion bloque reloj & o AN s s o e
9~ DE, ] ,contador SECS0: DEFB 0 .contador 1/50 seg



s

Ciempiés
Esta version de este conocido juego ha sido escrita en BAsIC para
el microordenador Commodore Vic 20

Trate de dingir su ciempiés robot durante el mayor
tiempo posible. El ha de alimentarse con las flores
azules (las flores rojas estan envenenadas) sin salir-
se nunca del cuadro ni recortar su propio cuerpo.
La dificultad reside en que su longitud aumenta
una unidad después de cada comida, lo cual hace
que los desplazamientos sean cada vez mas com-
prometidos.
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10 REM 'S AR R R R R R R AR A
20 REM * CIEMPIES *
w REM 22 2 2 2 2 0 BB A A A
50 GOSUB 1000

100 GET X$

110 D1=(X$="A")-(X$="5")+22"((X$="W")-(X§="2"))

120 IF D1<>0 THEN DO=D1

125 IFFL=1 THEN FL=0:GOTO 170

130 POKE A(0),CN

140 FORI=0TOL

150 A(l)=A(l+1)

160 NEXT |

170 A(L)=A(L-1)+D0
180 C=PEEK(A(L))
190 IF C=CB THEN 300

200 IF C<>32 AND C<>42THEN 500

210 POKE A(L),MP
220 POKE A(L)+M,MC
230 GOTO 100
300 GOSUB 2000
320 POKE A(L),MP

330 POKE A(L)+M,MC
340 L=L+1

350 FL=1

360 GOTO 100

500 PRINT:PRINT:PRINT
505 GOSUB 700

510 PRINT TAB(5)“PUNTUACION:"L*10-70

520 PRINT:PRINT:PRINT

2080

530 PRINT TAB(5)“ OTRA ?”
540 GET XS

550 IF X$<>"" THEN 540
560 GET X$

570 IFX$=""THEN 560
580 IF X$<>"“N" THEN RUN
590 PRINT CHR$(147);
600 END

700 FORI=1T06

710 POKE A(L),CN

730 FORJ=1T0 200
740 NEXT J

750 POKE A(L),42

760 POKE A(L)+M. 4

770 FORJ=1T0 200
780 NEXTJ

790 NEXT|

800 RETURN

1000 PRINT CHR$(147);
1010 GOSUB 1200

1020 GOSUB 1400

1030 GOSUB 1600

1040 GOSUB 1800

1050 GOSUB 2000

1190 RETURN

1200 CN=32

1210 CH=65

1220 HC=2

1230 BC=6

1240 DIM A(70)

1250 M=30720

1260 MP=81

1270 MC=5

1280 L=7

1290 DO=1

1300 CB=88

1390 RETURN

1400 FORI=0TOL

1410 A(l)=7923 +|

1420 POKE A(l),MP

1430 POKE A(l)+M,MC
1440 NEXT

1450 RETURN

1600 FORI=0TO 21

1610 POKE 7680+1,160
1620 POKE 7680+1+M.0
1630 POKE 8164+1,160
1640 POKE 8164 +1+M.0
1650 NEXT

1660 FORI=1T0 22

1670 POKE 7680=1*22,160
1680 POKE 7680+1*22+M.0
1690 POKE 7701+1*22,160
1700 POKE 7701+1*22+M.0
1705 NEXT

1710 FORI=1T0 10

1720 GOSUB 1800

1730 POKE P,CH

1740 POKE P+M HC

1750 NEXT

1760 RETURN

1800 P=INT(RND(TI)*440)+7702
1810 IF PEEK(P)<>32 THEN 1800

1820 RETURN
2000 GOSUB 1800
2010 POKE P,CB
2020 POKE P+M,BC
2030 RETURN
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