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La informatica en los juegos de apuestas/Aplicaciones

En la
pista

En esta nueva serie dedicada a
los micros y los juegos de
apuestas analizaremos, en
primer lugar, cuatro paquetes
de caracter hipico muy
populares en Gran Bretana

S1 pensamos en la inmensa popularidad de los jue-
gos de apuestas, casi no sorprende saber que la in-
troduccion de los ordenadores haya llevado a mu-
chos programadores britdnicos a idear algoritmos
destinados a maximizar las ganancias, minimizar las
pérdidas y predecir los resultados de las distintas
carreras de caballos que se realizan en Gran Breta-
na. En esta serie de cuatro capitulos examinaremos
algunas de las técnicas y la teoria en las que se
basan las aplicaciones de apuestas por ordenador, y
adelantaremos nuestra opinién acerca de las posibi-
lidades de que un micro pueda convertir a su usua-
rno en millonario.

«Coursewinnenr»

Uno de los programas mas interesantes que tienen
a su disposicion actualmente los apostadores brita-
nicos es el Coursewinner (Ganador de carreras), de
Selec Software. En €l se da por sentado que se dis-
pone del The Sporting Life o de un periédico simi-
lar especializado en carreras. Los factores escogi-
dos para el analisis son razonables y es probable
que den una evaluacion exacta.

Una caracteristica muy grata es la capacidad de
entrar hasta tres clasificaciones de velocidad tal
como se publican en la prensa popular o deportiva
0 se obtienen de especialistas en clasificaciones
como el «Timeform».

El programa, activado por menu, es facil de usar
aunque posee una deteccion de errores bastante li-
mitada. Un detalle bien pensado es la provision de
un arranque en caliente sin Eérdida de datos actua-
les, de modo que pulsar ESCAPE (en la version
BBC) de forma accidental no nos supone ningin
desastre.

Una vez entrados los factores de forma corres-
pondientes, se espera que el usuario proporcione
las cotizaciones reales en oferta, porque el progra-
ma, ademas de aventurar las verdaderas posibilida-
des del caballo, intenta aconsejar si las de los corre-
dores de apuestas representan un buen valor, en
cuyo caso recomienda una apuesta «tres estrellas».
Sin embargo, dado que el mercado de apuestas sélo
se forma unos diez minutos antes del inicio de cada
carrera, esto no siempre es posible. En cambio,
puede entrarse el pronéstico de apuestas de los dia-
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En este capitulo examinamos cuatro paquetes
distintos, de gran aceptacion en Gran Bretana,
cada uno de los cuales afirma ser de utilidad para el
apostador. Asimismo damos una mirada a una de
las principales fuentes de informacion para el apos-
tador interesado en utilizar tales programas, la pu-
blicacion The Sporting Life (que se podria traducir
como «Vida de apuestas») y evaluamos los marge-
nes probables de beneficios (jo pérdidas!) para
cada titulo.

rnos matutinos, invalidando en consecuencia las
apuestas «tres estrellas» recomendadas, pero no
necesariamente las clasificaciones.

Otra opcion implica el ajuste de la estimacion
dada para los diversos factores de forma al calcular
las posibilidades de un caballo. Esta también es una
configuracion qtil, en particular para el apostador
expernimentado.

El paquete se prob6é con el caballo Glorious
Goodwood en 18 carreras de diez corredores o
menos. Las apuestas de valores «tres estrellas» no
fueron espectaculares, con tres ganadores en 12 se-
lecciones con una ganancia de premios pareja, des-
contados los impuestos, de un premio de entre
£1,60 y £1.

El Coursewinner es un programa interesante y
bien disefiado, basado en principios s6lidos, que
sobre la base de una muestra estadistica de recono-
cida solvencia, parece ofrecer al apostador cautelo-
so la posibilidad de apostar de forma selectiva y
rentable.

Obviamente, el mejor consejo para quien intente
utilizar seriamente este sistema, u otro, es que lo
pruebe concienzudamente antes de invertir dinero
auténtico.

Coursewinner: Para el Spectrum, Commodore 64,
gama Amstrad CPC, Atari, Apple |l y BBC Modelo B
Micro

Distribuido por: Selec Software, 37 Councillor
Lane, Cheadle, Cheshire, Gran Bretana

Ayudar a la suerte Sporting Pictures Ltd.
Distintos factores inciden en el
resuitado de una carrera
favoreciendo un enfoque
anarquico y no rentable a las
apuestas. El ordenador actua
como una util herramienta para el
apostador serio, reduce la
Inversion y maximiza la ganancia
potencial al detectar
combinaciones acertadas y
posibilidades atrayentes

s

Marcys Wilson—Smirh
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Al cargar el Coursewinner, se presenta un menu; digitando C
aparece una lista de pistas. Se digita el nimero de la pista en la.
cual se correra la carrera a analizar y después se entra la distancia
para el hipddromo mas cercano y el going oficial (que esta en la
parte superior de la Racecard). El programa retorna al men
principal. Se digita | para entrar los datos de la carrera. El
programa se bifurca a un submend con cuatro rutinas para entrar
los diferentes tipos de datos requeridos. Hay que pasar por cada
rutina entrando los datos en la forma en que lo solicita el
programa. En la seccion titulada “factores de velocidad” se
deben utilizar tres de estos sistemas de clasificacion publicados:
Stopwatch (Sporting Life), Form Ratings (Sporting Life),
Spotform (Daily Mirror), Formcast (Daily Mail) y Timeform (por

suscripcion). De ellos, se recomiendan las clasificaciones del
“Timeform”. Al retornar al menu principal, hay que digitar P.
Aparecera una solicitud de cotizaciones de partida. Si no dispone
de un informe de las agencias de apuestas, use el pronodstico de
apuestas; pero recuerde que devaluara las apuestas “tres
estrellas” recomendadas. No invalidara el calculo hecho por el |
programa de las “auténticas posibilidades” de los corredores.
Cuando reaparezca el menu principal hay que digitar un analisis
delacarrera. Cuanto mas escasas sean las posibilidades
calculadas, tanto mejores seran las probabilidades del caballo en
cuestion. Es probable que valgala penarestringir las apuestas a
caballos con posibilidades calculadas de 1-1 (dinero saldado) o
mejores, dado que éstos ganaranel 50 % de suscarreras con
algunas carreras largas como perdedor. Silos corredores de
apuestas ofrecen por ellos posibilidades de 6-4 o mas, tanto mejor
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«Sprint formula»

Brimardon Computer Racing Service ofrece nume-
rosos servicios al apostador britdnico cuidadoso
que desee aprovechar mejor su micro. Estos in-
cluyen guias para que el usuario escriba sus propios
programas, programas ya escritos que se pueden
adaptar a las necesidades individuales, programas
disenados a la medida de las especificaciones del
chente y el Sprint formula (Férmula de los sprints).
Este altimo es un paquete dirigido al apostador ex-
perimentado que conoce el valor en sprints de las
cifras de velocidad basadas en tiempos de carrera.
Se centra en los handicaps de todas las edades hasta
siete estadios (un estadio=201) porque estas carre-
ras de notoria dificultad ofrecen apuestas abiertas.
Los autores arguyen, con cierta justificacion, que
esto proporciona una oportunidad de oro para el
apostador que posee un medio fiable de evaluar los
méritos.

La afra de velocidad del caballo, que es vital
para la formula, se puede mejorar o devaluar segin

Sprint formula: Para el BBC Modelo B, Acorn
Electron, Spectrum, Commodore 64, gama
Amstrad CPC, Tandy, Dragon, Onc y Atari
Distribuido por: Brimardon Computer Racing
Service, 48 Pierremont Road, Darlington, Gran
Bretana

= s e—— T e

— ——— = — —

“Z5 horse race fom:ést” -

El Z5 horse race forecast (Pronéstico de carreras de
caballos Z5), del profesor Frank George, toma sus
datosde The Sporting Lifey utiliza cifras de velocidad
del Raceform Handicap Book. Emplea menos datos
que el Coursewinner 3 y acepta dos clasificaciones: la
cifra de velocidad adecuada mas el servicio de clasifi-
caciones de forma de The Sporting Life.

La informacién se entra en respuesta a una serie
de avisos. Se detectan los errores mas obvios v,

Z5 horse race forecast: Para el Spectrum, BBC
Micro Modelo By Commodore b4

Distribuido por: Bureau of Information Science.
Chalfont. St. Giles. Gran Bretana

el going (estado de la pista), la distancia y la clase
de carrera en la que se obtuvo la cifra. Ademas, se
juzgan las cifras de forma reciente y se da una esti-
macion en relacién a indicadores tan obvios como
un segundo lugar obtenido la Gltima vez. Los auto-
res consideran que estos corredores a menudo par-
ten con posibilidades restnngidas que no ofrecen
ninguna expectativa. El objeto es tomar ganadores
con mayores probabihidades.

El sistema, por cierto, hace esto para quienes
estén preparados para apovar a los dos caballos
mejor clasificados. Brimardon ofrece detalles de
los resultados de la temporada, que se pueden com-
probar. Hasta ahora, los dos mejores han produci-
do 28 ganadores en 123 apuestas para una ganancia
de premios pareja, descontados impuestos, de 79
puntos, lo que representa un 62 “¢ sobre el movi-
miento total.

Los autores admiten que, debido a limitaciones
de memona, el resultado del Sprint formula no es
muy bueno, mientras que las rutinas de entrada son
un poco chapuceras. La deteccion de errores es ine-
xistente y queda en las manos del usuano evitar la
entrada de datos erréneos. En compensacion, el
programa viene con una documentacion extensa y
eficaz. En conjunto, es un paquete util para el
apostador selectivo, que valorara su inteligencia y
su, al parecer, feliz aproximacion al problema de la
verdadera rentabilidad de las apuestas.

e —

antes de entrar cada dato, se interroga acerca de su
veracidad. El programa clasifica entonces a cada
caballo de acuerdo a la siguiente escala: apuesta ex-
celente, muy buena, posible, pobre, de caballo no
favorito y de eliminado. No se realiza ningin inten-
to para cuantificar estas clasificaciones, de modo
que es obligacion del usuario probar metédicamen-
te el programa con el fin de establecer su validez
estadistica.

La desconcertante caracteristica de este programa
es la frecuencia con que se da, hasta cinco corredores
de la misma carrera, las clasificaciones maximas en
conjuntos de diez corredores o menos. El autor hace
dos recomendaciones: 0 no apostar, 0 apoyar a todos
los caballos de mejor clasificacion (sies posible hacer-
lo conservando, asi y todo, alguna ganancia). Sin em-
bargo, el namero de verdaderas posibilidades de
ganar sobre esta base es limitado.



“Hulk” 1y 2

El Hulk (de Warm Boot Ltd) no esta disenado es-
pecificamente como ayuda para el apostador por
ordenador. Su creador lo describe como un “inge-
niero con el conocimiento de un ignorante™, en el
sentido de que ayuda al usuario a construirse su
propio sistema experto. Si se acepta que el aposta-
dor con éxito es un experto en la matena, ;por qué
no tratar de imbuirle esa experiencia al ordenador?
En consecuencia, Hulk es util para el apostador ex-
perimentado a quien le guste trabajar con “siste-
ma”: unas reglas basadas en el analisis de datos pa-
sados que, aplicados con rigor, crea ganadores en
namero suficiente para obtener beneficios.

La primera tarea, y la que mas tiempo lleva, es la
de preparar una base de datos. En la version para
el BBC Micro, las limitaciones de memornia requie-
ren ingenio por parte del usuano, quien debe tener
una idea anticipada y clara de los factores que con
toda probabilidad seran relevantes, y seleccionar
luego un tipo de carrera especifica para el analisis.
Una estrategia tipica podria suponer el estudio de
handicaps para una distancia dada en carreras de
diez corredores 0 menos, concentrandose en los
primeros tres o cuatro del pronostico de apuestas.

Para informarse

La Racecard da |a hora, |a distancia, las condiciones y el valor de la
carrera seguidos por una lista de corredores. Leyendo de izquierda
a derecha, los detalles para cada corredor son los siguientes:
numero, posicion en las seis ultimas carreras, nombre,
propietario, entrenador, edad, peso con carga, jockeyy draw. De
vez en cuando también se encontrara informacion complementaria
sobre penalizaciones, ganadores de pistas y distancia, y ventajas

' paraaprendices. A la lista de corredores le siguen las

“clasificaciones de cronometro”. El mejor tiempo registrado por
un caballo se expresa en forma numérica simple tras haber

Es esencial asegurarse escoger una muestra repre-
sentativa desde el punto de vista estadistico.

Los datos son analizados por un programa llamado
Look, que permite desarrollar un conjunto de reglas
(tipicamente siete u ocho) que predicen una hipotesis
dada (en este caso, si un caballo es o no ganador).
Tras haber obtenido un conjunto de reglas satisfacto-
rio, las mismas se pueden aplicar a acontecimientos
futuros mediante otro programa, denominado Leap,
que realiza sus predicciones desde el punto de vista
del porcentaje de probabilidades.

El Hulk es un programa fascinante para el apos-
tador “sistematico” dedicado al analisis estadistico
como medio para hallar ganadores. Utilizandolo,
es posible idear conjuntos de reglas que pronosti-
quen ganadores sobre una base muy selectiva, pero
con un grado de exactitud que supera el 60 %.

Hulk | y Il: Hulk | paara el BBC Modelo B Micro;
Hulk || para maquinas dBase II, MS-DOS y PC-DOS
Distribuido por: Warm Boot Ltd, Finsbury Business
Centre, 40 Bowling Green Lane, London EC1R
ONE, y por Brainstorm Computer Solutions, 1033
Seven Sisters Road, London, N7 7QN, Gran

Bretana
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efectuado varios calculos teniendo en cuenta going, peso, etc. Es
importante una buena cifra de velocidad, ya que no tiene sentido

apoyar caballos lentos. El prondstico de apuestas son las ideas del
experto acerca de como es probable que apuesten los
apostadores. Es una guia orientativay no representa lo que ocurra
en realidad cuando se forme un mercado.

El Sporting Life Form de la derecha da el perfil general del
caballo, incluyendo sus posiciones durante la temporada,
nombre, edad, peso con carga, color, sexo, crianza, lista de

carreras ganadas (incluyendo distancia, goingy pista), triunfos

r=

£12000 added to stakes

The Racecard
One mile and a half, for three yrs old and upwards
4.10 THE ALYCIDON STAKES
p— (Listed Race)

totales y triunfos de la temporada. A continuacion siguen unas
breves notas que describen las tres ultimas carreras

SPORTING LIFE FORM

KEY: a—slower than average; b—Taster than average; ; Bl—blinkers; d—dis-
by gl o g R e ol g A g i et

* A trophy value £500, st the option of the winner, is included
in the value of this race

A SS
48 entries. 31 at £24 and 17 at £120.-Closed July 17th, 1985

Owners Prize Money. Winner £7297; Second £2393; Third £1138 ; Fourth £508

(Penalty Value £9489 60)
Form Trainer Age st B Draw
B DI i 59 7 (4)
Ch h Lord Gayle (USA) - Harbrook
112231 Mrs Pamels Stokes ... (C.R. Neison , Upper Lembourn) P. Cook
) ROYAL BLUE and WHITE stripes, RED sleeves.

(Bresder - Shanbally House Stud )
Very consistent sort. Victory in listed race last time (Ayr 10f) and close up 2nd in Group 3 Westbury
Stakes. (Sandown 10f) behind Elegant Air illustrates that he is not without claims

A SHERNAZAR .........ooooeeereereersesnssssessssssaees 49 1 (2
B ¢ Busted - Sharmeen (FR)
211245 u.n.nrn_ ~ (M. R. Stouts , Newmarket)
GREEN, RED epaulets.

(Breeder - M. Aga Khan.)
Had some very smart form last yesar, chasing home Commanche Run in the Gordon Stakes here 121 and

(8-11)ch ¢ Free State — Pamora by Blast.

April 27. Sandown, S5 12-y-0) mdn,

, £2.601: 1| TeetoytUSA) (80, 8); 2
vedeniUSA) (90, 11); 3 Sit This One
Out 90, 10); 10 BROKERS DREAM
(90, B Thomson, 7). in touch to half-way
(33 to 1). 12 Ran. 31, 14l hd, 3, 1. Im
3.195(a 2.68s)

April 16, Newmarket, 5 (2-y-0), good,
£2532: 1 Andartis (90 , 11); 2 Meadow
Moor (9-0 . 8); 3 For Dear Life (9-0,5). 9
BROKERS DREAM (50 , B Thomson ,
7), never beyond mid-division (14 to 1
tchd 20 to 1 ). 11 Ran. 1%, nk, %l, nk,
2. Im 2.23s (2 2.433).

3 CONQUERING MERO(USA) May2)(8-11)Dd
¢ Storm Bird — Wave In Glory by Hoist

The Flag.
Aug 3, Windsor, See
ELNAWAAGIUSA).
311 ELNAWAAGHUSA) (Feb 4, § 4.000,0000
9-6) b ¢ RobertorUSA) — Gurkhas Band
(USA) by Lurullah. 1988, §f good (Windsor),
f good to firm (Thirsk). £2.612.
Aug 3, Windsor, 6f (2-y-0), good, £941: 1
ELNAWAAGIUSA) (94, A Murray, 12),
made virtually all, stayed on well when
shaken up final furiong (Sto4favop s to

Dlllributodtin eccordance with aul;. 194 (iii)a) - qualitied;
mm_mwmmumm:m_m S appearing the jeckey’s name before bracket denote draw position,
l  Famer ace se two v .
. . F TS s s e | —~NEWHOLME STAKES 41 FEISTY (March 13, 44
Weights: 3-y-0 colts and N T R, | | | ( , 44.000gns) 3 b e
w-n-odu;;mw ) Bt 1Ib: FES e et 121 | 2' (2-y-0). 61. (£1,244). Pitskelly — Golden Empress by Cavo
tlm-rm v::!m.lmnmuhrmvﬂn-fm .............................................. : | :oww m'bm 35 C"nlm—rph: t:lm_ Dmi' 1‘..‘? ‘J‘ mos ) tl;dn' o
Ve £8000 ........ S o il . e | =t m’“" "'_ (2, -r“-o' \ 08, _
S et R e R g e R A - " 00 BROKERS DREAM (April 7, 5.400gns) | £1.066: 1 FEISTY (9-0, T Ives, 1), made

virtually all, drew clear well over one
out, comfortably (100 to 30 op 5 to 2 tchd
7 to 2); 2 Below Zero (90, 5); 3 Pulham
Mills (9-0 , 6). 7 Ran. 61, a1, Wl, 71, al,
1'21. 1m 16.8s (a 4.25).

June 17, Windsor, 5f (2-y-0), good to
firm, £965: 1 Roaring Riva (8-11 , 14); 2
Dee-Jay-Ess (9-3 , 1); 3 Sitzcarraldo (84,
7*. bl 8); 4 FEISTY (811 , T Ives ., 9),
always chasing leaders, stayed on inside
last (11 to 1 Stwltchd12t0ol1 ); 0
PORTHMIN RB-11,J Reid ., bl, 11),
(50to 1). 17T Ran. Sht hd, 21, 241, 221, %l
59.9s (2 0.68).

00 FIRST BILL (Feb 28) (8-11) ch ¢ Nicholas
Bill — Angelica by Hornbeam.

Aug 2, Goodwood, 7f (3-y-0) mdn,
, £4.675: 1 New Trojan (90 , 11); 2
ashkour(USA) (90 , 8); 3 Bronse
OpaliUSA)(9-0,13); 8 FIRST BILL (90,
J Matthias . 9), well placed for over 4f,
weakened (50 to 1 ). 15 Ran. %4, 31, 3,
1'2 4l Im 31.508 (2 4.999).

July 13, Salisbury, 7f (2-y-0) mdn, good
to firm, £1607: 1 AtigtFR) 90, 17 2
Ininsky 90, 1): 3 SohailkUSA) (90, 3): 0
Fl BILL 87 , G Landau , 7*, 12),
speed for4f(33tolop10tol) 19 Ran.
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Software/Programacion de personajes interactivos

Potenciar

los personajes

Limitaciones
de la
[ ] nrs

bifurcacion

La utilizacion de una
estructura arborescente en la
que cada nudo solo pueda
bifurcarse en dos direcciones
puede imponernos serias
limitaciones al comprobar las

condiciones para una cantidad
de valores diferentes

Centremos nuestra atenclén en
las rutinas de manipulacion de
pbje_to_s que ya _hgmos analizado

Las lineas que anadiremos a nuestro médulo basico
en el Gltimo capitulo permiten que los personajes
recojan objetos y, en grado limitado, los utilicen.
Antes de seguir adelante disenando los restantes
arboles de decision para controlar la interaccion de
los personajes y de la trama, es interesante exami-
nar con mayor detalle el proceso de manipulacion
de objetos.

Es importante comprender que si usted tiene in-
tencion de aplicar estas ideas en un juego de aven-
turas propio debe planificar su arbol de modo que
no se impriman mensajes en la pantalla con dema-
siada frecuencia. Aunque considerara acertada la
idea de hacer aparecer gran cantidad de mensajes,
éstos se imprimen con excesiva frecuencia pueden
dificultar su progreso a través del juego.

Como regla general, puede dividir las acciones
de los personajes en tres niveles. El nivel superior
implica acciones tales como dar o entregar un obje-
oy exnge que se Imprima un mensaje, si €s que
usted esta presente, informandole sobre lo sucedi-
do. El segundo nivel implica aquellas acciones que
no inciden necesariamente en la trama del juego
pero que, no obstante, podrian visualizar mensajes
para contribuir a la creacion de una cierta atmosfe-
ra. También se podria visualizar un mensaje si
usted entrara Examine a un personaje o palabras con
esa intencion. El tercer nivel (alterar el valor de la
bandera de “humor” en nuestro propio programa,
p. €).) Jamas tiene como consecuencia la impresion
de un mensaje.

Vale la pena tener presente esta idea de “nive-
les” cuando usted programa su propio juego; puede
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asignarle un valor a cada accion que determine su
nivel y luego tener una sola subrutina para ocupar-
se de la impresion de mensajes. Tal rutina compro-
baria primero si usted esta presente, comprobaria

el mivel de la accion si lo estuviera, y decidiria si
Imprimir © NO un mensaje.

Volviendo a nuestra rutina de manipulacion de
objetos, intente primero suprimir la linea 5010.
Ello tendra el efecto de asegurar que se impriman
mensajes para todos los personajes, independiente-
mente si se hallan en la misma habitacion que el
jugador o no. Usted verda que, durante la mayor
parte del tiempo, los personajes se concentran en
hacerse con sus “propios” objetos y bebérselos, que
es lo que deseamos si hemos de mantener un grado
de realismo. No obstante, puede experimentar con
esto alterando los valores por defecto de las senten-
cias de datos en las lineas 6030 y 6040. Por ejemplo,
si altera los inventarios de Lola Fiestas, Pepe Vinas
y Gina Fizz a 9, 12 y 8 respectivamente, y luego
ejecuta (RUN) el programa, vera que las acciones de
la sala de tertulia siguen un curso bastante diferen-
te. Pruebe de “regular” a los otros personajes de
este modo y vea lo que sucede.

Ademas de cambiar la linea 5010 como indica-
mos arriba, usted también hallara que “regular™ a
sus personajes le resulta mas facil saltandose las li-
neas 560 a 580 de modo que cada personaje se pro-
cese mediante cada llamada a la rutina manipulado-
ra, en vez de dejarlos esperando hasta que sus ban-
deras se reduzcan a cero.

Para hacer esto, simplemente edite la linea 550
de modo quc rece:

1 10 6:GOTH

Ahora vera que las acciones de cada personaje se
visualizan una después de otra. Recuerde, si decide
que el programa principal no esta actualizando a los
personajes con suficiente rapidez, que siempre
puede alterar los valores para las banderas “mani-
pular” en las lineas 6030 y 6040. (S1 ha olvidado
exactamente a qué factor alude cada elemento de la
matriz C, remitase a p. 1972.)

Pasemos ahora a la interaccion. En la linea 190
ya hemos DIMensionado la matriz t para retener los
datos de tres arboles, cada uno con hasta 25 nudos
de eleccion. Tal vez encontremos que hay que alte-
rar este valor, pero, ain mas importante, tal vez
encontremos también que la estructura de arbol
que hemos utilizado para tratar con los objetos no
es lo suficientemente poderosa para la interaccion.
Para ver por qué esto es asi, observemos el arbol de
objetos de 2055. Vera que una de las caracteristicas
de diseno fundamentales de este arbol es que cada
nudo se bifurque solamente en dos tnicas direc-
ciones.

Esta configuracién, obviamente, es muy conve-
niente, puesto que cada una de las condiciones que
estamos comprobando en los nudos de eleccion
sOlo tiene dos posibles valores: falso o verdadero.
Supongamos, no obstante, que las condiciones hu-
bieran de tener mas de dos posibles valores. S1 qui-
siéramos comprobar el valor de la bandera LCD
(c$(n,9)), por ejemplo, que puede tener siete posi-
bles valores (ver p. 1974) utilizando un arbol como
el de p. 2076, necesitariamos algo como la estructu-
ra que se mostraba en el primer diagrama. Es obvio
que con esto es bastante incomodo, porque seria
mucho mas facil si pudiéramos recurnir a una es-
tructura como la que anteriormente mostraba el
diagrama 2.

En realidad, podemos hacerlo con bastante faci-
lidad, empleando ain la matniz { para retener datos
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para nuestro nuevo arbol. Nuestro primer arbol uti-
lizaba t(n,n,1) y t(n,n,2), que retenian los nimeros
de nudo nuevos a los que habria de bifurcarse
segin el valor retenido en la matriz ¢ fuera uno o
dos. No obstante, podriamos utilizar t(n,n,1) para re-
tener un nimero de nudo base y a t(n,n,2) para
retener un offset. De modo que, por ejemplo, en el
segundo diagrama el nimero de nudo uno tendria
el valor dos leido en el elemento de la matnz
t(n,1,1) y el valor de LCD menos uno leido en
t(n,1,2). Aplicando este procedimiento podriamos
recorrer el arbol mediante la férmula:

Nuevo codigo = t(numero de arbol, numero de nudo
actual, 2) + t(numero de arbol, numero de nudo ac-
tual, 1)

Este es el método que emplearemos para nuestro
arbol de interaccién. Tiene una o dos limitaciones,
pero permite disefar una cstructura muchisimo
mas compacta para el manipulador de personajes.
En el tercer diagrama se ilustra una estructura ar-
borescente provisional empleando este procedi-
miento. Primero, comprueba la fortaleza de los
personajes, porque si un personaje estd muerto o
inconsciente, es obvio que no va a hacer nada como
no sea actuar como centro de atencion de los

tst. bandera
nconsciente’

/ .

;Est. bandera “muerto”?

— Ty

RN
/)
Numero :
del personaje -_

Lola Fiestas
admite derrota

Impnmir mensaje
establecer bandera
“inconsciente

Man Tapas
abandona la
lucha

Gina Fiz
ha mezclado
demasado

pTP‘;E'"'IIE
Lﬂnve rsacion
*‘lf‘ ’“i

Opcion
mlilt nglra como el

Este arbol m
programa podria procesar la
bandera de Codigo de Ultima
Instruccion, Lcc (c$(c,9))
utilizando una estructura en la
cual cada nudo pueda
bifurcarse en mas de dos
direcciones. Este método
permite implementar en
nuestro programa disefios
arborescentes mas
compactos

demas. El programa decide luego si mover o no un
personaje, comprobando (y actualizando si fuera
necesario) la bandera “mover” retenida en
c$(n,11). Por dltimo, se elige uno de tres subéarbo-
les: interaccion con personajes, conciencia de obje-
to e informes de actividad.

glementos al BasiC
Enell que ofrecimos en el capitulo anterior
: deben introdudr las siguientes modificaciones y

Spectrum:

4180 g=INT(RND*2)+1:RETURN

5080 IF n=23 THEN GOSUB 2540:GOTO 5040

5085 GOSUB 2640:GOTO 5040

5090 RESTORE 9900:FOR e=1TO (n-23):READ h:
NEXT e:GOTO h

9900 DATA 5100,5130,5160,5180,5210,5240,
5260,5270,5280,5300,5310,5330,5340,
5360,5370,5430

BBC Micro:
4180 q=RND(2):RETURN

Factor de
ortaleza

gt: es la primera parte de
nuestro arbol de
“interaccion”, que
comprueba la fortaleza de
cada personaje antes de
proceder a desplazarlo o bien
a llamar uno de los otros tres
subarboles. Observe el
empleo de bifurcaciones
multiples para llamar rutinas
especificas de personajes y
permitir |a bifurcacion
aleatoria en distintas
direcciones

RM
2 j

informes
ge actividad
general

.

tortaleza >0

/ \

i Bandera mover = 0?

Interaccion :
con personajes 5

Conciencia '
de objetos ‘ -

Caroline Clayton




Conclusion
del proyecto

En este capitulo final
realizaremos dos ampliaciones
opcionales al diseno original
antes de dar por terminado
nuestro tester

La forma mas facil de medir temperatura con un
DVM es comprar una punta de prueba de tempera-
tura ya hecha que produce una salida de tension
proporcional a la temperatura medida. Sin embar-
go, por lo general no son baratas, y es facil cons-
truir dispositivos similares con un coste bastante
menor. En el esquema 1 ofrecemos dos circuitos
posibles. El primero, el més sencillo, produce una
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DE 1 K-OHMIO
Conversion de temperatura a |
E uestran d RESISTENCIA
stos esquemas muestran dos

circuitos alternativos para la DE 3,3 K-OHMIOS
conversion de temperatura a
tension. El circuito b es mas ‘h'
sofisticado que el circuito a,
produciendo un cambio de ‘
tension proporcional al cambio J
de temperatura. Dos

TRANSISTOR
BCp 09

resistencias variables permiten
establecer con precision la
linealidad y los puntos de cero RESIST.
— OHMIOS
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|
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RESISTENCIA
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RESISTENCIA
DE 10 K-OHMIOS
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salida de tensiéon que aumenta en 10 mv por °C,
pero a la salida habré que restarle tension constante
para obtener la lectura necesaria. Si se conecta el
DVM a un ordenador, no habra ningin problema,
porque la resta se puede realizar mediante softwa-
re. La escala normal es de —10°a +100 °C.

Conexion en interface

El chip convertidor A/D 7135 se ha diseiado espe-
cificamente para que la conexion en interface a un
microprocesador sea lo mas sencilla posible, y esto
se puede hacer de numerosas maneras. En primer
lugar, las salidas digitales del chip estin en BCD
(decimal codificado en binario). Las salidas de “di-
gito” separadas se vuelven verdaderas para indicar
para qué digito es vélido el dato BCD. Hay una
salida STROBE (de sentido negativo) que se puede
utilizar para enclavar los datos BCD en un UART.
El impulso STROBE se vuelve momentaneamente
negativo una vez para cada digito (cinco veces du-
rante cada ciclo de medicién). El impulso se produ-
ce en el centro del impulso TRUE de activacion de
cada digito.

Si el software para lectura de datos por ordena-
dor estd escrito en BASIC u otro lenguaje de alto

nivel, seria ventajoso enviar una salida desde el or-
denador a la patilla RUN/HOLD del 7135 (patilla

on
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25). S1 esta patilla se toma baja, la lectura actual del
7135 se mantendra por tiempo indefinido. Al de-
tectar un LOW en STROBE (patilla 26), el softwa-
re enviard un LOW a RUN/HOLD vy puede tardar
cuanto quiera en leer los datos BCD, utilizando
como impulsos de reloj los impulsos de activacion
de digitos (patillas 20, 19, 18, 17 y 12).

Sin embargo, la forma mas simple de conectar el
DVM en interface con un ordenador utiliza la sali-
da BUSY (patilla 21). Esta senal se hace alta al
principio de la fase de integracion de senal y se hace
baja un impulso de reloj después del fin de la inte-
gracion de referencia (cuando se enclavan las sali-
das de datos digitales). La fase de integracion de
senal emplea 10 000 impulsos de reloj (y BUSY se
pone bajo al final del primer impulso después de



pasar por cero). Relacionando con ADN a
CLOCK y BUSY y contando la cantidad de impul-
sos transmitidos al ordenador mediante la puerta
AND, se podra, por tanto, obtener la tension me-
dida simplemente restando la cantidad de 10 001
por software.

La rutina para contar los impulsos habra de escri-
birse en lenguaje maquina, porque el BASIC seria
demasiado lento. A una frecuencia de reloj de
125 KHz, el impulso sera positivo para 4 uS.

Una alternativa ain mas simple para contar los
impulsos seria una rutina sencilla que esperara a
que BUSY se pusidera alto y luego efectuara un
bucle hasta que BUSY se pusiera bajo, suméandole
uno a COUNT cada vez que se realizara el bucle.
Para que esta técnica funcione, habra de conocerse
con exactitud la velocidad de la CPU del ordenador
y habra de calcularse la cantidad exacta de ciclos de
maquina requeridos para cada instruccién en codi-
go maquina. Asimismo, también serd necesario
haber medido con exactitud la frecuencia de reloj
del DVM. Esto permitira medir la duracion de
BUSY con bastante precision, restando 10 001
veces el periodo de CLOCK para obtener la dura-
cion de la fase de integracion de referencia, y divi-
dir este resultado por el periodo de CLOCK para
obtener la cantidad de impulsos CLOCK en la inte-
gracion de referencia. Cada impulso contado co-
rresponde entonces a 0,0001 V.

Las senales BUSY y CLOCK del chip 7135 se
pueden relacionar facilmente con una AND utili-
zando un chip 74LS00, que posee cuatro puertas
NAND. La figura 2 muestra las conexiones de pati-
llas necesarias para producir la sefnal BUSY-
.CLOCK. Este chip también se puede utilizar para
proporcionar inicamente una senal de BUSY a tra-
vés de un tampoén si se desea adoptar el enfoque
simple para medir la duracion de la fase de integra-
cion de referencia que acabamos de describir.

Modificaciones de diseio

Nuestro prototipo para el DVM utilizé un tipo de
LED distinto para el digito 5, con un signo “mas” y
“menos” separado. Debido a la dificultad para ob-
tener un LED adecuado, modificamos el diseno
para permitir el empleo de un LED de siete seg-
mentos comun para el digito 5 (utilizando el seg-
mento g, la barra cruzada, como signo menos).

Ello supone la introduccién de algunas ligeras
modificaciones en el circuito publicado anterior-
mente. Puesto que el LED de siete segmentos tiene
sOlo un anodo comun para los siete segmentos, el
signo menos solo puede estar encendido cuando el
digito 5 esta totalmente iluminado (en la disposi-
cion anterior habia un anodo separado para el
signo). Para utilizar el LED 5 de modo que muestre
un signo menos, en el diagrama de trazado corres-
pondiente se deben efectuar las siguientes modifi-
caciones. TRS queda como estaba; el colector va a
la fuente de +5 V y el emisor va al &nodo comin
del LEDS (patilla 3).

TR6 se conecta del siguiente modo: su base va a
la patilla 23 (polanidad) de IC1, su emisor se conec-
ta al catodo del segmento g del LEDS (patilla 10) y
su colector se conecta a la masa digital a través de
una resistencia de 150 ohmios. En el diagrama de
construccion, la resistencia limitadora de corriente
desde el colector de TR6 a masa se lleva hasta el

DESDE BUSY 7135 - -
Enlace en serie
+5V
me s
¥ D
- T4LS00
| ,
CLOCK.
BUSY
DESDE
RELOJ 7135

2

borde de la placa (columna 30). No olvide conectar
este punto a la masa digital.

Y asi termina nuestro proyecto del tester. Le
hemos ofrecido los detalles completos para cons-
truir un medidor bésico de 2 V de sensibilidad,
junto con detalles bastante completos para nume-
rosos accesorios y una forma sencilla de conectar el
medidor en interface a cualquier ordenador.
Queda en sus manos decidir el estilo de la caja para
alojar la unidad.

r'*'r _
3 L

Enlace en serie

Las sefales provenientes del
chip convertidor A/D 7135 se
pueden conectar en interface a
través de un chip 74LS00 para
producir una salida CLOCK.
BUSY. Conectando esta salida a
un ordenador y contando por
software |a cantidad de impuisos
recibidos, se puede calcular la
entrada de tension en el
voltimetro

Polaridad

EI LEDS de la
visualizacion se puede
utilizar para visualizar
la polaridad de la
ension de entrada,
lluminando la barra
central para indicar una
tension negativa. Se
debe conectar |a patilla
10 del LEDS al emisor
del transistor TR6. Las
patas de la base de

TR6 y TRS se deben
conectarala
patilla12yla
patilla 23
del chip
7135 respecti

vamente
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Traducir formulas

El diagrama de flujo muestra permitidos son los nombres
el algoritmo para convertir de las celdas y constantes
una serie de infijos, IS, a una
serie de notacion polaca
inversa, P$, y corresponde a
la subrutina de la linea 4000
del programa. A partir de este

que
simular una pila LIFO. Esta
funcién se lleva a cabo

Ahora nos dedicaremos a las

ot wima e e Yo
..... um

rutinas que permiten que el ddoatormaenque Ml STHO ¥l vrobe
programa entre formulas operadoes aditidos poria  llzndose a primerspra
matematicas Yy las evalue 2 que se mencionan en el texto,  durante el proceso de

mientras que los operandos conversion

Cuando se trabaja con una hoja electrénica, una de
las principales consideraciones es que, tal como
ocurre con tantas otras aplicaciones, usted y el or-
denador poseen diferentes métodos de efectuar
calculos. Supongamos, por ejemplo, que entrara en
la celda AS la férmula (A1+A2)* (A3—A4). Segtin el
conjunto de reglas que nos han ensefiado, primero
debemos evaluar el contenido de cada par de pa-
réntesis por separado y después multiplicar los re-
sultados entre si. Si quisiéramos que el ordenador
efectuara este calculo, habriamos de indicarle que
hiciera lo siguiente:

. Tomar los valores de las celdas Al y A2.

. Sumarlos entre si y almacenar el resultado tem-
poralmente.

. Tomar los valores de las celdas A3 y A4.
Restarle a A4 el valor de A3.

. Multiplicar el resultado por el resultado de Al
mas A2.

. Almacenar el resultado en la celda AS.

(= ) Lh_.hu o

Usted, probablemente, podria escribir un progra-
ma para llevar a cabo esta funcién, pero no seria de
mucha utilidad si tuviera que evaluar muchas for-
mulas difefrentes. En consecuencia, lo que necesita
es una rutina que tome cualquier férmula y la eva-
lae por el orden correcto.

El problema de escribir expresiones en la forma
habitual (que se conoce como notacién de infijos)
es que un ordenador no las evaluara por el mismo
orden. En cambio, para escribir expresiones utiliza-
mos el sistema de notacién polaca inversa (reverse
Polish notation: RPN).

La conversion y evaluacion de férmulas en nues-
tra hoja electrénica se puede dividir en tres pasos
distintos: el paso 1 es el auténtico proceso de con-
vertir la serie de infijos a RPN; el paso 2 consiste en
comprobar que la serie RPN producida esté bien
constituida (sea sintacticamente correcta); el paso 3
es la evaluacion propiamente dicha de la férmula.

Los operadores que permite este programa son
+, =, ", /y 1. Siusted utiliza en una férmula el
signo — para indicar un valor negativo, el programa
exige el cardcter & para diferenciar éste del signo
menos normal. Para llevar a cabo la conversion de
infijos a RPN, necesitamos asignarle a cada uno
de los operadores valores de precedencia. Esto de-
termina el orden por el cual se trabaja con los ope-
radores. La division y la multiplicacién, por ejem-
plo, se efectian antes de la suma y la resta:



Operador Valor de precedencia

0

( 1
+-) 2
/& 3
1 4

En la version final del programa de hoja electréni-
ca, la rutina para convertir férmulas de infijos a no-
tacion polaca inversa se acomodara asi. Después de
que entre una formula que relacione matematica-
mente varias celdas, la serie de infijos resultante se
coloca en una matriz, F§(), que almacena las formu-
las para cada celda. Luego se borra el elemento co-
rrespondiente de una segunda matriz, PS$(), la cual
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se utiliza para retener la correspondiente seric RPN.

Cuando seleccione la funcion calcular, el progra-
ma recorrera la matriz PS$(), tomando cada serie
polaca inversa de una en una y preparandola para
la evaluacion. Si desde la Gltima funcién calcular se
hubiera entrado en la hoja electrénica una nueva
formula para una celda determinada, la entrada
RPN para esa celda estaria vacia. Por tanto, la ruti-
na de conversion que presentamos aqui es llamada
antes de preparar la formula de la celda para su
evaluacion. Utilizando esta disposicion, podemos
retener versiones tanto de infijos como el RPN
para cada formula de la hoja, usando la primera
para visualizar en la pantalla y la segunda para la
evaluacion por ordenador.

: P — T ) —
| conve I'Siﬁn Commodore 64: 4150 GOTO 4030: REM CONTINUAR HASTA EL FINAL DE LA
| 50 CD$=CHRS$(17):CUS=CHRS(145):CRS =CHRS(29):CLS SERIE
de series et s e 4210 1F SS—"(" THEN 4400
i Adiciéa 3 la subruting do matrices 4220 GOSUB 4500:REM ** PRECEDENCIA ** ;
| 3140 DIM F$(225):DIM P$$(255) :gig :E ;s)?;(.sp% THE“;S?{?%'S)PRECEDEENC&J : |
RPN =“("OR ST$(SP)=")" THEN GOSUB
2;30"‘;;;?‘!‘:'.?!?‘:. stRabResENE 1950:PRINT* ERROR EN LA FORMULA "
RETURN

4001 REM * CONVERSION DE SERIE NORMAL *
1 4002 REM * A POLACA INVERSA

4250 LET P$=P$+ ST$(SP):STS(SP)="":LET SP=

| cm l.mm .l m m HEM TS 32 3223222 T SP"‘"
] + 4005 FORK=1TO 20:ST$(K)=" ":NEXT K 4260 IF SP> 0 THEN 4220
| BBC Micro: 4006 LET P=0:LET SP=0:P§="" 4270 SP=SP+1

4010 LET IS=CS$ 4280 LET ST$(SP)=S$

| Introducir estas modificaciones | * - 4290 GOTO 4030: REM CONTINUAR HASTA FINAL DE LA

B b ool ot ot RS :g}? 5255.0252 IRE?' )(:Ilg=:ums(|s K+1,1) SERIE
| Omitir a linea 50 4020 IFJ$="(" AND KS="-"THEN 4300 IF ST$(SP)="(" AND S$=")" THEN LET ST$(SP)=""
4240 IF  ST$(SP)="(" OR| 1$=MIDS(IS,1,K)+“&" +MID$S(I$,K +2) :SP=S5P-1:GOTO 4030

EEQ?LSTPI ! B8(0 LjEN | ”463.2? ::EgTKLEN I$S) THEN 4100 m tg g:(gg; 133

N TAB(0.22)." | <= -
ERROR EN LA FORMULA- | 4040 REM *** PII(.A{IACIA LLEL 4420 GOTO 4030
“RETURN ' = ~1)*15+1)=P$:GOSUB 4500 REM *** EVALUACION DE PRECEDENCIA *** |
4050 IF SP=0 THEN PS$((J—1)*15+1) |

Amstrad CPC 464/664: 4700-RETURN 4510 LET T$=S$:GOSUB 4600
- . C | 4060 IFST$(SP)="(" ORST$(SP)=")" THEN 4080 4520 LETPS=T
Introducir estas modificaciones | 4070 LET P$=P$+ST$(SP) 4530 LET T$=ST$(SP):GOSUB 4600
(SRS P CO%: " | 4080 LETSP=SP-1 4540 LETPT=T
' Omitir 1a linea 50 4090 GOTO 4050 4550 RETURN | .
14240 IF  STS(SP)="(" OR | 4095 STOP 4600 IFT$=_=_ THEN T=0:RETURN
| ST$(SP)=")" THEN LO- | 4100 LETP=P+1 4605 IFTS="(" THEN T=1:RETURN

CATE  1,22:PRIN1 |
FRROR EN LA FORMULA- |
RETURN 4200

- Lalinea 3140 se debe renumerar
- 3160 4200

e L e ——
e ==

| Sinclair Spectrum:

~ Adicién a la subrutina de matrices
- 3150 DIM F$(255,20):DIM H$(255,20):RETURN

m >miiiiitliiiiiiiiiiiii

- 4001 REM * CONV. DE SERIE NORMAL *

- 4002 REM * APOLACA INVERSA  *

| m miliiiiliiiiiiiiliiii

- 4005 DIM S$(20)

4006 LET P=0:LET SP=0: LET P$=""

4010 LET I$=CS$

4011 FORZ=1TOLEN (I$)

4012 IFI$(Z)=" " THEN GO TO 4014

4013 NEXT Z

4014 LETIS=I$(TOZ-1)

4015 FOR K=1TO LEN (I$)-1

4017 LET J$=I$(K): LET K$=I$(K+1)

4020 IFJ$="(" AND K$="—" THEN LET I$=I$
(1TOK)+“&" +I1$(K+2T0)

4025 NEXTK

4030 IF P< LEN(IS) THEN GO TO 4100

m RE" LR R P".Avmm EREw

- i

4110 LET S$=MID$(IS,P,1)
4120 IFS$="+"0RS$="—"0RS$=""" OR S$="/" THEN

1 4140 LETP$=P$+S$

4610 IFT$S="+"0ORT$="-"0RT$=")" THEN T=2:
RETURN

4620 IFTS="""0ORTS$="/"0ORT$="&" THEN T=3:

4130 IFS$="""0RS$="("ORS$=")" ORS§="&" THEN

RETURN

4630 IFTS$="""THEN T=4:RETURN
4650 T=0:RETURN

i T —— - — —— m—— = _ =

4050 IF SP=0 THEN LET HS$((J-1)"15+1,
1T0)=PS$: GO SUB 4700:RETURN

4060 IF S$(SP)="(" ORS$=")" THEN GO TO
4080

4070 LET P$=P$+SS$(SP)

4080 LET SP=SP-1

4090 GO TO 4050

4095 STOP

4100 LETP=P+1

4110 LET 0$=I$(P)

4120 IFO$="+"0ORS$="~"0R0$="""0R0$
="/" THEN GO TO 4200

4125 IFO$="""0R0$="("OR0$=")" OR 0$
="&" THEN GO TO 4200

4140 LET P$=P$+0$

4150 GOTO 4030

4200 IF SP=0 THEN GO TO 4400

4210 IFO$="(" THEN GO TO 4400

4220 GO SUB 4500: REM PRECEDENCIA

4230 IF PS> PT THEN GO TO 4300

4240 IF S$(SP)="("OR S$(SP)=")" THEN PRINT
AT 20,0;“ERROR EN LA FORMULA ":
RETURN

4250 LET P$S=P$+ S$(SP): LET SP=SP-1

= — - — _ S

4260 IF SP> 0 THEN GO TO 4220

4270 SP=SP+1

4280 LET S$(SP)=0$

4290 FO TO 4030: REM CONTINUAR HASTAFIN
DE LA SERIE

4300 IF S$(SP)="(" AND 0$=")" THEN LET
S$(SP)="": LET SP=SP-1: GO TO 4030

4400 LET SP=SP+1

4410 LET S$(SP)=0$

4420 GO TO 4030

4500 REM * EVALUACION DE PRECEDENCIA *

4510 LET T$=S$:G0 SUB 4600

4520 LETPS=T

4530 LET T$=S$(SP):GOSSUB 4600

4540 LETPT=T

4550 RETURN

4600 IF T$S="="THEN LET T=0: RETURN

4610 IFTS="(" THEN LET T=1: RETURN

4620 IFTS="+"0ORTS$="-"0RT$=")" THEN
T=2: RETURN

4630 IFTS="""0RTS="/"0ORT$="&" THEN
LET T=3: RETURN

4640 IFTS="""THEN LET T=4: RETURN

4650 T=0:RETURN
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En la era del jet | | __ -mm e
Gt a0 |_ A J ET S La Epson SQ-2000 es una
R T - excelente representante de las

amplia gama de estilos de

impresion e impresion de ~ impresoras de chorro de tinta

graficos en alta resolucion. Iy i k . t . t o
Configura el nuevo sistema de rinier
Epson de cartucho de tinta y ( n le p inie )
limpieza automatica

En los Gltimos anos, el precio medio de las impre-
soras matriciales de gran calidad se ha reducido ra-
pidamente hasta ponerse al alkcance de muchos
usuarios de ordenadores personales. La nueva
gama de impresoras Epson parece estar pronta a
hacer lo mismo con la tecnologia de chorro de tinta.
La SQ-2000, que describimos aqui, es la que actual-
mente estd en el mercado, pero es probable que
Epson introduzca otra impresora de chorro de tinta
A4 unidireccional (que se llamara HS-80). Esto
pondré a las impresoras de chorro de tinta al alcan-
ce de los usuarios de ordenadores personales.

Al igual que sus parientes de la familia (la Epson
FX y la gama de impresoras matriciales MX), la
SQ-2000 viene alojada en una atractiva carcasa de
plastico color crema. Cuando la maquina descansa
sobre un escritorio, los pulsadores de control, el in-
terruptor de red y la cdmara de cartuchos de tinta
quedan facilmente accesibles. Dado que esta dise-
nada basicamente para pequenas empresas, la SQ-

R AR 2000 posee un carro ancho para dar cabida a hojas
== N U _ especiales de contabilidad y a hojas electronicas.
= W W e - Deliberadamente, Epson ha hecho que su nueva

= & B A impresora sea lo mas flexible posible. El papel se
: - puede alimentar mediante el rodillo portapapel

- - -
. - EL TS i
F S - -F'—"-l__----"-'- = T Il
- L e ¥ . T

i ..

normal y el método de guias de hoja, pero también

acio para maniobrar | s e | 7 :
L,Ef’gpm"go-m no incluye é*j !ﬁ“ se pueden adquirir como extras alimentadores de
interface para ordenador. En ] papel de hojas cortadas o de tractor continuo. La
cambio, en [a parte posterior de i ) ! unidad basica no tiene incorporada interface para

:?Sfé"ﬂ:;i;:&'f::ﬁﬁ:::;""a ordenador, pero en la parte posterior de la maqui-
Centronics. RS232C e IEEE. na hay una ranura para enchufar un cartucho de
Aqui también se puede afadir un interface. Es posible escoger entre tres tipos de in-
Lz’i'éiﬂg:afegcé‘:‘";bdﬁ 32Ky tipos terface estdndares distintos: en paralelo Centro-

nics, en serie RS232C o IEEE 488, segin el tiempo

de ordenador con el que se usard la maquina. El
cartucho de interface se instala facilmente em-
pujandolo en su sitio y asegurandolo con un par de
tornillos. Las interfaces estandares tienen un tam-
pén de entrada de 2 K en donde almacenar tempo-
ralmente los datos que entran procedentes del or-
denador. Un buffer interno de doble impresion
permite la decodificacion e impresion simultanea
de los datos tomados del tamp6n de entrada, y hay
disponible un tampo6n de caracteres de carga infe-
rior de 5 K para almacenar caracteres definidos por

el usuano.
Las impresoras de chorro de tinta presentan mu-

chas ventajas sobre las matriciales y las marganta.
Combinan la calidad de impresion de las impreso-
ras margarita con la velocidad y la flexibilidad de
las impresoras matriciales, y sin el nivel de ruido.
De hecho, la SQ-2000 es considerablemente mas
silenciosa que ninguna otra impresora matricial o
margarita, lo que representa una importante ven-
taja. Sin embargo, las impresoras de chorro de tinta
han experimentado problemas que sélo reciente-
| . mente han podido solucionarse: las camaras de
-1 . tinta tendian a quedarse bloqueadas y las maquinas
= - solian ser dificiles de manejar. Epson afirma
que su nuevo sistema de entrega de tinta evita estos

Crispin Thomas
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sroblemas. En este sistema, la tinta se suministra
Jjesde un cartucho de tinta sellado que consta de
res camaras, que contienen una tinta de fé6rmula
special, un liquido de limpieza y un espacio de al-
nacenamiento para los productos de desecho. El
artucho estd disefiado para imprimir mas de tres
nillones de caracteres antes de su sustitucion.

La razén por la cual Epson alega haber mejora-
jo la fiabilidad es que el sistema de suministro de
inta se limpia de forma automatica (operacion que
leva apenas unos pocos segundos) cada vez que se
'nciende o se apaga la maquina, y peniddicamente
nientras la maquina se halla en funcionamiento.
=sta operacion de limpieza también se puede de-
encadenar manualmente manteniendo apretado
in pulsador situado en el panel de control delante-
0. Los otros controles de este panel incluyen los
onocidos pulsadores on-line, line y form feed, asi
omo un botén de alimentacién de hojas que per-
nite cargar un hoja Gnica desde un sujetapapel.
[res luces indicadoras de color verde senalan que la
naquina esta en marcha, si la maquina esta o no en
inea y si estd lista para recibir datos desde el orde-
1ador anfitrion. Dos luces rojas indican que se esta
icabando la tinta o que se ha agotado el papel.

Una de las caracteristicas mas impresionantes de
a SQ-2000 es su gama de estilos de impresion. Hay
ios modalidades basicas disponibles: borrador y ca-
idad casi de impresion (near letter quality: NLQ).
~a modalidad de borrador es mas rapida que la
NLQ, pero posee una pérdida proporcional de cali-
lad de impresién. En cada modalidad se pueden
eleccionar tipos Pica, Elite y Roman en formas
ampliada, condensada, cursiva, subrayada, realza-
ia, proporcional e indice/subindice.

Al igual que los producidos mediante una impre-
ora matricial, los caracteres de una impresora de
horro de tinta se forman a partir de puntos indivi-
juales, permitiendo la flexibilidad de formas de ca-
acteres programables. No obstante, debido a que
os puntos de tinta individuales se mezclan entre si,
a forma del caracter resultante es de supernior cali-
jad que su equivalente matricial. La SQ-2000 pro-
juce sus caracteres a partir de una cuadricula rec-
angular. En la modalidad borrador, los caracteres
e componen en una cuadricula de 15 por 24 pun-
0s; en modalidad NLQ, la cuadricula mantiene su
amano original pero incluye 29 por 24 puntos para
mejorar la calidad de la imagen impresa.

La cabeza de impresion esta compuesta por 24
“horros dispuestos en dos filas de 12. Las filas estan
Jgeramente desplazadas de modo que cada chorro

e superpone ligeramente con su vecino de la otra
1la, y es esta superposicion lo que proporciona una
magen de impresion mas fuerte. Al igual que sus
»arientes matriciales, la SQ-2000 también se puede
stilizar para producir imagenes por mapa de bits,
»ermitiendo volcar directamente en ella visualiza-
ones de pantalla en alta resolucion. La velocidad
je impresion es de 176 caracteres por segundo (cps)
>n modalidad borrador y 105 cps en modalidad
NLQ.

Ademas de los accesorios de hoja cortada y ali-
mentacion por traccion, hay otras numerosas op-
iones disponibles. Estas incluyen un tampén de
>ntrada de 32 K que permite que el ordenador anfi-
rion vuelque rapidamente los datos a imprimir y
uego prosiga con otras tareas mientras los datos se
sacan del buffer y se imprimen automaticamente.

um mn“ﬂubmm

mmmwmnmumf’
una bandeja alimentadora. uwmmu
mma
la cabeza de

Ademas de las fuentes disponibles en la maquina
estandar, se pueden anadir otras ROM.

Esta impresora es una compra ideal para el usua-
rio serio de micros, porque es capaz de llevar a
cabo las principales tareas de impresion que se re-
quieren en el entorno de una pequena empresa. Es
de agradecer, especialmente, la reduccion del nivel
de ruido. Dado que su precio la coloca un poco
fuera del alcance del bolsillo de la mayoria de los
usuarios de ordenadores personales, la esperada in-
troduccion de una version de precio reducido se
hace sumamente atractiva.

.

EPSON $0-2000

AENSIONES
m:m:m-.

I'.TELI IF

Jmmmm

I

mmumm 105
cps en modalidad NLQ (near letter
muuua )

ALIMENTACION DE PAP

PNMON’M

18 [ AR R

mQMMMM

mmyu-.m , con
de caracteres

y gréficos por mapa de
WWﬂﬁm
control y juego de caracteres .

m&m;hm

“hwuh

e s R

impresion que se requieran en una
pequefia

Haciendo
la llmleza

El nuevo si
suministro de tinta
desarrollado por Epson posee
tres depositos para tinta,
liquido de limpieza y
productos de desecho
generados por el proceso de
autolimpieza. El bombeo del
liquido de limpieza a través
del sistema mantiene a los
tubos libres de posibles
bloqueos, y una pequefia
banda de goma situada a la
izquierda del rodillo porta-
papel va frotando las boquillas
del chorro de tinta por delante
de la cabeza de impresion
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Ciencia informatica/ForTH

Epilogo

Finalmente demostraremos como la ampliabilidad de este

lenguaje puede ser de gran utilidad en el desarrollo de un

Como dltima palabra a nuestra serie dedicada al
FORTH presentamos un programa que ilustra cabal-
mente la facilidad mas atil de este lenguaje infor-
matico: su ampliabilidad. Como ya hemos visto a lo
largo de la serie, este aspecto del FOrRTH, que da
origen a estructuras faciles de manipular y definir,
permite su utilizacion para aplicaciones que otros
lenguajes en realidad no pueden gestionar. Una de
tales aplicaciones es el control de maquinarias, con
el cual esta relacionado el programa que proporcio-
namos a continuacion.

Rojo, ambar, verde

La maquina que estamos controlando en esta oca-
si0n corresponde a un sistema de seméforos. Si es-
tuviéramos haciéndolo en un plano real, lo haria-
mos a través de una puerta de salida en paralelo
desde el ordenador, controlada mediante alguna
palabra dependiente del sistema, como OUT (byte
de salida --). Supongamos que las tres luces se con-
trolan mediante tres bits de este byte de salida: el
bit 0 para la roja, el bit 1 para la ambar y el bit 2
para la verde. Si un bit es 1, entonces su luz se en-
ciende, y si es 0, su luz se apaga. En el ejemplo,
reemplazamos el OUT correcto por uno que impri-
me en la pantalla los nombres de las luces que estan
encendidas.

También necesitamos una palabra que espere
durante un periodo dado. No hay ningin estandar
que pueda cumplir este cometido, pero experimen-
tando con su ordenador usted puede hacerlo utili-
zando bucles DO vacios.

1 CONSTANT ROJO
2 CONSTANT AMBAR
4 CONSTANT VERDE

‘OUT(codigo luces --)

DUP ROJO AND IF
.'T0j0
ELSE.

THEN
DUP AMBAR AND IF
ambar’

ELSE

THEN

VERDE AND IF
‘verde

THEN

CR

VARIABLE LUCES (codigo ultimas luces

programa para controlar un sistema de semaforos

escrito OUT)
0 LUCES!
0 OUT

‘ENCENDIDA (codigo color --)
LUCES @@ OR
DUP QUT
LUCES!

APAGADA (codigo color --)
NOT(usar-1 XOR en FORTH-79 ©

en ordenador ONE FORTH)

LUCES @ AND

DUP QUT

LUCES!

VARIABLE BUCLESSEG

30000 BUCLESSEGS!(pruebe
alterandolo)

‘1SEG (espera un segundo)
BUCLESSEGS @ 0 DO
LOOP

'SEGUNDOS(segundos a esperar --)
1 MAX 30 MIN (limite entre 1
y 30 segundos)
0 DO
1SEG
LOOP

.RUN
ROJO APAGADO AMBAR APAGADO
VERDE APAGADO
00 DO
ROJO ENCENDIDO 10 SEGUNDOS
AMBAR ENCENDIDO 2 SEGUNDOS
ROJO APAGADO AMBAR APAGADO
VERDE ENCENDIDO
10 SEGUNDOS
VERDE APAGADO AMBAR ENCENDIDO
2 SEGUNDOS
AMBAR APAGADO

LOOP

Esta claro que ahora usted cuenta con un versatil
lenguaje para controlar un sistema de semaforos,
que podria ampliar facilmente para cubrir un cruce
completo. Es la ampliabilidad del ForTH lo que per-
mite mezclar de una forma tan legible las partes de
control de semaforos (como ROJO ENCENDIDO 10

SEGUNDOS) con las estructuras del programa.
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En el primero de estos tres articulos que dedicaremos al FORTRAN

comprobaremos su gran capacidad aritmetica

El FORTRAN se suele considerar como el primero de
los lenguajes de alto nivel del tipo con el que esta-
mos familiarizados en la actualidad. Se disené en
un momento en que casi todos los ordenadores se
utilizaban para tareas puramente numéricas, de
modo que sus facilidades para manipular, por
ejemplo, series de caracteres, son muy limitadas;
pero asi y todo sigue siendo uno de los pocos len-
guajes capaces de manipular directamente numeros
complejos. Su naturaleza matematica significa que
se pueden escribir rutinas numéricas rapidas y efi-
caces, lo que lo convierte en un buen lenguaje para
grificos; asimismo, existen numerosas maquinas
cuyos sistemas operativos se han escrito, al menos
parcialmente, en FORTRAN.

Con el correr de los anos se han 1do construyen-
do muchas bibliotecas de subrutinas para una varie-
dad de aplicaciones numéricas y éste es uno de los
motivos de la continuada popularidad de lo que, al
fin y al cabo, es un lenguaje muy anticuado, puesto
que la forma mas simple de utilizar este gran volu-

Evolucion ilel lenguaje

Cronologia de las versiones FORTRAN:
1954 Se formulan las primeras especificaciones del

1957  Piner

Primera publicacion general de compiladores
para FORTRAN (1)

Formulacién de especificaciones para el
FORTRAN I

Aparecen los primeros compiladores para
FORTRAN Il

Se formulan las especificaciones para el
FORTRAN IV

Aparecen los compiladores para el FORTRAN IV

1958

1962

1963
1977

Especificaciones para el nuevo FORTRAN 77

Aparecen los primeros compiladores para el
FORTRAN 77

es el lenguaje, y luego indicaremos las extensiones
y matizaciones comunes al estindar, permitidas por
la mayoria de las implementaciones para micros. El
trazado de un programa en FORTRAN esta determi-
nado por el hecho de que la mayor parte de las
entradas/salidas solian ser tarjetas perforadas de 80
columnas. Las ocho udltimas columnas de tales
tarjetas por lo general estaban reservadas para un
namero de identificacion, lo que dejaba 72 colum-
nas disponibles para cada sentencia de programa.
En consecuencia, el FORTRAN sOlo acepta una sen-
tencia por linea y una linea por sentencia, con una
longitud maxima de 72 caracteres. Si1 es necesario
escribir una sentencia en mas de una linea, enton-
ces las lineas siguientes han de senalarse especial-
mente como lineas de continuacion. Las 72 colum-
nas restantes quedan ain mas limitadas por el hecho
de que las cinco primeras estan reservadas para name-
ros de sentencia, la sexta columna se utiliza para indi-
car si la linea es 0 no una continuacion, y la verdadera

sentencia comienza en la columna siete.
Sperry Ltd.

/

men de software es seguir escribiendo eén FORTRAN.
Pareceria, entonces, que este lenguaje continuara
siendo la principal herramienta de programacion de
la ingenieria y los laboratorios cientificos.

Existen algunas versiones disponibles de FORTRAN
para microordenadores, si bien pocas de ellas son
implementaciones del estandar actual, el FORTRAN
77. La mayoria son versiones del estandar anterior,
el FORTRAN Iv, con ampliaciones moderadamen-
te coherentes. Nos centraremos primero en el
FORTRAN IV, porque ofrece la mejor idea de lo que

TR T PO S 2 § &9

Las lineas no se han de numerar como en un pro-
grama en BASIC, sino que a cualquier linea a la que
se¢ haga referencia en otra sentencia se le debe otor-
gar un namero a modo de etiqueta. Estos naimeros
no deben seguir ninguna secuencia dada, sino que
deben ser exclusivos. Una linea se puede utilizar
como comentario colocindole una C en la columna
uno. Los programas en FORTRAN, al igual que la
mayoria de los programas en BASIC, son dificiles de
estructurar correctamente, y carecen de tipos de
datos y estructuras de control, lo que los hace difici-

| fuerzas impulsoras del

| cuando trabajaba en Remington
- Rand, ayudo a producir uno de

| ARITHMATIC y FLOW-MATIC. Luego

| version final de FORTRAN,

Grace Hopper fue una de las

desarrolio de los primeros

lenguajes de programacion. A |
mediados de los afos cincuenta, |

los primeros compiladores (A-2)
y los subsiguientes lenguajes

IBM refiné el concepto de
lenguajes compilados en su

mientras que el FLOW-MATIC se
convertiria posteriormente en el
COBOL
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les de leer y, por tanto, requieren la inclusién de
comentarios como una importante caracteristica.
Como en BASIC, pero no como en PASCAL, las va-
nables no han de declararse; se las puede introducir
en cualquier punto de un programa tan sélo con
seleccionar un nuevo nombre. Sin embargo, si
usted hace esto, entonces acepta la tipologia de
datos por defecto, que es que todos los nombres
de variable empiecen con |, J, K, L, M o N si son de
enteros, tomandose como reales todos los demés.
Normalmente, una de las principales dificultades

[ i

BASIC
;NE: <
GT. >
LY <
LE. <=
NOT. NOT
AND. AND
OR. OR

1 =i ] ”i'g'-. ‘h- T e .

o iR
= W =

para los programadores de FORTRAN recién iniciados
son las complejidades de la manipulacién de entra-
da/salida. El problema deriva de la dependencia
basica de las tarjetas perforadas, con su formato
estricto. Cada operacion de E/S requiere dos sen-
tencias: un REAI'.?eo WRITE, que especifica tanto el
dispositivo de E/S como las variables que se estén
utilizando, y una sentencia FORMAT, que especifica
los tipos y trazado exactos de los datos de la tarjeta,
registro o linea de entrada de terminal. Por ej.:

El READ es la sentencia ejecutable que hara que se
lleve a cabo una operacion de entrada. El primer
namero dentro del paréntesis especifica el dispositi-
vo de entrada que se esta utilizando. La asignacion
de nameros a dispositivos depende de la implemen-
tacion exacta y del hardware, pero un nimero
habra de referirse al terminal, otros a la impresora
(s6lo para salida), lector o perforador de tarjetas, o
se le podria asignar a archivos en disco o cinta.

El segundo nimero dentro del paréntesis es un
namero de sentencia que identifica la sentencia
FORMAT correspondiente. (Observe que, en el
ejemplo, a la sentencia FORMAT se le ha dado
el mismo nimero.) la sentencia FORMAT no es eje-
cutable; simplemente da informacién, de modo que
se puede posicionar en cualquier lugar del progra-
ma. El namero es la anica forma de mostrar la rela-
cion, y es bastante permisible que mas de un READ
o WRITE se refieran al mismo ?-ORMAT. Tras el pa-
réntesis que sigue al READ se halla la lista de varia-
bles a las cuales se asignan los valores de entrada.

El FORMAT incluye una especificacion para cada
variable. Las principales especificaciones son:

® F: F7.2, por ejemplo, indica que el valor a entrar
en X es real, ocupando las siete primeras colum-
nas de la linea, registro o tarjeta con dos digitos
después del punto.

® |: 14 indica que el valor a entrar en | es un entero,
ocupando las cuatro columnas siguientes de la
linea.

® A: Al indica que el valor de la siguiente columna

€s un caracter.

La anica forma de que el FORTRAN pueda manipular

caracteres es almacenandolos como variables de

enteros. La cantidad méaxima por variable depende

del tamano que tenga asignado el sistema para una

vanable de enteros, de modo que la utilizaciéon de

enteros de 16 bits significa que s6lo se permiten Al

_ y A2. No obstante, algunas versiones permiten al-
~ macenar caracteres también en variables de reales.
- Dado que las variables se pueden tratar tanto como
- numéricas como alfabéticas, y dado que la forma
- en que se almacenan los caracteres no siempre co-
. rmesponde al codigo ASCII estricto, esto puede
. crear muchisima confusion. Las series de caracteres
~ mas largas, por ejemplo, se han de manipular utili-
= zando matrices de enteros. En consecuencia, jel
- FORTRAN no es un lenguaje recomendable para apli-
. caciones que supongan tratamiento de textos!

Los verdaderos valores que se entran deben aco-

- modarse a estas especificaciones, porque de lo con-
- trano se generara un error en tiempo de ejecucion.
,-;f La mayoria de los sistemas modernos, sin embargo,

— *,_,_,,E permiten una entrada de la denommada forma
- libre, como READ (1,")A,B,C o simplemente READ

A.B, C que estd pensada especificamente para en-

FORTRAN Iv admite varios tipos de datos numéricos

® [/TL00" (enteros)y [C AL (reales), que
habituales

Boceen sus significados

e UUELE PHELISIUN (doble precision), utﬂ
son nimeros de punto flotante que .
el doble de la cantidad de palabras de
memoria

los reales comunes

® """ (complejos) para nimeros
- m (m)meﬁnﬁﬂl
booleano del pascAL, que puede tomar los
valores .TRUE. ( ) o .FALSE.
&f-‘aho) (hay que encerrarlos entre puntos)
nombres de variables pueden tener
hasta 6 caracteres de longitud, utilizando
sOlo caracteres alfabéticos o numéricos,
2 &Puendom:lafla:aieoelprhnaode:llm
variables :epnedendodanr
pnn@aodel mediante una

, COmo:
INTEGER NUM1 NUM2
LOGICAL FNSH

=S SRSl

tradas por teclado donde es dlﬁCll consegunr el es-
paciado exacto entre valores. Estas entradas de
forma libre funcionan, entonces, de forma similar a
la sentencia INPUT del Basic. La salida se manipula
de modo similar utilizando una sentencia WRI

Observe como se pueden manipular las especifica-
ciones repetidas sin tener que escribir una para
cada variable.

Las series de texto se pueden hacer salir usando



una especificacion H especial, pero ésta es dificil de
usar porque se debe enunciar la cantidad exacta de
caracteres:

.l.. -\.._I. - re 4 ala -_ =l a ._..'-..
1!' ' .L‘. | JIULU 1.“‘.!: »ie

ARA CADRAAAT/ANLIL A DCODIICOTA ¢
300 FORMAT(13HLA RESPUESITA |

Nuevamente., muchos sistemas modernos admiten
series entre comillas dentro del FORMAT:

WRITE(T 300)RESF
200 FORMAT(-LA RESPUESTA E

pero esto no es FORTRAN estandar.

Cuando la salida se dirige a una impresora de
lineas, el FORTRAN utiliza el primer caracter impreso
para el control de papel, si bien los detalles exactos
pueden variar de una instalacién a otra. Un sistema
tipico, por ejemplo, podria utilizar un carécter de
espacio para la espaciacion simple normal, y los ca-
racteres 1, 2, 3, etc., para dejar el adecuado nime-
ro de lineas en blanco. Es un error comin olvidar
esto ?r perder el primer carécter de su salida mien-
tras la impresora hace algo impredecible con el
papel. Una salida hacia la impresora podria ser:

WRITE(2,400)1,J.K,L,M,N

400 FORMAT(1H,2(16,5X)

Observe el 1H extra, que controla el papel. La espe-
cificacién X simplemente deja la cantidad de espa-
cios en blanco especificada. Se puede encerrar
entre paréntesis una secuencia de especificaciones
con un multiplicador, como en 2(16,5X).

En los ejemplos utilizaremos siempre un nimero
1 de dispositivo para indicar entrada/salida a través
de un terminal, y el verdadero valor a utilizar aqui
depender4 de la implementacién empleada.

ETFOR‘I‘RAN es muy similar al Basic en la forma en
que establece la aritmética y la asignacion, y la
anica diferencia importante es que el FORTRAN utili-
za un asterisco doble (**) para la elevacion a poten-
cia en lugar de la Ifecha hacia arriba ( T ). En una
expresion se pueden mezclar valores reales, enteros
e incluso de doble posicién, y asignarle el resultado
a una variable de cualquier tipo. No obstante, se
debe tener cuidado, ya que de lo contrario se po-
dria encontrar con que todo el célculo, o parte del
mismo, se lleve a cabo en aritmética de enteros
cuando se requiere un resultado de reales:

| =2

J=J

A=|/J
A tendra el valor 0, porque la division se ha realiza-
do en aritmética de enteros. Se proporciona una

funcién FLOAT para convertir un valor entero en
real, de modo que:

A=FLOAT(I)/FLOAT(J)

funcionara correctamente.

Habiendo sido disefiado como lenguaje aritméti-
CO, uno esperaria encontrar en el FORTRAN una gran
variedad de funciones estandares. Hay demasiadas
como para listarlas aqui, incluyendo todas las fun-
ciones trigonométricas y logaritmicas usuales, asi
como muchas otras que sélo tendran algan signifi-
cado para los matemaéticos e ingenieros. Pero no
seria arriesgado afirmar que el FORTRAN posee como
funcién todas las operaciones numéricas estanda-
res. Por altimo, la mayoria de las funciones se pro-
porcionan en versiones tanto de reales como de

doble precisién y, también, cuando es adecuado, en
una version de enteros.

Una de las principales criticas que se hacen al
FORTRAN es su falta de estructuras de control, que
en el FORTRAN 77 se ha paliado hasta cierto punto.
La familiar sentencia GOTO se utiliza ampliamente y
su destino puede ser cualquier sentencia numerada
ejecutable (no una sentencia FORMAT).

Existen dos variables de sentencia IF: el IF l6gico
es similar al del Basic, tomando la forma:

(Los operadores l6gicos y los conectores son una
cuestion diferente.) La otra forma del IF es el de
tipo aritmético, que suele considerarse el peor
ejemplo de estructura de control. Este asume la
forma:

donde S1, S2 y S3 son nimeros de sentencia. El
control se transfiere a la sentencia nimero 51 si el
valor de la expresiOn aritmética es menor que cero,
a S2 si es igual a cero y a S3 si es mayor que cero.
Esto puede ser muy conveniente en tanto en cuanto
permite una bifurcacién en tres direcciones, pero
puede dar lugar a un cédigo espagueti ain peor que
un GOTo normal.

C PROGRAMA PARA LEER UN CONJUNTO
C DE NUMEROS E IMPRIMIR SU

MEDIA.

LA ENTRADA TERMINA

ENTRANDO UN NUMERO NEGATIVO

INICIALIZAR CUENTA Y SUMAR

OO0

SUM=0
ICOUNT=0

LEER SIGUIENTE NUMERO

-
-

READ(1,10)X

COMPROBAR SI ES NEGATIVO
IF(X)300,200,200

NUMERO POSITIVO

OO CICICI==CICIC)

00 ICOUNT=ICOUNT+1
SUM=SUM+X
GOTO 100

FIN DE LA ENTRADA

A TiATAY

00 AVGE=SUM/FLOAT(ICOUNT)
WRITE(1,20)AVGE
STOP

C

C  FORMATS

C

0  FORMAT(F9.2)
0

- FORMAT(10HEL PROMEDIO ES,F9.2)
END.

WIF
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La VDU para textos se encarga, entre otras cosas,
de la lectura y la escritura de caracteres en pantalla,
del cursor, de las ventanas y de los simbolos defini-
bles por el usuario. El firmware del Amstrad per-
mite el empleo en cualquier parte de la pantalla de
hasta ocho corrientes con sus respectivas ventanas,
cada una de las cuales con sus posibles tintas de

|

‘Direcciones utiles
" Rutina Direc-  Observa-
cion ciones I
IXT_WIN_ENABLE BB66 Entrar con H '
iZq., |
D derecha; L |
sup.; E inferior
- IXT_GET_WINDOW BB69 Salidacon
i registros como
| antes
| TXT__CLEAR__ B8B6C Limpi: vleantana
| WINDOW texto de
| corr. actual
| TXT_SWAP_ 8887 ByC retienen
. STREAMS los nimeros de
' las dos
corrientes l
IXT__STR_SELECT BBB4 Lacorrientea |
seleccionar esta
enA |
| TXT— OUTPUT BB5A A retiene
! el caracter
- TXT__WR__CHAR 5850 Aretiene
| el caracter
- TXT__RD__CHAR 3860 Lee el caracter
' en el cursor
ylollevaaA
IXT_GET_CURSOR BB78 Hdalacolumna,
| L lafila
| GRA_SET__ORIGIN BBC9 Entrarcon las
coord. DE-Xy
HL-Y
GRA_SET_WIDTH 38CF  Entrar con las
coord. DE
izq. y HL der.
GRA_SET__HEIGHT BBD2 Entrarcon las
coord. DE sup.
y HL inf.
SCR_SET__BASE 83C08 Aretiene byte hi
de la dir. base
SCR_SET__MODE S3CO0E  Aretienenum. de
modo (0,102)
- Nota: Para usar adecuadamente estas rutinas,
~ necesitara consultar la guia Amstrad firmware
specification, editada por Amsoft (SOFT 158), que

- contiene las condiciones completas de salida y
~entrada de éstas y las restantes rutinas de firmware |

En pantalla

La visualizacion de caracteres es realizada por el OS del Amstrad
de forma diferente de como visualiza los graficos

fondo y letra (paper/pen), su cursor, modo de
fondo opaco o transparente, y la opcion de escritu-
ra por caracteres de los graficos. El tamano de las

ventanas de una corriente puede definirse con
TXT_WIN_ENABLE, consultarse por medio de

TXT__GET__WINDOW vy borrarse con TXT_CLEAR__

WINDOW.

Dos corrientes cualesquiera pueden tener, ade-
mas, todos sus parametros intercambiados gracias a
TXT__SWAP__STREAMS. La mayoria de las rutinas
del firmware actian sobre la corniente actual; la en-
trada TXT_STR_SELECT esta pensada para selec-
cionar la corriente actual, que quedara activa hasta
que sea seleccionada otra corriente.

Los caracteres son visualizados en pantalla den-
tro de un cuadrado de 8x8 pixels. Existen vanas
entradas del firmware empleadas para imprimir un
caricter, y una de las mas importantes es la que
mostramos en la tabla Direcciones utiles.

Por lo general, los caracteres ocupan cuadrados
adyacentes y se imprimen en la posicion actual del
cursor para texto. Pero existe un modo especial,
que se selecciona con TXT_SET__GRAPHIC, cuya
utilidad consiste en trazar los caracteres en la posi-
cién del cursor de gréficos, con lo que es posible
superponer texto y hacerlo aparecer en cualquier
sitio de la pantalla.

La rutina principal, TXT_OUTPUT, se limita a
guardar todos los registros antes de llamar la indi-
reccion TXT_OUT_ACTION. La rutina que queda
apuntada por la indirecciOn se encarga de tratar los
c6digos de control antes de pasar los caracteres vi-
sualizables a TXT_WR_CHAR, o a GRA_WR__
CHAR si se activa la opcion de escritura caracteres-
graficos. Se puede parchear la indireccion para pro-
porcionar un medio alternativo a la interpretacion
de codigos de control o a la escritura de caracteres
hacia la pantalla.

La VDU para texto tiene un cursor correspon-
diente que indica la posicion donde sera visualizado
el caracter siguiente. Se dispone de rutinas para ac-
tivar y desactivar el cursor de texto y colocar o eli-
minar otro cursor en cualquier posicion para carac-
ter. Hemos detallado en la tabla citada las rutinas
mas utiles que guardan relaciéon con el posiciona-
miento del cursor.

El programa rabulador permite el uso de paradas
de tabulacion a intervalos iguales segun la vanable
TAB. El tamaio de la ventana actual se obtiene pri-
mero con una llamada (CALL) a TXT__GET_
WINDOW, la cual proporciona en el registro D la
columna extrema derecha, pero se hace que apunte
a una posicion posterior al margen derecho de co-
lumnas. Seguidamente, mediante TXT_GET__
CURSOR se obtiene la posicion efectiva del cursor;
el registro H proporciona la columna del cursor,
que se compara sucesivamente con una posible pa-
rada de tabulacion hasta que encuentra la siguien-



Diferencias de modo

Cada byte en la memoria de
pantalla retiene datos para un
numero de pixels entre dos y
ocho, segun el modo de
visualizacion. El dibujo muestra
a qué pixel corresponden los
bits de cada byte en los distintos
modos

te. Una vez conocida esa posible parada siguiente
de tabulacion, se efectia una comprobacion del es-
pacio disponible para el campo de caracteres que
sigue. Si hay espacio, entonces la columna del cur-
sor se¢ pone de modo que corresponda a la siguiente
parada de tabulacién, y en caso contrario se obliga
al cursor a desplazarse a la linea siguiente mediante
la especificacion de una columna exterior a la ven-
tana actual. Si fuera necesario, se puede parchear
la rutina dentro de TXT_OUTPUT para que puedan
admitirse otras paradas de tabulacion distintas de
las ocho columnas habituales.

Cada uno de los codigos ASCII comprendidos

Asignacion de pixels

Numero de bit
L 7 6 5 4 3 2 1 0

-  pr—
Modo 2 | 3 || 4 C l ' B

ke T B
Modo 1 2 |
S ¢ SEENN IENEEY SRR SN RSN

& } | | ‘II
e BBORN 1K

entre 0 y 255 tienen asociada una matriz que define
los bits que conforman el caracter visualizado co-
rrespondiente. La matnz se compone de ocho
bytes, y cada byte forma una linea del caracter. El

Matriz de un caracter

Numero del

byte en la

tabla de la
matriz

Todo un caracter

Los caracteres son almacenados
en matrices de ocho bytes, donde
cada byte representa una fila de
pixels del caracter. Los bits
encendidos indican que un pixel
ha de ser impreso en el color
actual de la “pluma’, y los
apagados el color del “papel” (el
fondo). El grafico muestra |a
matriz del caracter 224 ASCII

Numero de bit

W ||| mmpe-
4 R R
| e

BERNERRY
‘A HEEE =
i | RN |

ET el
m (e

D Bit apagado
- Bit encendido I

Sy RN SRR S S N Bt e e TR

dibujo muestra como se almacena en memoria la
matriz del caracter correspondiente a CHR$224.

El firmware presenta cuatro rutinas para deter-
minar y redefinir estas matrices. Todas las matrices
de los caracteres ASCII entre el 0 y el 247 se sitan,
por omision, en la ROM inferior y por ello no son
inicialmente redeﬁmbles, los caracteres que van del

248 al 255 se copian en la RAM, donde puedan ser
redefinidos. La rutina TXT_SET _M_TABLE puede

emplearse para redefinir cualquier nimero de ca-
racter comprendido entre el especificado y el 259,
permitiendo asi un caricter enteramente nuevo
listo para su uso cuando se desee.

Los caracteres que han sido ubicados como rede-
finibles pueden aceptar la manipulacién directa de
sus matrices por medio de un programa del usua-
rio, o pueden establecerse con la rutina TXT_SET__
MATRIX que necesita ocho bytes apuntados por el
registro HL y los copia en la matriz correspondien-
te a un caracter dado.

Se dispone también de la rutina TXT_GET__
MATRIX para obtener la direccion de una matriz de
caracter, asi como de la rutina TXT_GET_M__
TABLE para obtener tanto el primer caracter de una
tabla definible por el usuario como su direccion.

El programa que presentamos, Rotacion de ca-
racteres, se sirve de '&I'_GET __MATRIX y de TXT_
SET__MATRIX para hacer rotar los caracteres en una
de las cuatro direcciones. Esto se logra redefinien-
do el caricter 248 para que tenga la misma matriz
que el caricter requerido y manipulando después la
matriz en el caricter 248 para la rotacion deseada,
antes de imprimirlo con '&T_OUTPUT Se pueden
conseguir efectos textuales muy provechosos enla-
zando este programa al BASIC.

La VDU de graficos

La VDU de graficos tiene por mision dibujar trazos
en pantalla a una resolucién de pixel. Se emplea
una sola ventana de graficos en la que las tintas de
fondo y de primer plano pueden ser definidas inde-
pendientemente de las usadas para la VDU de
texto.

Existen tres sistemas de coordenadas que pueden
servir para describir una posicion de pixel en la
pantalla. La resolucion de pantalla efectiva es de
640x200 puntos en el modo 2, de 320X200 puntos
en el modo 1 y de 160x200 puntos en el modo 0;
éstas son las denominadas coordenadas de base. Sin
embargo, cada punto en la pantalla tiene una direc-
cion Gnica que se emplea como referencia indepen-
dientemente del modo actual. Los diferentes
modos simplemente determinan cuinta area es
asignada alrededor de un pixel al establecer ese
punto. Asi, en el modo 2 se establece un pixel, en
el modo 1 se establecen dos y en el modo 0 se esta-
blecen cuatro.

Aunque la pantalla fisica tiene s6lo una resolu-
cion de 200 puntos en vertical, se trata como si
fuese de 400 puntos por el firmware, por lo que la
proporcion de 2:1 es aproximadamente aceptable.
Por ello cada punto vertical corresponde a medio
pixel y siempre se establecen al mismo tiempo las
dos mitades de un pixel. Las filas de pixel 10y 11,
por ejemplo, corresponden ambas a la misma linea
de pantalla.

Por lo tanto, la pantalla siempre es tratada como
si tuviera una resolucion de 640x400 en cualquier
modo.

El sistema de coordenadas descrito sirve para las
posiciones absolutas en toda la pantalla. Sin embar-
go, es posible definir una ventana de gréficos que
emplee un tercio del total de las coordenadas para
referenciar un punto.

El tamano de la ventana se establece mediante
GRA_SET__ORIGIN, GRA_SET_WIDTH y GRA__
SET__HEIGHT; y puede determinarse empleando las
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correspondientes GRA_GET_ORIGIN, GRA_
GET_WIDTH y GRA_GET_W__HEIGHT. Deci-
dido el uso de una ventana, todas las coordenadas
se denomina coordenadas del usuario. El cursor de
graficos es controlado de dos maneras: el posicio-
namiento absoluto o el relativo. Si empleamos el
método absoluto, el cursor se desplaza a los puntos
especificados con respecto a su posicion inicial. Las
entradas empleadas para el posicionamiento del
cursor se indican en un cuadro aparte.

La VDU de graficos permite el trazado de pixels
de tres modos: individualizados, formando caracte-
res o formando lineas. Todas las rutinas de trazados
tienen la opcion de trazado de puntos absolutos o la
de puntos relacionados con la posicién actual del
cursor de graficos. El cursor de graficos se para en
el altimo punto trazado, salvo cuando se trazan ca-
racteres donde la posicion vertical (ordenada) no
cambia y la horizontal (abscisa) se mueve hasta el
inicio del caracter siguiente. El cuadro mencionado
detalla las entradas que se emplean para este fin.

Por paquete de pantalla se entiende una seccion
del firmware que proporciona el acceso a la
pantalla en su nivel inferior. Maneja el direcciona-
miento de la pantalla, la implementacion de la pale-
ta de colores, la codificacion y la decodificacion de
la tinta, la determinacion del modo y el desfile de la
pantalla, entre otras cosas.

La pantalla es un bloque de 16 K de RAM que
puede ser ubicado en uno cualquiera de los cuatro
bloques cercanos de 16 K en la memoria. Sélo pue-
den utilizarse los bloques que comienzan en $4000
y $C000, dado que los otros dos bloques contienen
areas del firmware que podrian quedar machaca-
das. Se puede conectar la pantalla entre dos blo-
ques utiles por medio de la entrada SCR_SET__

BASE; esta técnica puede servir para preparar una
pantalla mientras se visualiza otra y hacer como si
la actualizacion de la pantalla fuera instantanea.

Cada byte de memoria empleado para la pantalla
contiene informacion sobre ocho posiciones fisicas
en pantalla. Estas pueden corresponder a dos, cua-
tro u ocho pixels segin sea el modo seleccionado
por medio de SCR_SET__MODE.

Las asignaciones de pixels se ilustran en un dia-
grama que muestra como se determina cada pixel
en un byte a través de los bits de los diferentes
modos. Aunque al principio pueda parecer algo di-
ficil, el sistema estd de hecho disenado de modo
que, haciendo rotar un byte, se obtengan los bits
necesarios para el pixel siguiente a la izquierda o a
la derecha. Asi, para poner un pixel dentro de un
byte, se puede generar una mascara para establecer
el pixel extremo izquierda y rotarla después hasta
colocarla en la posicion adecuada.

El camino mas rapido para escribir en pantalla es
el acceso a la memoria de pantalla, preferible al
empleo de las VDU de textos o de gréficos. El pa-
quete de pantalla proporciona varias rutinas para
facilitar esta tarea.

Finalmente nuestro programa Trazado rdpido de
un punto es un ejemplo de listado que emplea estas
entradas para trazar un punto fisico en la pantalla.
Obsérvese que no se puede usar junto con la panta-
lla de graficos si se ha establecido una ventana.

La rutina pregunta antes que nada la direccion
del byte que contiene informacién de la posicion de
pantalla especificada, y posteriormente pide la
mascara para poner todos los pixels en ese byte con
la tinta especificada. La mascara se manipula ahora
para restablecer la posicion requerida con tinta
cero y volverla a poner en una nueva tinta.

Tabulador

Este programa desplaza el cursor de texto respecto
de |a ventana activa hasta la columna siguiente,
tabulada por medio de TAB. No hay condiciones de
entrada y la rutina guarda todos los registros

tab: equ 15 . Columna de parada tabul.
get.window: equ #bb69  TXT_GET_WINDOW
get.cursor: equ #bb78 . TXT_GET__CURSOR
get.column: equ #bbb6f . TXT__SET__COLUMN

push af

push hi

push de

call get.window , entra tamafo ventana

inc d . columna rt logica

inc d  limite col. derecha

call get.cursor . toma pos. cursor

id a, 1 . Inicio linea
loop add thab . toma col. tabul. siguiente

cp

P p, loop

id h,a , l0 guarda

add tab . @Spacio para nueva col?

cp d . comprueba limite

ir nc, setcol : no, obliga nueva linea

id a,n ; recoge nueva col.
setcol:

call set.column - establece nueva col.

pop de

pop hi

pop af



Rotacion de caracteres

Este programa imprime un caracter tras rotar la
matriz de caracteres hacia una de las cuatro
esquinas. Primero se halla la direccion de la matriz
de caracteres y después se emplea para redefinir el
caracter 248, que normalmente es la primera entrada
de la tabla de caracteres definidos por el usuario. Si
este caracter no es redefinible, no ocurre nada

IX+0 = Caracter por visualizar
IX+2 = Esquina escogida 1 ... 4
1 = arriba
2 = atras
3 = abajo
4 = normal

ey

Arrastre Verd - se imprime caracter
Arrastre Falso = No se imprime caracter
alterados AF, BC, DE, HL

- 1

#bba5
#bba8
#bb5a

a, (ix+0)
txt.get. matrix

i

ERR

: lee caracter
' toma dir. matriz

E §= 3 233

.
i

5 agS
a

; bucle para 8 bits
, bitsig.enc

; va a fila sig.

; busca fila sig.

; toma fila sig.
, va a matriz
,va a fila sig.

, carac. por imprimir

* inicio matriz

verticaimente jy hasta de revés! La
una idea de ello, aunque los efectos mas brillantes se reservan
para el usuario que emplee graficos definidos por él

. de nuevo, Si es neces. :

Texto en espiral

El programa de rotacion de caracteres permite imprimir un texto
pantalla que mostramos da

L]
w m . N 'h.--uh-..-‘-_""' - .
o ’ | . " *
- - L ] - b
. =" 1 e .
- ‘- o . i'_ -
| i e - mi
— - ll-' ‘...F - - . 1

¥ [

Trazado rapido de un punto

Esta rutina opera en todos los modos de pantalla y
emplea el firmware para determinar una posicion de
memoria que contenga informacion del punto donde
se ha de trazar el pixel

; Entry: HL contiene la abscisa Y fisica
: (0-199)
Exit:
dotpos:
m:
plotter:
. guarda los registros
. habla byte de memoria
. repone latintaena
' HL contiene ahora la direccion del byte

.y C contiene la mascara necesaria para poner
- S0lo el pixel deseado

encode

8

. halla la masc. tinta

, La mascara para poner todos los pixels con tinta nueva estaen a

and c : 50l0 quiero este pixel
Id b, a . guarda numero tinta nueva
\d d, (hi) : toma posicion actual
id ac : toma mascara pixel
camp a * |a invierte

and d ; pone el pixel a tinta 0
or b ' enmascara nuevo color
\d (hl), a 'y lo almacena

pop af . restaura los registros
pop bc :

pop hi

pop de

ret



Visualizacion notable

La visualizacion es apenas una
de las muchas caracteristicas
atractivas de «The music
system», valiéndose de iconos y
menus disenados con claridad
para ayudar al musico. Esta
instantanea esta tomada de la
opcion «Keyboard»

iMusica maestro!

«The music system» le ofrece al
MUSICO coNn 0 Sin experiencia un
control total sobre las
facilidades de sonido de los
ordenadores BBC Modelo B o
Commodore 64. El sistema
viene en dos paquetes: el
primero contiene
I0s modulos del
sintetizador y e
tecladg.

Cree usted su propia

musica

B ualges =N

“The music system” es un paquete de alta calidad que se
diferencla nitiglamente del sgftware musical producrldo hasta axhora

The music system, de Island Software, posee un
juego de cinco opciones, a cada una de las cuales se
puede acceder facilmente desde disco. Por el con-
trano, la carga desde cassette se complica por el
hecho de que hay que manejar dos cintas. Pero con
sus ventanas, iconos y graficos de estilo Macintosh,
el sistema es a la vez amable y muy atractivo.

El primero de los cinco programas, y el que se
suele usar primero, es el Editor, que la empresa
descnbe como el “procesador de notas de un musi-

'. Este hace que el proceso de escribir o modifi-
car musica resulte excepcionalmente sencillo. La
pantalla visualiza pentagramas de bajo y soprano,
en los que se escriben las notas; usted cambia el
valor de las notas, mientras las lineas de los compa-
ses se insertan automaticamente segin una clave de
tiempo preseleccionada. Cuando ha compuesto
una melodia, o cuando simplemente quiere escu-
char unos pocos compases, pulsa la tecla Tab, que
inicializara la reproducciéon de audio acompanada
por una visualizacion que va desfilando por la pan-
talla.

Una de las principales cualidades de este sistema
reside en que es a la vez adecuado para el recién
iniciado y una gran ayuda para el musico ya experi-
mentado. El principiante puede ver y oir exacta-
mente lo que estd sucediendo en cualquier etapa de
la composicion, y los errores se detectan facilmen-
te, haciendo que la correccion sea rapida y eficaz.

The song and sound library (Biblioteca de can-
ciones y sonido) ofrece una gama de ritmos de

apoyo para usar durante la composicién, asi como
numerosas melodias muy conocidas que se pueden
tocar y alterar, incluyendo la Sonata para piano en
Mi Bemol de Mozart y El vuelo del moscardén. El
tempo se puede regular desde un pausado paso de
30 compases por minuto hasta la vertiginosa veloci-
dad de 200 compases por minuto, que ofreceria al-
gunos resultados electrizantes si se aplicara a una
fuga de Bach. Si esa velocidad le parece un tanto
extravagante, siempre puede poner un ritmo suave
después de la Sonata de Mozart.

La opcion Synthesiser (Sintetizador), que se utili-
za junto con las opciones Editor y Keyboard (Tecla-
do), puede crear cualquier sonido que usted desee.
Cada sonido se define estableciendo los parametros
de una envolvente, con un maximo de 30 envolven-
tes. La version en disco también ofrece una opcion
de 15 efectos de percusion distintos. Al igual que
con los otros médulos, la edicion es simple. Cada
parametro posee un propio icono en pantalla, y se
pueden escuchar los sonidos a medida que se van
entrando. Es facil visualizar graficos de frecuencia y
amplitud mientras los sonidos de Synthesiser se
pueden guardar en dos archivos y después cargar
en el Editor o el Keyboard.

La opcion Keyboard visualiza las dos octavas
centrales de un teclado de piano completo, actuan-
do el grupo QWERTY del teclado del micro como
las teclas blancas, y las teclas numéricas como las
negras. Encima del teclado hay una ventana que
contiene los iconos de envolvente y de volumen.

Una de las caracteristicas mas notables de este
modulo es su simulacién de una grabadora de cinta
de cuatro pistas. Las pistas de percusion y apoyo se
pueden utilizar como fondo y componer miusica
sobre ellas, con lo que usted puede experimentar
con su musica con gran facilidad.

The music system constituye un programa com-
plejo e incluye dos exhaustivos manuales que es ne-
cesario estudiar para sacar el maximo provecho del
paquete. Sin embargo, una vez cargado y en plena
ejecucion, las ventanas e iconos demuestran instan-
taneamente la sencillez y la eficacia del sistema.
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