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Los sistemas de videotex
envian imagenes de alta calidad
a los ordenadores a través de
las lineas telefonicas o las
ondas

LLa mayoria de los usuarios de ordenadores perso-
nales se han acostumbrado a un nivel de definicion
en los graficos muy inferior al de la calidad fotogra-
fica. No obstante, un estindar de imagen mas ele-
vado es sOlo una mas de las caracteristicas técnicas
de lo que ha llegado a conocerse como videotex.
Suscita confusion el hecho de que la palabra haya
adquindo dos significados relacionados entre si
pero diferentes, segin se la utilice en Gran Bretana
0 en Estados Umdos. El primero cubre informa-
c10n visual y textual distribuida ya sea por un canal
de television o por cable. En Estados Unidos, el
término videotex se aplica a una combinacién de
texto y video transmitida exclusivamente por cable.

El inconveniente de todo sistema de videotex de
gran cahdad es la velocidad a la cual aparecen las
imagenes en la pantalla. Mientras que una pégina
de videotex tipica del servicio Prestel de la British
Telecom suele demorar menos de un segundo en
llenar la pantalla, en otros sistemas puede tardar 10
segundos 0 mas. La razén estriba en la cantidad de
datos que es necesario transmitir para que aparezca

Transmision visual

una unica pantalla. Seria muy ilustrativo comparar
los sistemas Prestel y Photo Videotex de la British
Telecom.

Las definiciones de pantalla se cuantifican en pi-
xels. Una pagina de Prestel suele ser de 234 pixels
por 22 lineas. Por el contrario, una pantalla de
Photo Videotex tiene una definicion de 270 pixels
por 240 lineas, pero en contrapartida por esta
mayor definicion es preciso satisfacer unas exigen-
cias de datos muchisimo mayores para almacenar
tal imagen. (El Photo Videotex requiere 128 Kby-
tes, mientras que una pagina de Prestel necesita 5
Kbytes como maximo.)

LLa compresion de datos estd jugando un papel
cada vez mas importante en la tarea de rebajar las
exigencias de almacenamiento de datos. El Photo
Videotex, por ejemplo, es capaz de comprimir unas
exigencias teoricas de 128 Kbytes en 64 Kbytes rea-
les. Con el tiempo, los sistemas “inteligentes” po-
dran muestrear la pantalla y enviar datos sélo a las
partes de la imagen que hayan cambiado. Asi se
reducira drasticamente la cantidad resultante de
datos que sea necesario enviar.

El Videotex se puede utilizar para cualquier apli-
cacion en la que se necesite combinar texto con
llustraciones en color. Por ejemplo, en los sistemas
de seguridad, que son los principales usuarios, el
videotex ayuda a emparejar rostros con nombres.
Con esta disposicion, un guarda puede consultar los

Crispin Thomas
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registros de monitor retenidos en una base de datos
central. Al digitar un nombre, aparecera un regis-
tro conteniendo una foto en color de la persona
mas cierta cantidad de informacién de carécter per-
sonal. En el caso de que el guarda no estuviera se-
guro de que la persona corresponda a la fotografia,
€s una tarea sencilla efectuar una doble comproba-
ci6n y pedir a la persona en cuestiéon la fecha de
nacimiento, el nimero del documento nacional de
identidad, etc.

Asimismo, el videotex es un importante medio
publicitario. Los agentes de viajes y los agentes in-
mobiliarios ya se valen de sistemas de videotex para
poner en contacto a compradores y vendedores.
Futuros desarrollos de este enfoque podrian condu-
cir a que se colocaran pantallas en los escaparates
de las tiendas y se los hiciera pasar por fotogramas
retenidos en una base de datos. Los viandantes, por
lo tanto, podrian ver detalles de las Gltimas ofertas o
de las fincas que se encuentran en venta. Puesto que
el videotex es interactivo, también se podrian trans-
mitir las decisiones de compra. Los agentes de viajes,
por ejemplo, podrian realizar reservas con las agen-
cias. Si se estuviera utilizando una linea telefénica o
unared privada, las dos firmas no necesitarian siquie-
ra hallarse en el mismo pais.

En Gran Bretana, por intermedio de un servicio
independiente llamado Armchair Grocer (tendero
de sillon) y a través de un cable de television, se

Un universo ante sus ojos

La tecnologia del videotex
permite que l0s usuanos
transmitan imagenes
fotograficas, textos y graficos
por ordenador a termina es
remotos, generando, er
consecuencia, muchas
aplicaciones diferentes en ¢
nogary en el comercio. Las
noticias locales, 'a pudicigac
clasificada y el punto de
informacion de ventas se
pueden procesar y enlazar a
sistemas interactivos para
facilitar la realimentacion ge
usuario. Por ejemplo, podrian
llegar a ser de uso corrente
gestiones tan disimiles comg
realizar las reservas para unas
vacaciones en el extranjero y
—en el futuro— comentar
contemplar las propuestas
planificacion loca
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pueden hacer compras con el Prestel (Club 403). El
videotex, incluso, permite a los usuarios curiosear
en los catalogos comerciales en la intimidad de sus
hogares. Las compras se pueden efectuar dando un
namero de tarjeta de crédito o bien mediante trans-
ferencia de fondos electrénica directa.

Las fronteras del videotex ya se estan ensanchan-
do para incluir las “videoconferencias”. Una em-
presa norteamericana, Datapoint, ha producido un
dispositivo denominado Minx, que contiene una ca-
mara de video, un teléfono con altavoz, una panta-
lla en color y otra de referencia mucho mas peque-
na. Utilizando una red de area local (Arcnet) o
linea de datos, las dos partes pueden llamarse y ver
a la persona con quien estan hablando. El Minx
posee facilidades anadidas, puesto que también es
compatible con el IBM PC. La linea que esta por-
tando la llamada de voz tomara simultaneamente
las senales de video y de datos. En consecuencia,
ambas partes pueden ver visualizados los mismos
datos durante la conversacion, contemplandose
aun a si mismos en las pantallas de referencia mas
pequenas. De la misma manera se pueden inter-
cambiar archivos. Tal sistema exige un enlace de
datos de dos megabytes por segundo.

Inicialmente, los servicios de videotex requerian
un ordenador central o un miniordenador para al-
macenar los datos y gestionar las llamadas. Esta si-
tuacion esta experimentando un acelerado cambio
gracias a los micros. Por ejemplo, a pequena esca-
la, en Gran Bretana —pais pionero en el campo de
la informatica—, la firma Soft Machinery esta utili-
zando el BBC Micro para operar un servicio deno-
minado The Gnome at Home (El gnomo en casa).
En efecto, al unir varios micros entre si mediante
una red Econet, se hace posible que hasta ocho
usuarios llamen simultaneamente. El software es
una version modificada de Communitel, un paque-
te desarrollado por Notting Dale ITEC como anfi-
trion de videotex para el BBC Micro. En muchos
sentidos, Communitel es similar a un tablén de
anuncios, si bien es compatible con ¢l Prestel.

Apricot ha producido el Apricot Viewdata, que
proporciona un sistema anfitrion de videotex priva-
do para entre 8 v 16 usuanos simultaneos. Utilizan-

do puertas RS232, se accede a la opcion a través de
un conjunto de modems o una red de area local. Al
ser compatible con Prestel, se lo puede conectar al
sistema Prestel propiamente dicho a través de un
gateway. (Gateway es el término genérico para de-
signar un enlace entre dos ordenadores en un siste-
ma de videotex.)

El sistema Photo Videotex de British Telecom
también utiliza un microordenador (el IBM PC)
que combina una entrada de imagenes en color o
en blanco y negro proveniente de una camara PAL
0 RGB con texto estandar. La calidad de la imagen
es comparable a la de una fotografia en color.

El videotex puede aportar soluciones a una gran
variedad de problemas. En la medida en que se
vaya extendiendo el uso de las redes de area local y
los enlaces telefénicos digitales —por fibra Gptica y
por satélite—, los terminales de videotex se conver-
tiran en una presencia famihar en la industna, en el
comercio € incluso en el hogar.

' Videotex y teletexto

Para distinguir los dos tipos de videotex que por lo
general se utilizan en Gran Bretafia se han acunado
los términos videotexy teletexto. El videotex se
basa en el trabajo que realiz6 Sam Fedida en lo que
se ha convertido en el Centro de Investigacion de
British Telecom en Martlesham Heath. Como
resultado de sus propuestas, en 1979 nacio el
primer sistema de videotex del mundo disponible
comercialmente, en la forma del Prestel. La forma
de videotex del Prestel ha obtenido un gran éxito
comercial, permitiéndole penetrar en un mercado
tan marcadamente competitivo como el de Estados
Unidos. Sin embargo, el Prestel no es de ningun
modo el unico servicio de videotex en Gran
Bretana. Existen servicios de videotex privados;
ADP e Istel (subsidiaria de British Leyland) poseen
sus propios sistemas accesibles por teléfono.

' Sibien el videotex se basa fundamentalmente e

las lineas telefonicas, las transmisiones de
teletexto se adaptan muy bien a la senal de
television estandar. Nuevamente, el resultado es

una combinacion de texto y graficos. Para poder

e T e e

Imagen blead

Si bien |a television por cable es un medio ideal
para las transmisiones de videotex, en Gran
Bretana es un competidor de poca altura. Los
iInformes de 1985 senalaban que sélo 127 000
familias recibian television por cable. Cuando las
jovenes empresas de cable como Westminster
Cable estén totalmente en actividad, esta cifra se
aproximara a 300 000. En 1984 se llevo a cabo un
experimento en transmision de software por cable.
Llamado Proyecto Gamestar, fue una empresa
conjunta entre British Telecom y Micronet 800. Los
usuarios pudieron alquilar un Spectrumy un
modem Prism modificado para cargar desde una
linea software de juegos. Fue secundado por
algunas empresas de cable incluyendo a
Rediffusion, pero el proyecto fue abandonado
debido a dificultades técnicas. Hoy British Telecom
se estd concentrando en el Cabletext. un derivado de
Prestel para empresas de cable
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'El videotex britanico
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recibir teletexto se necesitan aparatos de television
modificados especialmente. El teletexto emplea
paginas tal como su equivalente de videotex, pero,
a diferencia de éste, no es del todo interactivo y no
puede transmitir las respuestas del usuario.

En algunas ocasiones se alude al teletexto como
“videotex emitido” (no se debe confundir el
término con “teletex”, que es una forma mejorada
de telex). La cooperacion técnica entre la British
Telecom y la BBC/IBA ha dado lugar a un grado de
compatibilidad entre los dos sistemas. En
consecuencia, se ha aplicado el término “world
system” (sistema mundial) a todo cuanto se ajuste
a los estandares britanicos Prestel u Oracle/Ceefax.

Tradicionalmente, los fabricantes
norteamericanos han preferido un grado de
resolucion de imagen mayor que el empleado por el
Prestel. Es asi como sus sistemas de videotex
mezclan imagenes de video generadas por una
camara con el texto de un ordenador. Norteamérica
no cuenta con un equivalente de teletexto. Por
razones de claridad, aqui se alude a los sistemas
que utilizan television como teletexto, mientras que
videotex se empleara para cualquier tipo de sistema
que emplee cable o lineas telefonicas

 puede ser de muy variadas formas. Un sistemade

podria formar parte de una red de drea
local, por ejemplo. El cable que realiza la conexion

~ fisica puede ser un par arrollado de hilos (apenas
| dos cables), un cable coaxial (como una antena de
- television) o un cable de varios hilos (como en el

cable RS232 utilizado para impresoras y modems).
Alternativamente, se puede utilizar a modo de
cablounal(mdelaBritishTelocom La linea

voz cotidiana forma parte de la Public Switched
Telephone Network. UnallmPSTNpuodounlrel
extremo receptor directamente con la fuente de

El usuario del micro puede acceder al Packet
SwitchStream (PSS) a través de la PSTN.

lo que se conoce como un “nudo”. El nudo toma
los datos y los convierte en packets (paquetes; en
realidad, Iomdodatosaumomnldos)baioun
protooolo denominado X25. El nudo posee sus
proplosenlacesdedatosdirectosconotrosnudos
diseminados a través del pais. El servicio cruza
lnclusolasﬁontorasyosﬁmWoonseMdos
similares de al menos otros 20 paises. El servicio
se denomina International Packet SwitchStream
(IPSS). La conmutacion de paquetes puede hacer
trentoavelocidadesdotl'ansuislt)ndodamm
hasta 48 Kbits por segundo, y es tan bueno como
el enlace con el nudo local: si la linea es ruidosa, se

necesita comprobacion de errores y dismlnuyen las

velocidades de transmision.

Por este motivo es preferible utilizar una linea
privada, exclusiva, que transmitird los datos con
mucha mas Iimpma Las lineas contratadas
privadas conforman los servicios “ X-stream” de la
British Telecom, tales como MultiStream,
KiloStream, MeoaStream e incluso SatStream (un
enlace por satéllta) El rival de British Telecom,
Mercury, también puede proporcionar lineas de
datos exclusivas.

Tales servicios son en realidad medidas
provisionales hasta que la totalidad del pais se

eonvlertamlamddeimarcamuommmm _

de |a British Telecom, elSystamx para finales de
esta década. Laoapacldad System X para
conmutar datos ademas de llamadas de voz har4
del videotex una facil opcion.

En 1985, un sistema de videotex que produjera
unmdocalldadlomortﬂumued

velocidad de transmisicn de datos de entre 64 Kbits

y dos Mbytes por segundo

telef6nica normal que se utiliza para una llamada de

videotex, como en el caso del servicio Prestel dela
- British Telecom.

Utilizando un modem se efectia una llamada local a
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Se dice que el software que hace uso
de llamadas MS-DOS estandares es de
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tamiento 3

Luego de estudiar el CP/M de
Digital Research, estandar de la
industria de 8 bits, examinemos
el MS-DOS de Microsoft, que

ha surgido como el estandar

de 16 bits

En los primeros dias de los microordenadores de
ocho bits, la industria estaba dominada por maqui-
nas que utilizaban el procesador Zilog Z80 y CP/M.
Este sistema operativo de disco lo habia escrito on-
ginalmente Gary Kildall para el chip Intel 8080;
posteriormente Kildall crearia Digital Research.
Para cuando IBM decidié entrar en el mercado
del micro, los sistemas de ocho bits se estaban acer-
cando al fin de su vida atil; pero ain no habia surgi-
do una combinacién definitiva de CPU y sistema
operativo como alternativa de 16 bits para el Z80 y
el CP/M. Por consiguiente, IBM tuvo la opcion de

Portador
estandar

introducir una configuracion de hardware y softwa-
re completamente nueva para el mercado de 16
bits. Decidieron no hacerlo por diversos motivos:

l. A pesar de dominar el mundo de los ordenado-
res centrales, IBM no tenia experiencia en el mer-
cado de los micros, que era radicalmente diferente.
2. El éxito de DEC (Digital Equipment Corpora-
tion) en el campo del miniordenador le habia de-
mostrado a IBM que los usuarios ya no estaban
predispuestos a adquirir productos de IBM sin una
evaluacion seria del producto.

3. La cantidad de tiempo requerida para desarro-
llar una base de software adecuada para cualquier
sistema nuevo hubiera sido inaceptable en el
mundo del micro, en el cual los cambios se suceden
con gran rapidez, a menos que IBM obtuviera el
apoyo de casas de software independientes.

4. Los costos de desarrollo tanto del software
como del hardware habrian significado unos pre-
cios de venta al publico inaceptablemente elevados.

En consecuencia, se tomo la decision de adoptar lo
“mejor” de lo que hubiera disponible entonces (es
decir, todo lo que predominara en el mercado) y
adaptarlo en la medida de lo necesario para siste-
mas de 16 biuts.

Este enfoque tan poco innovador dio como resul-
tado el IBM PC, maquina conservadora en cuanto
a diseno, lenta en ejecuciéon y que no abre ninguna
brecha, especialmente si se la compara con sus con-
temporaneas, el Apple Lisa, por ejemplo. Incluso
la eleccion del procesador Intel 8088 y un compro-
miso de futuros desarrollos centrados en las series
de chips 8086/186/286/386 (conocidos generalmente
como la familia 8086) fue una decision pragmatica.
Si bien el 8088 tenia una arquitectura interna de 16
bits, el bus de datos externo era s6lo de ocho bits de
anchura. Esto supone que cada “palabra™ de 16 bits
se busca y trae en dos operaciones, reduciendo, por
tanto, la velocidad de proceso, pero permitiendo el
uso de chips periféricos de ocho bits existentes ya
probados (y baratos).

Para el sistema operativo y el software de aplica-
ciones IBM acudié a Microsoft, empresa que habia
ganado prestigio en la microinformatica fundamen-
talmente por su difundida version de Basic. En
aquel entonces, Microsoft estaba en contacto con
una firma denominada Seattle Computer Products,
que estaba trabajando con sistemas de 16 bits basa-
dos en el Intel. En ausencia de un CP/M para la
familia 8086, un programador llamado Tim Patter-
son habia escrito un DOS en lenguaje maquina (de-
nominado SCP-DOS) que habia modelado siguien-
do muy de cerca el CP/M. Su sistema también se
conocid como QDOS (no confundir con el OS de
Sinclair para el QL), y estas siglas respondian a la
frase “quick and dirty operating system” (sistema
operativo rapido y sucio). Esa descripcion se le
adecuaba a la perfeccion; el OS de Patterson era
utilizable, pero no estaba totalmente desarrollado



ni tampoco depurado. Microsoft adquiri6 los dere-
chos para el sistema y les concedié licencia de uso
a los fabricantes de equipos originales (original
equipment manufacturers: OEMs).

PC-DOS

IBM produjo su propia version (version 1) del MS-
DOS para el IBM PC, denominada PC-DOS, vy
desde entonces ha estado al dia con los principales
desarrollos en ulteriores versiones del MS-DOS; a
partir de este momento, siempre que en esta serie
mencionemos una version MS-DOS, la referencia
sera igualmente aplicable al PC-DOS. Pero veamos

primero algunas de las diferencias entre ambos. Por

cuanto concierne al usuario, esencialmente no exis-
te ninguna. Algunos detalles internos difieren, y
varian algunos detalles irrelevantes tales como la
numeracion de las unidades de disco; pero eso es
todo, al menos en teoria. Lamentablemente, sin
embargo, se han escrito muchos programas de apli-
caciones para el IBM PC que direccionan el hard-
ware directamente, en lugar de utilizar las llamadas
al sistema operativo proporcionadas. Fundamental-
mente por este motivo surgen problemas de com-
patibilidad (no es un problema inherente a las dife-
rentes versiones de MS-DOS y PC-DOS). A los
programas que llaman al DOS correctamente se los
suele describir como “de buen comportamiento”, y
tales programas se suelen ejecutar sin modificacion
alguna en cualquier maquina que posea ya sea MS-
DOS o bien PC-DOS de la misma version o de ver-
siones recientes. Naturalmente, no se puede esperar
que las operaciones que hacen uso de las flamantes
mejoras al DOS en, por ejemplo, la version 3.1,
funcionen a la perfeccion cuando se las ejecute en
una version anterior que no soporte esas determi-
nadas facilidades.

La primera version del MS-DOS era esencial-
mente una version de CP/M recodificada para la
familia de 16 bits de Intel. Si usted se remite a nues-
tra serie dedicada al CP/M, reconocera muchas de
las instrucciones y observara las semejanzas de es-
tructura interna. No obstante, Tim Patterson si
cambi6 varnos detalles y facilité la labor del usuario
en muchas instrucciones.

Cuando Microsoft comenz6 a trabajar en las
mejoras, tuvo en mente el futuro uso del Unix (el
sistema operativo multiusuario de los Laboratorios
Bell) y, en particular, la version Microsoft, Xenix.
Se pretendia un cierto grado de compatibilidad
entre los dos, con la implementacion de llamadas
comunes al sistema. Pero, con mucho, el adelanto
mas importante en DOS 2 desde el punto de vista
del usuario fue la introduccion de la “redirecciéon”
de E/S, pipelines y “directorios jerarquicos”, todos
los cuales fueron ideas tomadas del Unix. En reali-
dad, podemos definir al DOS 2 como “el DOS 1
mas un poco de Unix”.

DOS 3

La version mas reciente de MS-DOS (DOS 3) in-
corpora todas las facilidades del DOS 2 con la adi-
cion de soporte multiusuario. De las dos versiones
subsidiarias principales (3.0 y 3.1), los OEMs que
proporcionan sistemas para conexion en red, como
Apricot y Research Machines, estan utilizando la
version 3.1 con Microsoft Networks incorporado.

Esto, sin embargo, puede hacer que e
operativo sea innecesariamente grande, de modo
que se dispone de la DOS 3.0 para otros entornos,
privada de la capacidad para conexion en red de la
3.1, pero conservando las facilidades para compar-
tir archivos y proteger registros. La solucién por
software proporciona una respuesta practica y efi-
caz a los problemas de ejecutar aplicaciones que
necesitan permitir el acceso a bases de datos co-
munes.

El altimo procesador de Intel (80286), utilizado
en el IBM PC-AT, posee tanto una capacidad de
direccionamiento de memoria de tres Mbytes como
la facihdad, incorporada en el hardware, de prote-
ger regiones de archivos. El DOS 3.0 permite com-
partir archivos en el 8086 y el 80186 mediante lla-
madas adicionales al sistema que pueden prohibir
temporalmente el acceso a una regién. Esto impide
la “colision de acceso”, pero a expensas de la velo-
cidad de proceso (por el tiempo extra que requie-
ren las llamadas al sistema). Se han introducido
otras mejoras y, si bien ain pueden hallarse uno o
dos vestigios del DOS “rapido y sucio” de Seattle,
el MS-DOS se puede considerar como un producto
depurado con un futuro por delante.

Entre las mejoras mas importantes que hay dis-
ponibles en la actualidad esta Microsoft Windows.
Aligual que el GEM de DR, proporciona un entor-
no tipo WIMP junto con facilidades para multita-
reas y operaciones de “cortar y pegar” entre aplica-
ciones. Se esta implementando como una amplia-
cion al sistema operativo MS-DOS/PC-DOS basi-
co, y esta disenado para proclamar una nueva era
en la sencillez de uso de ordenadores convencio-
nales.

Ostentoso dominio

El dominio del IBM PC y su
adopcion del MS-DOS (bajo el
nombre de PC-DOS) le ha
asegurado al MS-DOS el primer
puesto entre los OS de gestion
de 16 bits. El sistema nacio
como una version de CP/M
hecha a medida, rudimentaria
pero efectiva, por un ex
empleado de Digital Research.
Luego fue adquirida por
Microsoft, que le dio la licencia
a |IBM
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Déndonos una mano

Se utiliza una matriz
tridimensional, HD(,,), para
retener las manos del jugador y
la banca a medida que se .
reparten los naipes de la baraja.
Una segunda matriz, HP(),
retiene punteros al siguiente
espacio libre de cada seccion de
la matriz de manos. Al final de
cada juego el programa no
necesita limpiar la matriz; tan
sOlo debe restablecer los
punteros a uno

e

.0

oo
Yoo

¢ X

Programacion/Veintiuno

Nos ocuparemos de las rutinas
encargadas del
almacenamiento y de la
evaluacion de cada mano

Esbozaremos las reglas por las que se regira nues-
tro programa; existen tantas versiones del juego
como nombres del mismo. No obstante, todas tie-
nen varios aspectos fundamentales en comun, sien-
do el mas importante el que el jugador intenta acer-
carse lo mas posible a la puntuacion de 21 sin pasar-
se. Las cartas de nuestro programa llevan los si-
guientes valores: los naipes numerados valen en
funcién de los valores de sus caras, los naipes de
figura (Valet, Dama y Rey) valen 10, y los ases
valen uno u 11, a discrecion del jugador.

En su forma mas simple, en el veintiuno juega un
jugador contra la “banca”, que reparte dos naipes
de la parte superior de la baraja: uno boca arriba
para el jugador y otro boca abajo para si misma.
Luego se reparte otro naipe cara arriba a cada uno,
en cuyo momento el jugador debe decidir s1 “plan-
tarse”, si su mano esta en 21 o cerca de 21, o “do-

HP()

blar” y recibir otro naipe. El nesgo, por supuesto,
es que el jugador pueda “pasarse” de 21. Después
de que el jugador se plante, la banca jugara su
mano hasta vencer al jugador o bien pasarse.

Hemos introducido en este programa algunas re-
glas adicionales que se utilizan cominmente en el
veintiuno. En primer lugar, usted no puede plan-
tarse si su mano es inferior a 17. En segundo lugar,
si tras habérsele repartido los dos primeros naipes
su marcador es de 12, 13 o 14, tiene la opcion de
“quemar” sus naipes, y hacer que se le repartan
otros dos. En caso de empate entre usted y la
banca, ésta siempre gana.

Aunque hemos visto como se reparten los naipes
de la baraja y como se visualizan, no le hemos mos-

trado como el programa podria “recordar” las car-
tas repartidas. Para retener las manos del jugadory
de la banca, prepararemos una matriz tridimensio-
nal HD(,,). Dado que ninguno de los bandos reque-
rird nunca mas de cinco naipes, esta matriz se di-
mensiona en la linea 550 para ser de dos elementos
(para los dos jugadores) por cinco (para los naipes)
por dos (para retener los nimeros y palos por sepa-
rado). Se utiliza una segunda matriz, HP(), para re-
tener un puntero hacia el siguiente espacio libre en
la matriz de manos para cada jugador.

En esta etapa necesitamos anadir la linea 1325 a
la rutina para repartir desarrollada previamente, de
modo que el nimero de naipe, CN, y el nimero de
palo, SU, se afnadan en la matriz de manos y se in-
cremente el puntero de mano. Observe que si PL=1
al entrar esta rutina, el naipe repartido se entra en
la mitad de la matriz de manos perteneciente al ju-
gador; si PL=2, los detalles del naipe se entran en la
mitad de la banca.

Ahora se pueden repartir los cuatro primeros
naipes del juego estableciendo PL en 1 0 2 y llaman-
do a la rutina para repartir. Puesto que la primera

carta a repartir a la banca ha de estar boca abajo, la

rutina para repartir esta escrita de modo tal que si
una bandera (FL) estd en 1, se llama a la rutina para
visualizar el reverso del naipe. Los detalles de la
carta oculta se entran en la matriz de manos.

La subrutina de la linea 800 esta disefiada como
una rutina de evaluacién con fines generales que
cumple dos funciones. Primero, calcula el valor
total retenido en la mano que se esta examinando,
y en segundo lugar establece la variable EF en un
valor entre 1y 5, correspondiente a los cinco esta-
dos posibles en los que puede estar una mano. El
calculo del estado de una mano es relativamente
directo, pero lo que es mas dificil es calcular el
valor total de ésta. Si bien a primera vista parece
que todo cuanto necesitamos hacer es totalizar los
nimeros de naipes retenidos en la matriz de
manos, los naipes de figura valen 10 y los ases valen
poco 0 mucho. El primer problema se puede resol-
ver facilmente comprobando el nimero de naipe; si
éste es superior a 10, entonces se le sumara 10 al
valor total.

El problema de los ases, sin embargo, requiere
un poco mas de atencion, dado que una mano
puede contener hasta cuatro ases, creando hasta 16
posibles permutaciones de valor con las que tratar.
En realidad, no vale la pena considerar la mayoria
de estas permutaciones, porque hacen que la mano
se pase inmediatamente. En consecuencia, pode-
mos seguir una sencilla regla para manejar los ases:
el primer as de la mano puede valer uno u 11, pero
todos los ases siguientes se cuentan en su valor bajo
0 la mano se pasara.

Para codificar esta regla, la forma mas simple es
tener dos opciones de valor: TT(PL,1), en la cual el
primer as se cuenta bajo, y TT(PL,2), en la cual
el primer as se cuenta alto. Utilizamos un anico bu-
cle para sumar los valores de las manos, tratando a
todos los ases encontrados como bajos, y contando
la cantidad de ases. Al salir del bucle, comproba-

mos la cuenta de ases y, si no es cero, le sumamos

10 a TT(PL,2). El resto de la rutina de evaluaciéon
comprueba los totales de TT(PL,1) y TT(PL,2) o la
matriz de manos para determinar en qué estado se
halla la mano y establece la bandera de estado de
evaluacion, EF, en consecuencia.
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Si a usted se le han repartido dos naipes que tota- [~
lizan 12, 13 o 14, tiene la opcién de quemarlos y se

- v = = el
| _ s Rutinas de almacenamiento
le repartiran otros dos. Esta rutina llama a la rutina .
de evaluacion analizada anteriormente vy utiliza los ' evaluaclén de mano

totales de TT(PL,1) y TT(PL,2) para determinar si
usted puede quemarlos. Si opta por hacerlo asi, se Sinclair Spectrum

borra la mitad izquierda de la visualizacién en pan- 60 ;'A lflEET :LA-P(()) sLTiro %Ln.t GO SUB 1300: REM REPARTIR
talla, se restablece su puntero de mano, HP(PL), y | | | _
85 LET FL=0: LET PL=1: GO SUB 1300: REM REPARTIR
Esquemas de valores NAIPE A APOSTADOR
90 ﬁ{&:mﬂ-z GO SUB 1300: REM REPARTIR
( H En el pontoon
J A n':‘anov;lﬂn:st(ar dl.ll"ll'lt)O. :|m 95 REM **** TURNO DEL APOSTADOR ****
juego en cinco estados 100 LET PL=1
\ diferentes, La siquiente lista 102 GO SUB 2300: REM OPCION QUEMAR
muestra los diversos estados
que reconoce nuestro programa Dimensionar matrices de manos
ﬁmmﬁm 550 > DIM D(2,5,2):DIM P(2): REM MANOS DEL APOSTADOR
variable, EF, segin el estado en Y DE LA BANCA
el que esté la mano 955 DIM T(2,2): REM TOTALES PUNTUACION

670 REM **** BORRAR VISUALIZACION NAIPE ****

675 LET X(PL)=EP: LET Y(PL)=0

680 PRINT AT 0,0;: FOR I=1 TO 12: PRINT AT |.EP,S$(TO 7):
NEXT |: RETURN

700 REM **** PREPARAR PARA ENTRADA ****

710 LET TX=0: LET TY=17: GO SUB 900: PRINT S$( TO 31)

720 LET TX=0: LETTY=17: GO SUB 900: RETURN

Rutina de evaluacion de mano

800 REM **** EVALUAR MANQ ****

810 LETAV=1:FORJ=1T02

812 LETT(PL,J)=0

815 FOR I=1TO P(PL)-1

820 IFD(PL,1,1)=1THEN LET T(PL,J)=T(PL,J)+AV-1

825 IFD(PL,1,1)>10 THEN LET

T(PL,J)=T(PL,J)+10-D(PL,1,1)

830 LET T(PLJ)=T(PL,J)+ D(PL,I,1)

840 NEXT I AV=11: NEXT J

| 852 IF (T(PL,1)<=21) ORT(PL,2)<=21) AND P(PL)> 5

| THEN LET EF=5: RETURN

854 IFD(PL,1,1)=1AND D(PL,2,1)> 10 THEN LET EF=2:

| RETURN

| 855 g’g{%ﬁm )=1AND D(PL,1,1)> 10 THEN LET EF=2;
856 IFT(PL,1)=210RT(PL,2)=21 THEN LET EF=3: RETURN
858 IFT(PL,1)<21 OR T(PL,2)<21 THEN LET EF=1: RETURN
860 IF T(PL,1)> 21 AND T(PL,2)>21 THEN LET EF=4:

RETURN

2300 > REM **** OPCION QUEMAR ****

2305 GO SUB 800: REM EVALUAR

2310 IFT(PL,1)<>T(PL,2) ORT(PL,1)<120R T(PL,1)> 14

THEN RETURN

2340 GO SUB 700: PRINT “QUEMAR (S/N) "

2345 LET AS=INKEYS: IFAS=""THEN GO TO 2345

2347 IF AS<> CHRS 13 THEN PRINT A$

2350 IFA$<> “S”" THEN RETURN

2360 LET P(1)=1: REM RESTABLECER PUNTERO MANO

2370 LETEP=0: GO SUB 670: REM BORRAR NAIPES

2380 LETFL=0: LETPL=1: GO SUB 1300: GO SUB 800: REM

i e = =

REPARTIR NAIPE A APOSTADOR
2390 LET FL=0: LETPL=1: GO SUB 1300: GO SUB 800: REM
REPARTIR NAIPE A APOSTADOR
2400 GO TO 2300: REM QUEMAR OTRA VEZ?
Menos de 21 (EF=1)
Un marcador de menos de 21. Este puede ser el estado de BBC Micro
una mano al final de un turno o en alguna etapa intermedia 60 FL=0: PL=1: GOSUB 1300
70 FL=1:PL=2: GOSUB 1300
2 85 FL=0:PL=1: GOSUB 1300
N | 90 FL=0: PL=2: GOSUB 1300
e 95 REM
100 PL=1
102 GOSUB 2300
’ Dimensionar matrices de manos
950 DIM HD(2,5,2),HP(2)
: 2?3 E'E%mz'za)onmn VISUALIZACION NAIPE
2 R RN L E R BN
Pasarse, 0 bust (EF=4) [ 675 X(PL)=EP:Y(PL)=0
Un marcador de méas de 21 g " (P
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680 PRINT TAB(0,0);:FOR I=1T0 12:PRINT
TAB(EP,1);LEFTS(SPS,19):NEXT I: RETURN

700 REM

710 COLOUR 1:TX=0:TY=23:GOSUB 900:PRINT SP$

720 TX=0:TY=23:G0SUB 900:RETURN

Rutina de evaluacion de mano

800 REM

810 AC=0:AV=0:TT(PL,1)=0

815 FOR I=1 TO HP(PL)-1

820 IF HD(PL,l,1)=1 THEN AC=AC+1

825 IF HD(PL,1,1)>10 THEN
TT(PL,1)=TT(PL,1)+10-HD(PL,I,1)

830 TT(PL,1)=TT(PL,1)+HD(PL,I,1)

840 NEXT |

845 IFAC> 0 THEN AV=10

850 TT(PL,2)=TT(PL,1)+AV

852 m&.1)<-21 OR TT(PL,2)<=21) AND HP(PL)>5

EF=5:RETURN

854 IFHD(PL,1,1)=1 AND HD(PL,2,1)> 10 THEN
EF=2:RETURN

855 IFHD(PL,2,1)=1 AND HD(PL,1,1)> 10 THEN
EF=2:RETURN

856 IFTT(PL,1)=210R TT(PL,2)=21 THEN EF=3:RETURN

858 IFTT(PL,1)<21 OR TT(PL,2)<21 THEN EF=1:RETURN

860 IF TT(PL,1)>21 AND TT(PL,2)>21 THEN EF=4:RETURN

2300 REM

2305 GOSUB 800

2310 IF 1T(PL.1)<>TT(PL%QUOH TT(PL,1)<120R

TT(PL,1)>14 THEN RETURN

2340 GOSUB 700:PRINT“QUEMAR (SN)":

2345 RESP$=GETS

2347 |F RESP$<>CHRS$(13) THEN PRINT RESPS

2350 IF RESP$<>"“S" THEN RETURN

2360 HP(1)=1

2370 EP=0:GOSUB 670

2380 FL=0:PL=1:GOSUB 1300:GOSUB 800

2390 FL=0:PL=1:GOSUB 1300:GOSUB 800

2400 GOTO 2300

Gama Amstrad CPC

60 fi=0:pl=1:GOSUB 1300:REM repartir naipe a apostador
70 fl=1:pl=2:GOSUB 1300:REM repartir naipe a la banca
85 fl=0:pl=1:GOSUB 1300:REM repartir naipe a apostador
90 fl=0:pl=3:GOSUB 1300:REM repartir naipe a la banca
1% E'EM1 **** turno del apostador ****
102 GOSUB 2300:REM opcion quemar

Dimensionar matrices de manos

950 DIM hd(2,5,2),hp(2):REM manos apostador y banca
555 DIM tt(2.2):HEM totales marcadores

670 REM LR mmrn‘im LR

675 x(pl)=ep:y(pl)=0:tx=ep:ty=0

680 FORi=1T0 12:GOSUB 900:PRINT SPACES(19)

690 ty=ty+1:NEXT i:RETURN

700 REM **** preparar para entrada ****

710 PEN blanco:tx=0:ty=23:GOSUB 900:PRINT SPACES(39)
720 tx=0:ty=23:G0SUB 900:RETURN

800 REM **** evaluar mano ****

810 ac=0:av=0:tt(pl,1)=0

815 FORi=1TO hp(pl)-1

820 IF hd(pl,i,1)=1THEN ac=ac+1

825 IF hd(pl,i,1)> 10 THEN tt(pl,1)=tt(pl, 1)+ 10-hd(pl,i,1)

830 tt(pl,1)="tt(pl,1)+hd(pl,i,1
m:gm) (pl,1)+hd(pl,i,1)

845 IFac> 0 THEN av=10
882 IF (ti1 )21 O
tt(pl,1)<=21OR tt(pl,2) <=21)AND hp(pl)> 5 THEN

ef=5:RE1!URN P
854 IF hd(pl,1,1)=1 AND hd(pl,2,1)> 10 THEN ef=2:RETURN
855 IF hd(pl,2,1)=1 AND hd(pl,1,1)>10 THEN ef=2:RETURN
856 IF tt(pl,1)=21 OR tt(pl,2) =21 THEN ef=3:RETURN
858 IFtt(pl,1)< 21 OR tt(pl,2)<21 THEN ef=1:RETURN
860 IF tt(pl,1)> 21 AND tt(pl,2)>21 THEN ef=4:RETURN
2300 REM **** opcion quemar ****
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Rutina de evaluacion de mano

800 REM **** EVALUAR MANO ****
810 AC=0:AV=0:TT(PL,1)=0

815 FOR I=1T0 HP(PL)-1

820 IF HD(PL,1,1)=1THEN AC=AC+1

830 TT(PL,1)=TT(PL,1)+HD(PL,!,1)

840 NEXT |

845 IFAC> 0 THEN AV=10

850 TT(PL,2)=TT(PL,1)+AV

852 IF(TT(PL,1)< =21 OR TT(PL,2)<=21) AND HP(PL)>5
854 IFHD(PL,1,1)=1AND HD(PL,2,1)> 10 THEN

855 IFHD(PL,2,1)=1 AND HD(PL,1,1)> 10 THEN

856 IFTT(PL,1)=210RTT (PL,2)=21 THEN EF=3:RETURN
858 IFTT(PL,1)< 21 OR TT(PL,2)<21 THEN EF=1:RETURN

2310 IFTT(PL,1)<>TT(PL,2) ORTT(PL,1)< 120R TT(PL,1)>

2350 IF RESP$<> “S”" THEN RETURN :

2305 GOSUB 800:REM evaluar

2310 IF tt(pl,1)<>tt(pl,2) OR tt(pl,1)< 12 OR tt(pl,2)> 14
THEN RETURN

2340 GOSUB 700:PRINT “Quemar (s/n)";

2345 resp$=""WHILE resp$="":resp$=INKEYS:WEND

2347 IF resp$<>CHR$(13) THEN PRINT resp$

2350 IF resp$<> “s” THEN RETURN

2360 hp(pl)=1:REM restablecer puntero mano

2370 ep=0:GOSUB 670:REM borrar naipes

2380 fi=0:pl=1:GOSUB 1300:GOSUB 800:REM repartir naipe a

apostador

2390 fl=0:pl=1:G0SUB 1300:GOSUB 800:REM repartir naipe a
apostador

2400 GOTO 2300:REM quemar otra vez?

Commodore 64

60 FL=0:PL=1:GOSUB 1300:REM REPARTIR NAIPE A
APOSTADOR
70 FL=1:PL=2:GOSUB 1300:REM REPARTIR NAIPE A LA
85 FL=0:PL=1:GOSUB 1300:REM REPARTIR NAIPE A
APOSTADOR
90 EIA:&PL=2:GOSUB 1300:REM REPARTIR NAIPE A LA
95 REM **** TURNO DEL APOSTADOR ****
100 PL=1
102 GOSUB 2300:REM OPCION QUEMAR
120 GOSUB 2600:REM DOBLARETC
550 ﬂM BIA-I"[')((:%,!’:.2)1,,HP(2):FREM MANOS DEL APOSTADOR Y DE
555 DIM TT(2,2):REM TOTALES MARCADORES l

Dimensionar matrices de manos

670 REM **** BORRAR VISUALIZACION NAIPE ****

675 X(PL)=EP:Y(PL)=0

680 PRINT CHRS(19);:FOR I=1T0 12:PRINT
TAB(EP);LEFTS(SPS,19):NEXT I: RETURN

700 REM **** PREPARAR PARA ENTRADA ****

710 PRINT CHRS(5);:TX=0:TY=23:G0SUB 900:PRINT SP$

720 TX=0:TY=23:GOSUB 900:RETURN

825 IF HD(PL.I.1)> 10 THEN TT(PL,1)=TT(PL,1)+ |
10~HD(PL,I, |

THEN EF=5:RETURN
EF=2:RETURN
EF=2:RETURN

860 IFTT(PL,1)> 21 AND TT(PL,2)> 21 THEN EF=4:RETURN
2300 REM **** OPCION QUEMAR ****
2305 GOSUB 800:REM EVALUAR

14 THEN RETURN
2340 GOSUB 700:PRINT“QUEMAR (S/N)";
2345 GET RESPS:IF RESP$="" THEN 2345
2347 IF RESP$<> CHR$(13) THEN PRINT RESP$

2360 HP(1)=1:REM RESTABLECER PUNTERO MANO

2370 EP=0:GOSUB 670:REM BORRAR NAIPES

2380 FL=0:PL=1:GOSUB 1300:GOSUB 800:REM REPARTIR
NAIPE A APOSTADOR

2390 FL=0:PL=1:GOSUB 1300:GOSUB 800:REM REPARTIR
NAIPE A APOSTADOR

2400 GOTO 2300:REM QUEMAR OTRA VEZ?

—— —— e - ——— = ——



Cangrejos

Las leyes de la seleccion natural y de la supervivencia de los mas
aptos enmendadas por la informatica. Esta version de este original
juego ha sido escrita para los ordenadores MSX

Usted debe ayudar a una pobre tortuga a volver al
mar, evitando a los voraces cangrejos que deambu-

lan por la playa. Cada tortuga que alcance su pro-

posito le proporciona 1 punto. Dispone de cinco
itinerarios para intentar marcar su puntuacion ma-
xima. Emplee las teclas de control del cursor para

avanzar y para retroceder.

10 REM AR R R T RN L
20 REM * CANGREJOS *
m REM A AR LR R R R R R R
40 SCREEN 0,0

50 DEFINT A-Z
60 KEY
70 Wl
80
90

23

39

990

1130

100 GOSUB 840

110 LOCATE 0,20.0

120 PRINT “VIDAS RESTANTES.":NP:
130 AS=RIGHTS(AS,1)+LEFTS (AS,38)
140 BS=RIGHTS(BS,38)+LEFTS(BS,1)
150 LOCATE 0.X1.0

160 PRINT AS:

170 LOCATE 0.X2.0

180 PRINT BS:

190 LOCATE 0.X3.0

200 PRINT AS:

210 LOCATE 0,X4.0

220 PRINT BS:

230 D$=INKEYS

240 PY=PY+(STICK(0)=1)~(STICK(0)=5)
250 IF PY>10 THEN PY=10

260 IF PY=2 THEN 370

270 C=VPEEK(PX+PY*40+1)

280 IF C<>32 AND C<>128 THEN 550
290 LOCATE PX.YP.0

300 PRINT NS

310 LOCATE PX.PY.0

320 PRINT PS

330 YP=PY

340 T=T+1

350 IF T>500 THEN 660

360 GOTO 110

370 LOCATE PX.YP.0

380 PRINT NS:

390 LOCATE PX.PY.0

400 PRINT PS:

410 BEEP

e

VIECSD

23
e
T
=
S

S88332888
23
3

™
o
o
o

600 GOSUB 1090

610 IF NP=0 THEN 660
620 PY=10

630 YP=PY

640 GOSUB 1040

650 GOTO 110

660 CLS

670 IF S>R THEN R=S
680 IF T<500 THEN 710
690 LOCATE 10.8,0

1

REST.

700 PRINT “** TIEMPO TRANSCURRIDO**";

710 LOCATE 10,120

720 PRINT “PUNTUACION:"S:
730 LOCATE 10,16,0

740 PRINT “RECORD :":R:
750 LOCATE 10,20

760 PRINT “OTRA ?7":

770 IF INKEYS<>"" THEN 770
780 D$=INKEY$S

790 IF D$S="" THEN 780

800 IF DS<>"N" AND D$<>"n" THEN 100

810 CLS
820 LOCATE Q,0,1

o T -
> T -

sowes EXTR

RECORD : ©

-
-n
e

>

830 END

840 CLS

850 COLOR 1,11

860 P$=CHR$(128)

870 N$=CHRS$(32)

880 S=0

890 NP=5

900 PX=19

910 PY=10

920 YP=PY

930 X1=4

940 X2=5

950 X3=7

960 X4=8

970 T=0

980 RETURN

990 FOR I=1T0 39

1000 READ A

1010 AS=AS+CHRS$(A)

1070 DATA 32, 129, 130, 32, 32, 129, 130, 32, 32,
32, 129, 130, 32, 32, 32, 32, 32, 129, 130, 32

1080 DATA 32, 32, 129, 130, 32, 32, 32, 129, 130,
32, 32, 129, 130, 32, 32, 129, 130, 32, 32

1090 PLAY “T10003G1604C203G804C16E2T150C
8E16G8F+ 168D + 16E8C1603A8G1604C4C32E16

1100 FOR I=1 TO 4000

1110 NEXT |

1120 RETURN

1130 FOR I=0 TO 23

1140 READ A

1150 VPOKE 3072+1,A*4

1160 NEXT |

1170 RETURN

1180 DATA 12,45,63,30,30,63,45.0

1190 DATA 7,15,31,31,18,16,12.0

1200 DATA 56,60,62,62,18,2.12.0
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Color por nGmeros

Los controladores de video
como los utilizados en la gama
Amstrad CPC y el BBC Micro
codifican la informacion de color
y pixel on/off junta en memoria.
En estos dos ordenadores hay
disponibles varias modalidades
de pantalla que interpretan los
patrones retenidos en la
memoria de formas diferentes.
En una modalidad a 16 colores,
se necesitan cuatro bits para
codificar el color de cada pixel;
de modo que en cada byte sélo
sé pueden representar dos
colores. En las modalidades a
cuatro y dos colores, solo se
necesitan dos y un bit,
respectivamente, para el codigo
de color de un pixel. En estas
modalidades un byte puede
representar cuatro u ocho pixels

El chip
de video

Veamos ahora de qué manera
los patrones binarios de la
memoria se convierten en
imagenes en la pantalla

Un punto de gran importancia comercial en todo
ordenador personal es la calidad y diversidad de su
visualizacion de video. ;Cuéntos colores se pueden
visualizar? ;Cual es la cantidad maxima de caracte-
res que se pueden visualizar en una linea? ;Tiene
sprites el ordenador? La mayoria de estas pregun-
tas tienen su respuesta en el tipo de chip de video
que utilice la maquina.

Un chip de video (en algunas ocasiones denomi-
nado CRTC: cathode-ray tube controller: controla-
dor de tubo de rayos catédicos) desempena una
funcién basica: toma datos de visualizacion, reteni-
dos como bytes en la memona, y los convierte en
formas y colores en la pantalla. Los chips de video
difieren entre si en la forma en que los datos se
convierten en informacién de imagen.

Debido a que los chips de video necesitan tener
vinculos estrechos con la memona de la cual toman
su informacién de visualizaciébn, normalmente se
incorpora en ellos un sistema de circuitos de refres-
co de RAM dindmica. Al igual que los chips PIO,
de los que hablamos en el capitulo anterior, los
chips de video poseen registros internos programa-
bles que controlan sus funciones. La programacion
directa del chip la suele realizar el sistema operati-
vo del ordenador, pero se pueden conseguir efectos
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de video especiales si el mismo usuario programa el
chip de video.

El primer tipo de chip de video que analizaremos
retiene todos sus datos de visualizacién y de color
juntos en la memoria, haciendo que la tarea de
conversion a una imagen resulte mucho mas senci-
lla. Este es el tipo de visualizacion que utilizan el

BBC Micro, el Acorn Electron y la gama Amstrad.
Tales chips normalmente soportan una cantidad de
modalidades de visualizacion diferentes en las que
varian el tamano de los caracteres y el namero de
colores disponibles. El diagrama ilustra como se in-
terpreta un anico byte de la memoria en distintas
modalidades de pantalla. Si bien este tipo de dispo-
sicion simplifica el trabajo del chip de video, y es
facil mezclar texto y graficos en alta resolucion, la
desventaja es la gran cantidad de memoria requeri-
da para retener una pantalla de informacién. Una
visualizacion de 160 por 256 pixels con 16 colores,
por ejemplo, requiere 20 Kbytes de memona.

Cuando el costo de la memoria era elevado, tales
métodos de visualizacion no eran factibles y se em-
pleaba un método de visualizacién alternativo, que
aun esta presente en el Commodore 64. En vez de
retener cada pixel de informacion de visualizacion y
color de forma explicita en la memona, este segun-
do tipo de chip de video utiliza un sistema simplifi-
cado para visualizar graficos de caracteres solamen-
te. En tal visualizacion, cada posicion de caracter
corresponde a un byte de la memona. Cada byte
retiene tan s6lo un c6digo de caracter que el chip
de video utiliza para acceder a una tabla de ROM
de las verdaderas definiciones de caracteres de
ocho por ocho pixels. De este modo, una visualiza-
cion de caracteres de 40 por 25 requiere menos de
un Kbyte.

Las implementaciones en color de este tipo de
sistema emplean otra zona de 1 000 bytes para rete-
ner los datos de color; cada byte retiene un c6digo
de color para la posicion del caracter correspon-
diente.

El sistema de visualizacion de video empleado
por el BBC Micro (y otros) atin ha de utilizar defi-
niciones de caracteres de ROM, pero el sistema
operativo accede a las mismas cuando ha de escribir
un caracter en la memona de pantalla. El proceso
de buscar la definicion y realizar las manipulaciones
necesarias para codificar la informaciorn integral de
color se lleva a cabo en la etapa de escribir en la
memoria de pantalla, y no en la etapa de conver-
sion de memoria a imagen.

Las visualizaciones de video basadas en este se-
gundo método normalmente poseen una segunda
modalidad en alta resolucién en la cual los bits rete-
nidos en la memoria guardan una correspondencia
directa con los pixels de la visualizacion final. Este
tipo de visualizacion de graficos se conoce como bit
mapping (mapa de bits). La informacién de color
no se codifica en los bits de la visualizacion (como
en el primer sistema descrito), sino que se retiene
del mismo modo que para la visualizacion de carac-
teres solamente. Es decir, una zona de RAM de
1 000 bytes en la que cada byte retiene informacién
de color para una zona de la pantalla de ocho por
ocho pixels.

En el Commodore 64, esto permite gréficos en
alta resolucion, pero no se puede mezclar texto di-
rectamente a menos que el usuario escriba sus pro-
pias rutinas para escribir en el mapa de bits las ver-
daderas definiciones de caracteres. Resulta intere-
sante que sea éste el enfoque adoptado para el
Spectrum, que almacena su pantalla como un sim-
ple mapa de bits y utiliza una RAM de color sepa-
rada para controlar cada seccion de ocho por ocho
pixels de la pantalla. En el Spectrum se pueden
mezclar caracteres y graficos en alta resolucién por-



que el sistema operativo escribe las verdaderas de-
finiciones de caracteres en el mapa de bits.

El chip de video controla la visualizacién de gra-
ficos sprite (en caso de que exista dicha facilidad).
Por lo general, los sprites se definen mediante ima-
genes de bits en RAM, y sus posiciones en la panta-
lla, asi como otros atributos, tales como color y ta-
mano, los controlan registros internos del chip.
Dado que se utiliza un Gnico chip para manipular
graficos normales y sprites, los chips de video como
el VIC del Commodore 64 se pueden programar
para generar interrupciones cuando los sprites cho-
can con otros sprites 0 con datos del fondo.

Los dos tipos de chip de video que estamos anali-
zando aqui soportan el desplazamiento fuera de la
pantalla de formas diferentes. El segundo tipo rea-
liza el desplazamiento a través de software. Puesto
que el nimero de bytes que componen la visualiza-
cion en pantalla es reducido, el traslado de los
datos de pantalla a posiciones nuevas se puede
efectuar con rapidez en c6digo maquina. El alto ni-
mero de bytes necesarios para retener la pantalla
en el pnmer método lleva a que el desplazamiento
por software sea demasiado lento. Por consiguien-
te, los chips de video basados en este sistema incor-
poran un registro de “comienzo de pantalla”, que
retiene la direccion del principio de la memoria de
pantalla. Por lo tanto, el desplazamiento se puede
conseguir con s6lo cambiar la direccion de este re-
gistro, y con una manipulacién cuidadosa se puede
utilizar este método para desplazar la pantalla hacia
arriba, hacia abajo, a izquierda o a derecha.

El tipo de chip de video empleado en el BBC
Micro tiene mucho menos trabajo que hacer que,
por poner un ejemplo, el chip VIC del Commodore
64. En consecuencia, puede realizar sus accesos a la
memoria durante la fase del ciclo de reloj, cuando
el procesador propiamente dicho no accede a la
memona. Este chip de video, por lo tanto, no redu-
ce la velocidad del procesador. Ademas de utilizar
el chip de video, el BBC incorpora una ULA dise-
nada a medida que proporciona la temporizacion
para la totalidad del sistema, calcula las relaciones
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entre colores légicos y fisicos y proporciona salida
de video RGB.

El chip VIC necesita efectuar varios accesos a
memoria. Algunos, como el refresco de la RAM y
las basquedas de datos de caracteres (en el BBC
Micro), son invisibles para el procesador, porque se
pueden realizar en la fase alternada del reloj del
sistema. Algunas funciones necesitan datos a una
velocidad mayor que ésta y las operaciones del pro-
cesador han de ser suspendidas temporalmente
mientras el chip de video realiza sus accesos a la
memoria.

Tomando la imagen

El diagrama muestra como se conecta con el
sistema el chip VIC del Commodore 64. El VIC se
conecta directamente al bus de datos y utiliza las |
mismas lineas de direccion multiplexadas utilizadas
por la RAM dinamica, que también se refresca '
utilizando las lineas de control CAS y RAS. Algunas
de las operaciones del chip de video se pueden '
llevar a cabo sin perturbar al procesador.
Asimismo, el control de habilitacion del bus de
direcciones (AEC) asegura que los manejadores del
bus de direcciones del procesador estén
desconectados durante la fase de reloj en la que el
chip realiza sus accesos a memoria. Los accesos a
las zonas de 1000 bytes de visualizacion de RAM y
datos de sprites se debe realizar mas rapido que
cada fase alterna, y, por tanto, es necesario
inhabilitar el procesador mientras el chip de video
“roba” ciclos de memoria para acceder a estas
zonas. Esto se consigue uniendo la linea de bus
disponible (bus available: BA) del VIC con la patilla
READY del procesador. Se conceden tres ciclos
mas de reloj para que el procesador complete
cualquier operacion de acceso a la memoria. Sin
embargo, en la fase de acceso del procesador del
cuarto ciclo de reloj, AEC permanecera /ow para
permitirle al VIC el acceso a la memoria durante
esta fase. El mantenimiento de la visualizacion de
video disminuye la velocidad del procesador
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Software/Tratamiento de textos

Programa atipico
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Conozcamos el “MacWrite”, el
paquete de tratamiento de
textos producido por Apple
para el Macintosh

Contrastando con los paquetes que hemos visto en
anteriores capitulos, que se basan en menus y ca-
racteres de control, MacWrite, el programa de tra-
tamiento de textos empaquetado con el Macintosh,
se basa en gran medida en los iconos y las ventanas
controladas por raton, que ahora ya se esperan en
cualquier programa para el Macintosh.

Al cargar MacWrite, al usuario se le presenta una
pantalla de apertura, compuesta por una gran ven-
tana en la cual se visualizara el documento. Arriba
hay una serie de iconos y una regla, y arriba de
todo hay una barra de menti compuesta por seis
titulos. Debajo de ésta se halla la barra de titulos,
donde aparece el nombre del documento actual.

A diferencia de la mayoria de los otros paquetes,
en los que el cursor se desplaza con la ayuda de
teclas de control, MacWrite 1o manipula con el con-
trolador de raton. En otros procesadores de textos,
el cursor se utiliza para senalar una posicion en el
texto que indica donde se ha de llevar a cabo una
determinada opcion. Se puede posicionar, por
ejemplo, para insertar texto o crear un bloque. En
MacWrite el cursor se emplea de forma idéntica,
pero tambi€n se utiliza para mover los iconos, que
alteran los controles de tabulacién y de margenes,
asi como para bajar y seleccionar las entradas de los
menus.

Al bajar un menu se visualizan varias opciones
diferentes, pero no todas ellas son utilizables de in-
mediato. Las que si estan disponibles se indican en
letras negras, mientras que las otras estan sombrea-
das en gris. Con frecuencia el meni consiste en un
cierto numero de opciones preestablecidas, habien-
do una marca junto a la seleccionada actualmente.
La seleccion de otra opcion preestablecida traslada-
ra la marca hasta esa seleccion, indicando que ésa
es la opcion actual por defecto.

El menu File (de archivos) contiene las instruccio-
nes DOS que permiten abrir y cerrar archivos, ade-
mas de guardarlos bajo el nombre de archivo actual
0 uno distinto. También se incluye en este meni la
instruccion Print (imprimir).

El segundo de los menus listados es Edit (editar),
que proporciona instrucciones para manipular el
texto.

Quiza para el principiante la mas importante de
éstas sea Undo (deshacer), que borrara todas las ac-
ciones llevadas a cabo desde que se pulsé el botén
del raton. Tal vez esto parezca drastico, pero mu-
chos errores se produciran a resultas de selecciones
erroneas con el ratén. De modo que, utilizando
undo, se perdera muy poco del trabajo valioso. En
este menu también se incluyen las instrucciones
para movimiento de bloques.

Al 1gual que con WordStar, los bloques se crean
delimitando el texto seleccionado. Tras colocar el
cursor ya sea al comienzo o al final del texto y pul-
sando el raton, el cursor cambiara a un icono cono-
cido como el “punto de insercién”, que permitird
Insertar texto a partir de esa posicion. Si usted des-
plaza el cursor hacia arriba o hacia abajo de este
punto, el texto correspondiente aparecera en video
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invertido, lo que en realidad marca el bloque. Una
segunda pulsacion del rat6n establecera entonces el
otro extremo del bloque.

Una vez marcado el bloque, se pueden realizar
con €l varas operaciones diferentes. Retornando al
menu Edit, por ejemplo, se puede seleccionar la op-
cion Cut (cortar), que coloca al bloque en un “table-
ro de chinchetas”. Este es un buffer que almacena
el bloque antes de efectuar operaciones en él. Para
contemplar el contenido de este buffer, se seleccio-
na la opcién Show Clipboard (mostrar “tablero de
chinchetas”) del mena Edit. Estableciendo otro
punto de insercién y retornando al mena Edit, usted
puede seleccionar las opciones Copy (copiar) o Paste
(pegar), que le permiten ya sea copiar o transferir
bloques en esa posicién. Observe que todos los blo-
ques implicados en estas operaciones se reforma-
tearan automaticamente.

El menu Search (buscar) contiene la instrucciones
Find/Replace (hallar/reemplazar) y es idéntico al im-
plementado en la mayoria de los paquetes de trata-
miento de textos.

Muchos procesadores de textos permiten utilizar
diferentes tipos de letra en un documento dado,
pero la mayoria de ellos se limitan a los que utilizan
para dar énfasis, tales como cursiva y negrita. Ade-
mas, dado que la mayoria de los paquetes se limi-
tan a utilizar las matrices de caracteres que ya estdn
retenidas en la ROM del sistema operativo del or-
denador, por lo general es imposible ver exacta-
mente cOmo aparecera el documento hasta que se
lo ha impreso.

MacWrite, sin embargo, contiene muchos tipos
de letra diferentes, anadiéndosele mas a medida
que aparece cada nueva version de software. Asi-

mismo, debido a que la pantalla de textos de Mac-
intosh es por mapa de bits en lugar de tener la dis-
posicion usual de celdas de caracteres, estos tipos
de letra se pueden visualizar en la pantalla. No obs-
tante, a pesar de esta facilidad, el sistema no es
perfecto. Muchos de los tipos de letra, como el
London (de estilo gético), son casi ilegibles.

Esta facilidad de mapa de bits se utiliza con resul-
tados mas satisfactorios en el menua Style (estilo),
una serie de opciones que proporcionan las formas
de énfasis y efecto mas usuales, tales como letras
subrayadas y en negrita. Estas se pueden imprimir
en pantalla para poder apreciar su efecto antes de
enviar el documento a la impresora.

La mayor parte de las funciones de trazado de
E:gina del MacWrite estan retenidas en el meni

rmat (formatear), si bien los verdaderos formatos
de tamano de pégina estdn retenidos en el menu
File. Se pueden establecer cabeceras y pies de pagi-
na (titulos estindares que aparecerdn arriba vy
abajo de cada pagina impresa), asi como el nimero
de péagina, hora y fecha. Los tres dltimos se visuali-
zan como iconos y se los puede “arrancar” de su
propia barra de menui y colocar en cualquier sitio
en la zona de cabecera o pie.

Debajo de la regla, en la parte superior de la
pantalla, hay una serie de pequenos iconos de fle-
cha que se pueden arrastrar a lo largo para estable-
cer los margenes, sangria de parrafos y ajustes Tab.
El documento se restablecerd automaticamente
cuando se modifique algin parametro. Dos recua-
dros situados debajo y a la derecha de la regla son
los Tab wells, a partir de los cuales usted puede ob-
tener otros iconos y ponerlos en la regla. A la dere-
cha de éstos hay varios iconos de pagina, cada uno



de los cuales posee lineas que indican sus funcio-
nes. Los primeros tres corresponden a separacion
de una linea, de una linea y media y de dos lineas,
mientras que los cuatro restantes al otro extremo
de la barra indican el ajuste de linea.

Texto y graficos

El Macintosh permite combinar textos y grificos
en la pagina y visualizarlos en la pantalla. MacWrite
soporta esta facilidad, si bien las iméagenes se han
de dibujar con MacPaint y MacDraw, los paquetes
artisticos empaquetados en el Macintosh. A las
ilustraciones se puede acceder mediante la facilidad
Scrapbook (album de recortes), que forma parte del
escritorio incorporado del Macintosh. Scrapbook es
un area de la memona reservada para almacenar y
transferir tanto texto como graficos a cualquier
lugar de un documento. Ademas, debido a la flexi-
bilidad de la maquina, las ilustraciones se pueden
ajustar a cualquier tamano que se requiera.

S1 bien el MacWrite es un paquete sumamente
sencillo de aprender y utilizar, asi y todo posee sus
inconvenientes. En primer lugar, el programa deja
poco espacio de memona disponible para texto en
el Macintosh estandar. Esto podria resultar dificil
de creer considerando que la maquina tiene 128
Kbytes, pero el sistema operativo y la pantalla por
mapa de bits ocupan muchisimo espacio. Asimis-
mo, el hecho de que el texto del MacWrite resida
enteramente en la memona del ordenador (al con-
trario que en algunos procesadores de textos avan-
zados, que guardan continuamente el texto en
disco), significa que en la maquina sélo se pueden
escribir alrededor de cinco paginas antes de que-
darse sin memoria.

Asi y todo, el MacWrite es un paquete inusual
basado en un OS atipico. La forma en que se ha
adaptado el formato WIMP para una aplicacion
que previamente se habia basado por entero en en-
trada por teclado es a la vez interesante € iIn-
geniosa.
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MacWrite tiene competencia. Dos de las
alternativas mas notables de tratamiento de textos
para el Macintosh son Word, de Microsoft, y
MacAuthor, de Icon Technology. Ambos pretenden
solucionar el problema central del MacWrite: su
Incapacidad para tratar mas de unas pocas paginas
de texto. A primera vista, ambos paquetes parecen
similares al MacWrite, con instrucciones activadas
por iconos y una pantalla rodeada por las barras de
desplazamiento y titulos. No obstante, contienen
facilidades adicionales que hacen del Macintosh
una proposicion mucho mas seria para intentar el
tratamiento de textos profesional.

Word contiene varias facilidades destinadas a
permitir mayor flexibilidad y potencia, permitiendo
manipular hasta cuatro documentos en pantalla al
mismo tiempo. También ofrece un tipo mejorado

| N\

de Glosario, en lugar de depender de la facilidad
Scrapbook, que tiene sus limitaciones.

Mientras que Word esta pensado como sistema
de tratamiento de textos de gestion para el
Macintosh, MacAuthor, como su nombre sugiere,
esta dirigido a los escritores. Se ha desarrollado i
para permitir la mayor flexibilidad posible en el uso
de caracteres. El usuario puede crear caracteres
nuevos, por ejemplo, combinando los ya existentes
en el juego de caracteres y alterando el “estilo” del
texto a su voluntad. Debido a esta mayor I
flexibilidad, familiarizarse con MacAuthor es un
poco mas dificil que hacerlo con Word o MacWrite.
A pesar de esto, a muchos escritores este esfuerzo
adicional les resultara rentable

_ -




Llegados a este punto, nos
corresponde examinar algunas
de las estructuras de control
propias del c

Los operadores relacionales ordinarios del ¢ son los
mismos que los de la mayoria de los otros len-
guajes, es decir, <, <= —>, >= —_ pero observe
que el simbolo de i1gualdad es == y el de no igual-
dad es !=. Los conectores 16gicos son && para AND
e |l para OR. La precedencia de operadores es la
habitual, de modo que se pueden construir expre-
siones logicas complejas de forma muy parecida al
BASIC. Estas expresiones asumen un significado
mayor cuando uno recuerda que una asignacion
posee un valor y, por consiguiente, se puede com-
probar en una condicion légica. Por ejemplo, me-
diante el empleo de la funcién de biblioteca estan-
dar getchar(), que busca el siguiente caracter del dis-
positivo de entrada estindar, podemos construir
una condicion:

Esta condicion comprobara primero una cantidad
maxima de caracteres y luego, de no haberse alcan-
zado esta cantidad, buscara el siguiente caracter y
comprobara si se trata de un final de linea o un final
de archivo, todo ello en una expresion légica.
Otra caracteristica es que las expresiones l6gicas
también poseen valores; falso es cero y verdadero
es uno (de hecho, todo valor que no sea cero se
tomara como verdadero). De modo que, si es nece-
sario, se pueden utilizar expresiones légicas en los
calculos. Por el contranio, los valores numéricos
simples se pueden probar directamente sin utilizar
ningan operador. El operador de negacién unario !
se puede colocar delante de cualquier valor entero
y lo cambiara por cero si no es cero, 0 por uno si es
cero. De modo, entonces, que la comprobacion:

equivale a:

I (valor_—enl

Ademas del conjunto normal de operadores 16gi-
cos, el ¢ posee cierto nimero de operadores 16gicos
aplicables a nivel de bit que se pueden utilizar sélo
en tipos integer o char cualesquiera para proporcio-
nar la manipulacion de bits que ofrecen la mayoria
de los ensambladores. Estos son:

X ."“. M L_.-]
| OR inclusivo
A UR exclusivo
1 donde n es un entero. desplaza n bits
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THEN ausente

La construccion IF del c no
incluye ningin THEN, y el ELSE
es opcional. El diagrama
demuestra el flujo de control y el
hecho de que en los IFs
anidados cualquier ELSE que se
incluya se referird al IF mas
reciente

Falsa

verdadera

ralsa IF
condicion

2

vVerdadera

ELSE
Sentencia 3

'1!-' - ' &1 3 A I - e I 1 5
Q0Nal €S uUn entero, aespiaza n DILS
nNacia la derecha

~ramniomanteo ala
LOIMPIEnento 4 uno

A modo de ejemplo, a menudo se emplea el opera-
dor & para enmascarar ciertos bits de modo que se
puedan comprobar uno o varios en una palabra.
Para comprobar si el bit 3 estd establecido en uno
en un unico byte, C, podemos usar:

{ el
: ‘ .:" 'Th]' ‘:I K '. I!::-ul !

Observe la notacién 0x, que precede a una constan-
te hexa; un nimero que comienza con un Cero se
considera que esta en octal.

En c la seleccion se maneja mediante la clase
usual de sentencia IF, que toma la forma:

Hexpresion)
centencia
.3“"1*- (,!11
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donde la expresion normalmente es una expresion
l6gica, pero, como ya hemos visto, también puede
ser cualquier expresion que dé un valor entero. Ob-
serve que no hay ningan then y, como siempre, la
parte else es opcional.

Caroline Clayton
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Las sentencias pueden ser simples o compuestas
encerradas entre llaves {}. Los ifs anidados pueden
ser un problema, tal como sucede en otros len-
guajes, pero se aplica la regla general, de modo que
cada else se empareja con el if mas reciente. Si
usted desea cambiar esta situacion, puede utilizar
llaves.

Las selecciones mas complejas, a partir de mas
de dos alternativas, se pueden tratar mediante la
construccion switch, que desempena la misma fun-
c10n que la sentencia case del pascaL. El formato de
switch es:

SwIlCh (expresion__entera)

B
4

witch(c) -;

.

case a .

| ! case’e :

case’l :

case’o .

| case’'u :nvocal+ +:
Dreak;

case’, :npunt + + ]

Dreak f—“

default:ncons + +
Dreak

—1 ]

Control de “switch”

La construccion SWITCH actia de modo muy
similar a una construccién ON...GOTO de sasic. Se
evalua el parametro de SWITCH y se pasa el control
al CASE adecuado. El ejemplo que vemos suma 1 a
la variable contadora adecuada (nvocal, npunt o
ncons) segun el valor de la variable c. Esto
proporciona un medio para contar cudntas veces se
producen vocales, consonantes y signos de
puntuacion. Normalmente la variable ¢ seria un
valor de entrada, pero aqui, para mostrar el flujo de
control en un caso determinado, se le ha asignado
el valor °.". Observe que la “bajada” desde un CASE
al siguiente proporciona una forma conveniente de
dar cabida a multiples casos con la misma accion.

El “break” final no es estrictamente necesario, pero

constituye una buena practica en caso de que en el
futuro usted decida incluir un CASE extra al final

case valor__1:sentencia__1:
case valor__2:sentencia__2:

getault:sentencia__detecto

Los valores de case deben ser constantes y todos
diferentes; la sentencia por defecto es opcional.
Los valores de case sirven como etiquetas de modo
que la ejecucion no se transfiera automaticamente
al final de la sentencia de case cuando ya se haya
cumplido uno de los casos. En cambio, “baja”
hasta la siguiente etiqueta. Para impedir esto se
puede utilizar la sentencia break para transferir el
control a la sentencia que sigue tras el switch. Vea-
mos un ejemplo:

La 1teracion, o looping, se puede tratar de tres
formas.

La construccion mas utilizada es el bucle while,
que asume la forma:

while(condicion)sentencia:

Como es habitual, la sentencia puede ser simple o
compuesta (entre llaves).

También es comin, aunque no constituye una
buena practica, colocar la mayor parte del cuerpo
del bucle en la condicién, recordando que la condi-
ci6n puede ser cualquier expresion de enteros. Los
siguientes ejemplos representan dos maneras de es-
cnbir el mismo bucle para entrar una secuencia de
digitos como caracteres y convertirlos en un nime-
ro entero, terminando con el primer no digito:

INt numM
char C.
num=0

C=getchart

while(c)="0 &&c(='9’)

num=num*104+c—-"0"
C=qgetchar()

Observe el modo en que se pueden utilizar los ca-
racteres Cy ‘0" en aritmética. En estos casos se toma
automaticamente el codigo ASCII y los valores se
convierten en el tipo int para el célculo. El segundo
procedimiento coloca a la sentencia € en la condi-
cion del bucle:

. -In"-'\ll-
L4 '

while((c=qetchar())>='0'&& c- 9')

T ) m I
l._J ! '-__-' L i T l| |

Observe aqui que s6lo hay una unica sentencia ba-
sica a repetir, de modo que no hay necesidad de
utilizar las llaves.

La segunda forma de bucle del ¢ es utilizar la
sentencia for. Esta es similar, en algunos sentidos,
al bucle FOR...NEXT del Basic, en cuanto a que hay
una nicializacion, una condicién terminadora (o
continuadora) y una “funcién de paso” que se repi-
te a cada pasada del bucle. En Basic, como en la
mayoria de los otros lenguajes, la inicializacion es
un valor entero en una variable entera; la condicion
terminadora es un valor final que debe alcanzar
esta variable, y la funciéon de paso tan sélo anade
un valor entero a la variable. En c, esta sentencia es
mucho mas general:



for(exp1;exp2;exp3)
sentencia;

donde exp1 representa la inicializacion

cabo antes de que la sentencia se ejecute por
ra vez. La condicion de continuacién, exp2, ¥
bucle se repetirdn mientras esta expresion permz
nezca verdadera (o no cero); exp3 se lleva a cabo al
final de cada repeticion de la sentencia. En BASIC:

FOR I=1TO N
sentencia(s)
NEXT |

tiene su equivalente en ¢ con:

for(i=1;i<=ni+ +)
sentencia;

Para ilustrar la flexibilidad de la construccion for y
la potencia del lenguaje, podriamos codificar el
mismo bucle del ejemplo del bucle WHILE para con-
vertir una serie de caracteres de entrada en un nu-
mero entero del siguiente modo:

for(num=0;(c=getchar())>="0'&& c<="9’,
num=num*10+c¢-'0');

Observe que todo el cuerpo del bucle esta incorpo-
rado en la condicion. Esto suele ser posible en c,
pero es discutible si constituye o no un buen habito.
El cédigo producido es, ciertamente, compacto y

tar sentencias, pero nunca es necesario emplearlo,
y hacerlo es una practica desaconsejable. Después
de haber dado fe de su existencia, ya no volvere-
mos a mencionarlo. Si realmente usted desea escri-
bir un programa en c utilizando gotos, le bastara

eficiente, pero también es muy criptico.
En c existe una tercera forma de bucle, que es el

cualquier libro de texto sobre este lenguaje.

equivalente del bucle repeat...until del pascaL. A di- hh u;‘t.m de lo l::l.f
ferencia de las otras dos construcciones, la compro- perat ro programa de muestra
baci6n se realiza al final del bucle en vez de al prin- Im i'll primordial n“”ﬁm'“m;'g‘,?n’;g‘}‘mmm 2';’f;m_
Cipio, y toma esta forma: /* Programa para imprimir todos los numeros %um compacto codigo
rimos menor */ Ido utilizando |2
do . En ain(()f enores que 1000 Bt s fastac
sentencia ' { + + y el formato del bucle FOR

while(condicion);

Esta construccién, sin embargo, se utiliza muy
raramente.

“Break” y “continue”

Existen dos sentencias adicionales que hacen que
los bucles resulten bastante mas faciles de usar que
en otros lenguajes. Ya nos hemos encontrado antes
con la sentencia break. Si se encuentra un break en
medio de un bucle, la ejecucion se transferira auto-
maticamente a la sentencia que sigue al final del
bucle. El siguiente ejemplo leerd una sucesion de

caracteres terminando con un Return, pero tam-
bién saldra del bucle si se entra un Control C (c6di-
go 3 ASCII):

while((c=getchar())!="n")
{

Int contador_primos=0,limite= 1000, divisor,
numero_a__comprobar;
/* Observe la inicializacion de las dos variables,
contador_primos y limite, en la sentencia de
declaracion*/
for(numero__a__comprobar=2,nimero_a__
comprobar<limite, + +num.__a__comprobar)
/* bucle principal para comprobar todos los
numeros entre 2y 1000*/
{
divisor=1;
/* buscar divisores utilizando el operador%(mod)*/
while(num.__a_comprobar% + +divisor ! =0);
/* el incr. se realiza antes de la comprobacion*/
/* el numero es primo si el divisor alcanza el valor
del numero_a__comprobar*/
if (divisor==numero_—a__comprobar)
/* sumar 1 al contador*/
{

f C== * _
break | +-+contador_—primos; :
else /* imprimir numero primo, diez en una linea*/

/*seguir procesando c*/;
}

La sentencia trabaja de modo similar, pero simple-
mente pasa a la siguiente ejecucion del bucle en vez
de interrumpirse por completo. No es utilizada muy
comunmente.

La existencia de break y continue elimina casi to-
talmente la necesidad de una sentencia goto. En ¢
hay un goto, junto con un mecanismo para etique-

printf (“%6d” ,numero__a__comprobar);

if(contador__primos % 10==0)
printf(“/n");

|’y

J

| printf(“n\nhay %d numeros primos menores que
N/ De?
| contador__primos,limite);

o A i o T




Lenguaje maquina/Motorola 68000

instrucciones

Iniciamos aqui el estudio
detallado de las instrucciones
del 68000 de Motorola.
Empezaremos por las mas
sencillas

En los dos capitulos anteriores hemos examinado la
forma en que el 68000 direcciona sus operandos vy
hemos mostrado el empleo de algunas instrucciones

tales como MOVE, ADD vy la generalizacién 'OPCO-

E’). Demos un paso més para estudiar el conjunto
de instrucciones con més detalle, comenzando por
las instrucciones de copia de datos para pasar des-
pués a las instrucciones de célculo que conciernen a
la antmética en sistema de numeracién binario.

Vamos a demostrar la utilidad de instrucciones
mas importantes, y a resaltar todo detalle relevante
0 posible trampa en su empleo. Si usted pretende
programar el 68000 con frecuencia, habra de consi-
derar, sin embargo, la adquisicién o bien del Ma-
nual del usuario del 68000 de Motorola o bien algu-
na de las restantes publicaciones que mencionamos
en este curso.

Antes de estudiar las instrucciones hemos de
examinar con algan detalle el contenido del registro
de estado (SR: status register). La mitad de este re-
gistro contiene los c6digos de condicién que indican
el resultado de la dltima instruccién ejecutada.
Cada c6digo de condicién puede ser considerado
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como memoria de un bit asignada a una condicién
aritmética particular. Examinémoslos uno por uno:

o BIT 0: bit de arrastre o bit C: Este bit se pone a
uno cuando la operacion aritmética produce un
arrastre en el bit mas significativo del operando de
datos. Por ejemplo:

U110 0000
1110 0000

13 1 0100 0000

1 i vy . &
A S ! -
i ."-,J I L N

En este caso, se arrastra un 1 del bit mas significati-
vo de la suma, que tiene un byte de longitud.

En este ejemplo el arrastre es llevado al bit C del
SR, y no al bit menos significativo de la siguiente
unidad de datos (en este caso, una palabra). Es de
notar también que el arrastre puede ser significati-
vOo 0 no, segun lo que se esté haciendo. Si, por
ejemplo, se esta calculando algin resultado de pre-
cision multiple (sobre otras unidades del operando
de datos), es claro que el bit C debe ser significa-
tivo.

o BIT I: bit de desbordamiento o bit V: Se activa
cuando el resultado del calculo no se ajusta al inter-

El registro de estado de 32 bits se divide en las secciones del
sistema y del usuario, cuyo significado de bits se muestra aqui.
Obsérvense los bits de estado empleados para sefialar mediante flag
los modos del procesador: el 68000 puede operar en dos modos, el
supervisor y el usuario. La razon de esto es que en un entorno de
multiproceso es necesario ser capaz de controlar las diferentes
tareas que se ejecutan. Por lo general, las tareas se ejecutan en el
modo usuario (que posee su propio puntero de pila y no permite la
alteracion de los bits de estado del sistema), y el software de
sistema (como seria la supervision de las tareas) se ejecuta en el
modo Supervisor.

Para comenzar, es frecuente que usted entienda mas conveniente
el empleo del modo supervisor del 68000, en el cual son legales
todos los opcodes, y desentenderse del problema de evitar las
instrucciones privilegiadas en el modo usuario. Ademds, el 68000

. posee un modo trace (rastro), que es una facilidad muy eficaz a la
hora de depurar errores y que permite al usuario rastrear los pasos

de las instrucciones, mientras que el 68000 llama automéaticamente
a la rutina de depuracttfm para el usuario tras cada instruccion

—_ —




valo de bits de los operandos de datos. Por ejem-
plo, si se suma un 1 a 32767 (el nimero entero posi-
tivo maximo para una palabra de 16 bits), se obtie-
ne un desbordamiento en los operandos para datos

de palabras, y el resultado binario carecer4 de sig-
nificado.

e BIT 2: bit cero o bit 2: Se activa cuando el resul-
tado de un célculo previo es cero.

e BIT 3: bit negativo o bit N: Se activa en los resul-
tados negativos.

e BIT 4: bit de extension o bit X: Se emplea en
operaciones de multiprecisiébn, pero en general
equivale al bit C (aunque no viene afectado por las
instrucciones MOVE).

La instruccién del 68000 para copiar datos es MOVE,
que copia de una fuente a un destino. Es una ins-
truccion versitil: se puede emplear con ella cual-
quier modo de direccionamiento como fuente y casi
la mayoria de los modos de direccionamiento como
destino (a excepcién de los registros de direcciones,
los modos relativos al PC y el modo inmediato).
Este grupo de modos de direccionamiento se cono-
ce como modos de datos alterables, y existe un sub-
grupo dentro de éste denominado modos de memo-
ria alterable (datos alterables menos registros de
datos). De ambos grupos nos ocuparemos més ade-
lante.

Volviendo a como se ha de emplear la instruc-
cion MOVE, se advertird que ninguna de las instruc-
ciones MOVE siguientes es licita:

RORG $1000
MOVE D2,MIMI el PC relativo a MIMI no es valido
MOVE D2,A2 no es valido el registro de

direcciones como destino

Nétese que la instruccion MOVE afecta sélo a los
bits Ny Z del SR, y que los bits V y C seran puestos
a cero.

Para solventar el problema de los registros de di-

Memona Hi

Movem D2/D4/A3. - (SP)

SP
(com.)

->

recciones como operandos de destino, se dispone
de dos opciones:

¢ Emplear MOVEA, que toma el contenido del ope-
rando fuente y lo copia en el registro destino de
direcciones.
¢ Emplear LEA, que toma la direccién fuente (por
lo general, absoluta) y la copia en el registro de
direcciones.

Ninguna de estas dos instrucciones afectard a los
codigos de condicién. Del mismo modo, hay ins-
trucciones especiales para llevar los datos desde y
hacia el registro de estado y el puntero de pila del
usuario, pero son instrucciones que tienen que ver
sobre todo con la programacién de sistemas.

Otra instruccién para copiar datos extraordina-
riamente poderosa es MOVEM, que nos permite
guardar o recuperar cualquier registro declarado
(de direcciones o de datos) desde o hacia posiciones
de memoria consecutivas. Esto significa que al en-
trar en una subrutina todos los registros que de otra
manera perderian su validez en ella pueden preser-

varse y a la salida recuperarse. Por ejemplo:

entrada MOVE  D2/D4/A3, PAD
(el codigo de la subrutina
emplea D2, D4 y A3)
salida MOVEM  PAD, D2/D4/A3

Con ello se guardaran D2, D4 y A3 en PAD a la entra-

da, y los tres registros se restauraran a la salida. Los

registros se pueden guardar también en la pila. Asf,
por ejemplo, podriamos tener:

entrada MOVEM D2/D4/A3, - (SP)
codigo de la subrutina
salida MOVEM  (SP)+,D2/D4/A3

Otra variante de la instruccion MOVE es la instruc-
cion rapida (quick) MOVE (o MOVEQ). Es qtil cuando
se establecen constantes de ocho bits con signo
(desde +127 hasta -128) en un registro de datos
dentro de una palabra de memoria. Entre los em-

Memoria Hi

‘- SP (comienzo)

Caroline Clayton

Vayan pasando, por favor

La poderosa instruccion
MOVEM nos permite manipular
los “listados de registros” en
secuencia dentro de una
instruccion. Mostramos aqui su
uso junto con las instrucciones
predecremento y
postincremento para ponery
hacer salir tres registros hacia y
desde |a pila. La posicion del
puntero de la pila es la que se
muestra antes y después de
cada instruccion




DESPUES

Dos tipos de intercambio

El empleo del aimacenamiento
de palabras largas puede
resultar mas bien pesado
cuando son necesarios
operandos con longitud de un
byte 0 una palabra. SWAP nos
ayuda en este problema
intercambiando los valores
contenidos en los bits del 0 al 15
de un registro con los
contenidos en los bits del 16 al
32. Ademads, EXG (la instruccion
de intercambio) permite el
intercambio de palabras largas,
como se muestra en el esquema
inferior

pleos méas comunes estara el establecer contadores
de bucles dentro de un registro de datos. Por

ejemplo:
MOVEQ #34,D2
estableceria 34 en D2 en una palabra de memoria.

Notese que si se quita la Q algunos ensambladores

no asumen el modo réapido. Por esto, la instruccion
MOVE #34,D2 se codificaria en dos palabras.

Otra instruccién para copiar datos de posible uti-
lidad para operaciones de la pila es PEA (push effec-
tive address: poner la direccion efectiva... en la
pilag. Por ejemplo, PEA BETTY llevara la direccién
de BETTY a la pila: hara —(SP).

Examinemos finalmente las instrucciones de in-
tercambio. Como indica su significado inglés, SWAP
intercambia la posicién de palabras enteras dentro
de un registro de datos. Asi:

SWAP D2

hara que la palabra contenida en los bits del 0 al 15
cambie su posicion con la palabra contenida en los

bits del 16 al 31. Esto puede ser util si por un su-
puesto deseamos repetir algin célculo sobre pala-
bras almacenadas en palabras largas completas

dentro de un registro de datos. En este caso el pro-
cedimiento seria el siguiente:

® Cargar en D2 la palabra larga completa
® Hacer el célculo sobre la palabra

¢ Intercambiar D2

® Hacer célculo sobre la palabra

¢ Intercambiar la palabra

Tenemos también la instruccion de cambio EXG,

que cambia palabras completas de 32 bits seglin un
determinado modelo. Algunos ejemplos:

EXG D2,03 Intercambio entre registros de datos
EXG A3,A4 Intercambio entre registros de dirs.
EXG D2,AS Intercambio de datos y direcciones

Esta instruccion no es mas que una SWAP para pa-
labras completas de 32 bits de tamano.

Aritmética con enteros

Estas instrucciones forman la base de todos los
calculos aritméticos (ya sean con fracciones, valores
reales o de doble precision) que, basicamente, con-
sistan en sumar nameros binarios. Aun cuando la
aplicacion que usted desea no implique célculo nu-
mérico alguno, necesita saber como realizar las
operaciones aritméticas mas sencillas a fin de que,
por ejemplo, pueda convertir c6digos de caracteres
o formar indices de tablas.

La instrucciéon ADD se limita a sumar la fuente
con el destino y almacenar el resultado en el desti-
no. Los objetos de datos pueden ser de cualesquie-
ra tamanos de atributos de datos y son afectados
todos los codigos de condicion. Por ejemplo,
ADD.W D2,D3 sumara el contenido de palabra de
D2 con D3 y almacenari el resultado en D3.

Para los datos fuente se pueden emplear todos
los modos de direccionamiento, pero es necesario
el empleo de una instruccién especial, ADDA, cuan-
do el destino es un registro de direcciones. Asi, AD-
DA D2,A4 sumara el contenido de D2 en A4.

Para el caso de datos inmediatos, esta también la
instruccién ADDI. Esta instruccién suma el dato in-
mediato (se permiten todos los atributos) almace-
nado como una palabra de extension en el destino
(se permiten s6lo los modos alterables de datos).
Asi, ADDI #3423, BETTY sumara 3423 al conteni-
do de BETTY.

A semejanza de MOVE, también para ADDI dispo-
nemos de una forma rapida, ADDQ. Pero el empleo
de esta Gltima instruccion s6lo admite datos dentro
del intervalo del 1 al 8. Asi, ADDQ 5,02 sumara 5 al
contenido de D2, y la instruccién entera ocupa una
palabra.

Hay que hacer una puntualizacion importante
sobre las instrucciones ADD que hemos examinado
hasta aqui: y es que no incluyen arrastre alguno en
la suma destino. Si queremos esto (en especial para
operaciones aritméticas en doble precision) debere-
mos emplear la instruccion ADDX. Asi ADDX D2,D04
sumarda los contenidos de D2 y D4, poniendo el bit
de extension en SR y almacenando el resultado en
D4. Supog&;umos c;(ue D2 contenga 0000 0000 y D4
sea 0000 0001 con X=1; pues bien, tras la ejecucion
de ADDX tendremos en D4 0000 0010. Por el contra-
no, si hubiéramos empleado ADD, el contenido
final de D4 seria 0000 0001.

El siguiente grupo de instrucciones aritméticas
que es necesario examinar es el grupo SUB (restar,
0 subtract). Este conjunto es complementario al de
las ADD, con las mismas restricciones en el direccio-
namiento y repercusiones sobre el coédigo de condi-
cion. Los ejemplos que damos a continuacién son
todos validos al tiempo que tipicos:

SUB D2,03 Restar D2 de D3
y poner el resultado en D3
SUBA #4 A3 Restar 4 de A3

SUBI #200,D02 Restar 2 de D2
SUBQ #1,02 Resta rapida D2 menos 1
SUBXD2,04 Da a D4 el resultado D4-D2-X

Es de notar que Motorola no proporciona una ins-
truccion independiente de incremento o decremen-
to. Para realizar estas funciones es preciso recurrir
a las versiones rapidas de ADD y SUB (jdespués de
todo, s6lo ocupan una palabra!).
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