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En este primer capitulo de esta
nueva serie, analizaremos las
aptitudes que se requieren para
desenvolverse en el campo
laboral de la informatica

LLa primera decision que ha de adoptar el postulan-
te a un puesto de trabajo en el medio informatico
es en qué parte de esta compleja industria desea
trabajar, teniendo presente que los buenos trabajos
escasean en todas partes. En esta serie considerare-
mos carreras que difieren tanto entre si como el dia
de la noche, ofreciendo cada una de ellas una grati-
ficacion laboral diferente: sueldos, perspectivas de
futuro, compromiso técnico y satisfaccion personal.

Un punto a considerar es que normalmente una
carrera de informatica sigue un rumbo fijo. Si usted
decide avanzar en una direccion, entonces ése es el
camino en el cual seguird durante cierto tiempo.
Esto es particularmente cierto si la firma que lo ha
contratado realiza una fuerte inversion en su for-
macion profesional o si usted obtiene conocimien-
tos y destreza especializados.

En informatica la especializacion laboral es muy
amplia, aunque hay algunas categorias comunes.
Cada trabajo plantea exigencias diferentes de per-
sonal y a su vez ofrece diferentes incentivos y pers-
pectivas. Los fabricantes de ordenadores y electro-
nica, por ejemplo, requieren tres tipos de personal,
todos ellos trabajando en hardware, y lo mismo
puede decirse de las telecomunicaciones, un area
de la industna que cada vez adquiere mayor rele-
vancia. Existen trabajadores de linea de produc-
c16n como los de cualquier otra fabrica, con salarios
algo superiores pero similares perspectivas; inge-
nieros de produccion, cuya tarea es asegurar que el
producto final funcione, y personal de investigacion
y diseno.

Diseno de ordenadores

El diseno de ordenadores, ya sea de microprocesa-
dores o de sistemas completos, es una especialidad
destinada a quienes poseen una relativa experiencia
(0 para auténticos genios), pero la ingenieria tam-
bién esta abierta a quienes poseen un talento
medio. Ambos trabajos requieren personal entre-
nado. Los proveedores que han obtenido éxito con
sus productos tienden a emplear mas personal para
desarrollar la siguiente gama de éstos.

Estos trabajos de diseno son territorio exclusivo
para graduados, quienes exigen salarios elevados,
seguridad y prestigio. En la industna los graduados
son mas numerosos que los no graduados en una
proporcion de nueve a uno, segun el organismo bri-
tanico COSIT (Computing services industry training
council: consejo de adiestramiento de la industna
de servicios informaticos). Un curso académico que
se aconseja seguir es uno de ingenieria electronica
o informatica en una universidad o instituto politéc-
nico. Exigiendo niveles basico y avanzado, en tres
anos se ensena al alumno teoria basica y practica
avanzada.

Los niveles avanzados exclusivamente en muy
raras ocasiones son suficientes: los patrones espe-

Carreras de informética/Aplicaciones

< Un futuro para
ellos? 4~

ran que uno sea capaz de arreglarselas con una
placa de circuito impreso, ademas de conocer los
principios sobre los que opera un microordenador.

Es probable que mi siquiera los programadores
mas brillantes ni los aficionados a la electronica em-
piecen disenando un PC o un chip. Hay otras apti-
tudes que son esenciales antes de que se le permita
disenar siquiera una pieza pequena. Un proyecto
de diseno por lo general se comparte entre un equi-
po formado por una docena o incluso varios cente-
nares de trabajadores, desarrollando y completan-
do subsecciones del proyecto completo.

Los patrones tienden a pensar que la experiencia
académica es una ventaja en informatica y electro-
nica porque permite que los graduados se adapten
a la velocidad a la cual las nuevas tecnologias se
aplican a los productos de hoy en dia. Existe, sin
embargo, la desafortunada creencia de que las
mujeres son incapaces de adecuarse a los cambios:

(Perspectivas mas brillantes?
La industria informatica ofrece
una gran cantidad de
posibilidades para quienes
buscan trabajo, pero es poco
probable que usted consiga un
puesto de trabajo contando solo
con experiencia en ordenadores
personales. Una formacion
profesional en un centro
educativo cualificado representa
un buen comienzo para una
carrera que, aunque inicialmente
sea variada, a menudo implicara
una especializacion en un campo
determinado. En casos
extremos, esto puede conducir a
perspectivas de empleo mas
reducidas en el futuro, a menos
que se haga un serio esfuerzo
para mantenerse al dia en
cuanto a innovaciones de
hardware y software
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la proporcion de hombres y mujeres en la industria

es de cuatro a uno a favor de los primeros (cifras |
del COSIT). Afortunadamente, este errado con- |

cepto estd siendo cuestionado con mayor fuerza |

cada dia.

Sin embargo, los entusiastas pueden convertirse
en personal de ingenieria con poco o nada de entre-
namiento formal. Siempre se solicita personal que
sepa instalar una pieza de equipo electrénico, pero
el entrenamiento y el salario son limitados y las
perspectivas para el futuro son poco halagiienas.
Las posibilidades por lo general se limitan a las fir-
mas de microordenadores mas pequenas.

En la industria del ordenador, el software y el
mantenimiento son las principales fuentes de em-
pleo. Los programadores (definidos de forma gené-
rica de modo de incluir a otro sector de personal de
apoyo) representan més de la mitad del personal; el
personal de ventas y marketing constituye la terce-

ra parte.

mayor{a de los programadores contindan tra-
bajando ya sea en operaciones de proceso de datos
(data processing: DP) —que ahora tienden a desa-
rrollarse en servicios de informacién de administra-
cion (management information services: MIS)— o
bien con proveedores de ordenadores, casas de
software o agencias de informaética.

El DP constituye la via mas utilizada para iniciar
una carrera en informatica, pero esta disminuyendo
en importancia a medida que la operatoria de los
ordenadores se vuelve mas facil y mas automatica.

Ciertas categorias laborales de bajo nivel, como
operatoria, programacion o analisis de sistemas ba-
sicos, quiza se puedan considerar como un paso en
la carrera, no como un fin en si mismas.

En la actualidad la programacion es un tema su-
mamente especificado. Es poco probable que un
experto en un lenguaje de microordenador como el
FORTH O el PASCAL pueda captar de inmediato las
particularidades mas sutiles del coBoL 0 el FORTRAN
en un ordenador central, y la situacién se complica
por el predominio del pascaL y el coBoL en las
areas de gestion, mientras que el FORTH y el FOR-
TRAN son mas populares en las areas técnicas. El ¢
también estd adquiriendo cada vez mayor impor-
tancia, en particular en lo que se refiere a la progra-
macion de sistemas.
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Estructura salarial

En esta tabla se refleja la
cambiante tabla salarial para una
gama de personal de
ordenadores en Gran Bretafa.
Las cifras, que representan
algunos cambios notables en
poco mas de seis meses, estan
sacadas del Regional Reward
Survey, informe dado a conocer
en septiembre de 1985. Las
cifras para los aumentos
salariales anuales estan
promediadas a través de todo el
pais, y se deben comparar con
la inflacion, que durante el
mismo periodo fue de varios
puntos

Una proporcién significativa de las personas de
la industria del ordenador (quiza una tercera parte
del personal) trabaja para suministradores de orde-
nadores. Ademas de la fabricacién, el diseno vy el
apoyo de mantenimiento hay muchisimo personal
de ventas. Este puede trabajar directamente tanto
para un proveedor de ordenadores como para un
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SIStemas

Caroline Clayton

Relaciones industriales

El hardware continua siendo el
centro de |a industria del
ordenador, pero quien busque
empleo quiza encuentre una
fuente mas segura
especializandose en una de las
actividades (marketing, p. ej.)
que giran alrededor del mismo.
El diagrama ilustra las diversas
relaciones existentes entre el
fabricante, el minorista, el
fabricante independiente y el
usuario final

distribuidor, una casa de sistemas o de software, o
alguno de los muchos comercios minoristas de mi-
croordenadores.

Al 1gual que en otros sectores, la industria del
ordenador divide al personal de ventas en tres cate-
gorias. En primer lugar esta el personal de venta
“directa”, si bien los que “‘viajan” recogiendo pedi-
dos directos constituyen una novedad relativa. A la
mayoria de ellos se les encarga el manejo de varias
cuentas.

En segundo lugar esta el personal de marketing,
cuya labor consiste en generar contactos con com-
pradores de ordenadores ya existentes (en el caso
de grandes sistemas) o, mas raramente, con com-
pradores noveles. Una empresa de ordenadores
centrales como IBM entrena a estos empleados de
marketing para que sean el verdadero personal de
ventas, hablando directamente con el gerente de
DP/MIS, el director gerente o la junta del potencial
chente. Un proveedor de microordenadores peque-
no contratara un director de marketing para asegu-
rar que los distribuidores y minoristas tengan exis-
tencias de sus productos.

El tercer trabajo de ventas implica unir entre si
los diversos elementos del aprovisionamiento vy
apoyo de hardware, software y sistemas. En la in-
dustria del ordenador, los papeles de administra-
c1on como éste estan todavia en manos de ex pro-
gramadores 0 ingenieros.

El adiestramiento se encuentra inmerso en un la-
berinto de siglas; por este motivo es esencial, antes
de iniciar un curso, averiguar lo que proporcionara
cada conjunto de iniciales. En Gran Bretana, por
ejemplo, pais muy avanzado en este campo, es la
Manpower Services Commission (MSC: comision
de servicios de recursos humanos) el organismo
que se encarga de la formacion profesional y de im-
partir cursos basicamente sobre programacion vy

técnicas de software bajo el auspicio del Training
Opportunities Program (TOPS: programa de opor-
tunidades de adiestramiento), disenado en gran
parte para el reciclaje profesional.

El TOPS ha sido criticado por su lentitud para
actualizar sus cursos de modo de incluir métodos
modernos, pero al estar sobre la mesa las propues-
tas del comité Alvey del Department of Trade and
Industry (Departamento de Comercio e Industria)
para corregir este defecto, parece ser que seguira
siendo la principal fuente de personal para progra-
macion de ordenadores después de las universida-
des y los politécnicos.

Los ITEC (Information Technology Education
Centres: centros de educacion en tecnologia de la
informacién) constituyen otro plan de captacion,
habiéndose creado mas de 150 centros desde 1982 a
lo largo y ancho de las islas britanicas para propor-
cionar adiestramiento a los jovenes que se encuen-
tran en la encrucijada de terminar la escuela y con-
seguir un primer empleo. Bajo el YTS (Youth
Training Scheme: plan de adiestramiento juvenil)
se remunera a las personas de entre 16 y 19 anos de
edad que asistan a las clases de formacion.

Mientras tanto, los fabricantes de ordenadores
siguen estando entre quienes ofrecen los mas altos
salanos, y se les considera los mejores patrones en
cuanto a condiciones generales, formacion y pers-
pectivas para el futuro que ofrecen. Por lo general
esto es aplicable a los distribuidores y a las casas de
software, pero es exactamente lo contrario en el
caso de los comercios minoristas de ordenadores.
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Lo pequeno es bello
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Iniciamos esta serie dedicada al estudlo del sustema Operativo
Unix considerando su historiay la fllosoﬂa de su diseno
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Ademas de funciones basicas de E/S y facilidades
para gestion de archivos y memoria, los sistemas
operativos proporcionan un juego de herramientas
0 utilidades que crean un entorno de trabajo ade-
cuado para el usuario. Estas utilidades pueden ir
desde compiladores para diversos lenguajes hasta
editores de texto y formateadores de impresion. De
hecho, los principales puntos fuertes del Unix, ade-
mas del hecho de ser un sistema operativo simple y
a la vez potente y elegante, son la gran variedad de
herramientas que proporciona y €l modo en que
permite utilizar la salida de un programa como en-
trada para otro. Al hacerlo, permite conectar entre
si varias herramientas simples para llevar a cabo las
tareas mas complicadas. La filosofia del Unix se
puede enunciar con las siguientes maximas:

1. Escribir programas pequenos y simples que rea-
licen bien una tarea.

2. Esperar utilizar la salida de cualquier programa
como la entrada para otro, aun cuando el segundo
programa no se haya escrito todavia.

3. Escnibir siempre programas nuevos para realizar
tareas nuevas, en vez de modificar los antiguos; de
ese modo usted acrecienta la biblioteca de herra-
mientas disponibles.

Hay, sin embargo, una dificultad. La idea de contar
con una ampha variedad de herramientas que se
pueden interconectar para llevar a cabo tareas com-
plejas es logica para los programadores y otros pro-
fesionales de la informatica, pero no hace que el
sistema sea muy “amable” con los usuarios inexper-
tos. Si usted desea hacer un uso exhaustivo de un
sistema Unix, son muchas las cosas que ha de re-
cordar.

La unica forma de superar esto es proporcionar
un sistema que puedan utilizar las personas sin ex-
periencia: una “fachada™ amable con el usuario que
le esconda la complejidad y potencia completa del
Unix. No obstante, es virtualmente imposible hacer
esto de modo tal que la potencia permanezca dispo-
nible en su totalidad; por este motivo, sistemas
Unix se encuentran fundamentalmente en institu-
ciones académicas antes que en sistemas de gestion
0 personales.

El Unix lo desarroll6 casi por accidente el pro-
gramador Ken Thompson cuando trabajaba en los
Laboratonos Bell, que constituye el nucleo de in-
vestigacion de la gigantesca AT&T Corporation
norteamericana. Thompson se encontraba realizan-
do una simulacion del movimiento planetario en un
ordenador GE645, que estaba ejecutando uno de
los primeros sistemas operativos multiusuarios de-
nominado Multics. Los problemas propios de desa-
rrollar software utilizando un entorno hostil en un
gran ordenador lo llevaron a transferir sus esfuer-
zos a un pequeno ordenador DEC, un PDP-7. Para
hacerlo, escribi6 un OS que daba la mayoria de las
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facilidades del Multics en la maquina mas pequena.
Tuvo tanto éxito que atrajo la atencion de Dennis
Ritchie y otros colaboradores, quienes en 1971, en
los mismos laboratorios, desarrollaron el sistema
convirtiéndolo en la primera version totalmente
operativa de Unix.

Al igual que la mayoria de los sistemas operati-
vos de la época, el Unix se escribié primero en en-
samblador, y oper6 adecuadamente sélo en el mi-
niordenador DEC, fundamentalmente en la sene
PDP-11. Sin embargo, Dennis Ritchie también es-
taba trabajando en un lenguaje llamado B, un desa-
rrollo del BcpL, el lenguaje de alto nivel que ofrecia
casi el mismo control directo sobre el hardware que
el ensamblador. Enseguida éste se convirtio en el €
y el Unix se reescribié en este nuevo lenguaje. Sélo
una pequena fraccion del Unix continia estando
escrita en ensamblador, lo que facilita la transferen-

cia del codigo a maquinas diferentes: todo cuanto
se necesita es un compilador de ¢. En la actualidad
el Unix se ejecuta virtualmente en cualquier tipo de
maquina, desde los mayores ordenadores centrales
hasta los micros de 16 bits, y algunas versiones limi-
tadas de Unix incluso se pueden ejecutar en micros
de ocho biuts.

Hasta hace poco tiempo era bastante dificil y cos-
toso adquirir el Unix para uso comercial, pero
AT&T tiene la politica de conceder licencias casi
gratuitas para las instituciones académicas, de
modo que el uso del Unix se ha generalizado en
facultades y universidades. En el mundo comercial
se ha abierto camino especialmente en microorde-

)

PC PAM
Aunque e/ Unix por lo general se
suele encontrar en
miniorgenadores, Hewilett-
Packard ha mplementado una
version, lamada HP-UX, para
ejecutar en sy Integral PC. Este
potente portatl muititareas
NCluye una pantaiia de plasma,
mpresora integral de chorro de
tnta y 758 KDytes de memoria,
y 0pera D20 un sistema WIMP
denommado PAM




La historia del Unix

Al haber sido desarrollado por un pequeno equipo,
el Unix continua siendo sensible y compacto.
Muchas de sus excelentes facilidades se han
abierto camino en sistemas operativos
relativamente nuevos, tales como el MS-D0OS

1 969 Dennis Ritchie y Ken Thompson, de los
Laboratorios Bell de Estados Unidos, desarrollan

un OS a su propia conveniencia para operar en un
ordenador PDP-7. Lo bautizan “Unix” haciendo

un juego de palabras con el gran OS Multics en uso
en aquel entonces

1 971 Se transfiere a ordenadores PDP-11

1 973 Las versiones originales estaban escritas
en lenguaje ensamblador. Casi en su totalidad se
recodifico en c, haciéndolo facilmente portable a
otros ordenadores, para lo que s6lo se requiere un
compilador de ¢

1 974'75 Se introduce el PWB/Unix, que,
en esencia, es una version grande del Unix

1 977 Se desarrollé la version 7 para liberar al
Unix de caracteristicas dependientes de la
maquina. Esta es la version que se utiliza
actualmente
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nadores como Xenix, Cromix, Onyx, Idris, Cohe-
rent y OS-9, todos los cuales tienen muchas carac-
teristicas en comun con el Unix. Ahora, sistemas
operativos como el CP/M y el MS-DOS estan adop-
tando caracteristicas estilo Unix.

El Unix puro tal vez no llegue nunca a ser un
éxito comercial, pero ha causado un impacto pro-
fundo en el desarrollo de sistemas operativos y se-
guird siendo importante durante mucho tiempo.
Las versiones actuales incluyen la version 7 de La-
boratorios Bell, que pronto se sustituird por la ver-
s10n 5 y el derivado desarrollado en la Universidad
de California en Berkeley, que se ha extendido en
la version 4.2. Todos los ejemplos citados aqui
estan tomados de la version Berkeley 4.2, pero se
aplican sin dificultad a la mayoria de las demas ver-
siones.

Una caracteristica fundamental del Unix es el ca-
parazon, la parte del OS con la que se comunica el
usuario. Es mucho mas que el simple procesador de
comandos de muchos sistemas, porque tanto el
proveedor del sistema como el usuario individual
pueden confeccionarlo a medida para incorporar
nuevas instrucciones y una interface para el usuario
distinta si asi se requiriera. También proporciona
muchas de las facilidades de un lenguaje de progra-
macion como el ¢, y junto con la gran variedad de
herramientas disponibles se pueden escribir progra-
mas largos y complejos sin utilizar un lenguaje de
programacion en absoluto.

Inicialmente veremos algunos de los comandos
estandares y luego veremos las formas en que se
crean comandos y nombres nuevos para comandos
ya existentes. El formato de la mayoria de los co-
mandos Unix es el mismo:

nombre__instruccion opciones archivo_o__
nombre__directorio

donde cada opcion empieza con un signo menos.
Un hecho importante a recordar sobre el Unix es
que es sensible a los tipos de letra, es decir, los
nombres “JUAN", “Juan” y “juan” se considera-
ran todos diferentes. Es un error comin utilizar le-
tras mayusculas para un comando y encontrarse
con que éste no funciona (la mayoria de los coman-
dos Unix estandares utilizan letras en mindsculas).

La primera etapa en la utilizacién de un sistema
Unix (o, para el caso, de cualquier otro sistema
multiusuario), es conectarse (hacer log in). Esto se
realiza automéaticamente siempre que se conecta el
sistema, pero a partir de entonces se puede hacer
en cualquier momento digitando la instruccién
login. El sistema le proporcionara el siguiente aviso:

login:

En cuyo momento usted debe digitar su nombre de
identificacion de usuario exclusivo. El sistema res-
ponde con:

password:

en cuyo punto usted digita su propia contrasena,
que no se refleja en la pantalla. Las contrasenas
normalmente tienen al menos seis caracteres de
longitud. Si comete un error al entrar su contrase-
na, la debe repetir, pero para impedir que personas
no autorizadas descubran contrasenas por el méto-
do de ensayo y error el sistema podria negarse a
dejarlo probar otra vez al cabo de un cierto nimero
de errores. Una vez completado el procedimiento,
por lo general el sistema emitird un mensaje de
bienvenida y, finalmente, el aviso del OS.

En esta etapa el Unix ejecutara el propio progra-
ma de caparazon hecho a medida por usted y conte-
nido en un archivo especial, .login, que entre otras
cosas podria definir su propio aviso personal. El
aviso Unix estandar es %. Ahora a usted se lo reco-
nocera como un usuario autorizado y el Unix le
habra conectado automaticamente a su propia area
del disco donde se conservan todos sus archivos. Es
posible acceder a archivos de otras areas, en parti-
cular aquellos designados como publicos, pero, si
se requiriera, usted podria proteger archivos y
areas determinadas para impedir el acceso no auto-
rizado. Si desea cambiar su contrasena, lo que es
aconsejable de vez en cuando, podria hacerlo digi-
tando la instruccion passwd, que le solicitard que
digite primero su contrasena antigua y después su
nueva contrasena dos veces.

La mejor forma de conocer a un nuevo sistema
de ordenador es probandolo y el Unix proporciona
dos utiles facilidades para ayudarle a conocer el sis-
tema. El Unix es un caso casi Gnico en sistemas
operativos por el hecho de que incluye un manual
en linea con entradas para virtualmente todas las
Instrucciones o temas que usted pudiera querer uti-
lizar. La instruccién que permite al usuario ver una
entrada del manual es:

man nombre__tema

Para los usuarios novatos, el Unix incorpora un
programa de autoformacién que se inicializa me-
diante la instruccién learn, que ofrece lecciones
sobre diversos temas.

Para dar por terminada una sesion con el Unix,
se debe impartir la instruccién logout; ésta le desco-
nectara del sistema hasta su préximo login.
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Juega la
banca

Nos dedicaremos a considerar
las rutinas que permiten que el
ordenador replique
inteligentemente al jugador

Después de que el jugador ha completado su mano,
le llega su turno a la banca. Esta disfruta de varias
ventajas en la versién de las reglas del veintiuno
que hemos adoptado para nuestro programa. En
primer lugar, la banca conoce los marcadores que
han obtenido los jugadores y, por tanto, no tiene

que aventurar peticiones de cartas arriesgadas que
pudieran hacer que la mano se pasara. Segunda
ventaja: s6lo necesita empatar al jugador para
ganar la vuelta y quedarse con su dinero. Para ate-
nuar un poco estas ventajas, el programa no permi-
te que la banca queme una mano de 12, 13 o 14.
En esta etapa del juego la pantalla visualizara los
naipes del jugador y los dos naipes que se repartie-
ron inicialmente a la banca. El primero de éstos se
repartio cara abajo, de modo que la siguiente tarea
del programa es dar vuelta el naipe. La forma mas
simple de hacerlo es borrar los naipes de la banca,
utilizando la rutina de borrado general de la linea
670, y después reimprimirlos boca arriba estable-
ciendo CN y SU (los niimeros de naipe y palo) en los
valores retenidos en la seccion de la banca de la
matriz de manos, HD(,,), y por dltimo llamar a la
rutina de visualizacion de naipes que desarrollamos
anteriormente en esta serie. Todo esto se lleva a
cabo entre las lineas 150 y 170 del bucle principal
del programa. Ahora el programa esta en condicio-
nes de jugar automaticamente la mano de la banca.
Si el jugador ha pasado, no es preciso emprender

El turno
del
ordenador

Gama Amstrad CPC

1% RIEuztiii tl.lmo del GTUBI'IEUOI' ‘TR R

140 pl=

150 ep=20:GOSUB 670:REM borrar naipes

160 cn=hd(pl,1,1):su=hd(pl,1,2):GOSUB 1000:REM

reimprimir

170 cn=hd(pl,2,1):su=hd(p!,2,2):GOSUB 1000:REM
reimprimir

180 GOSUB 2500:REM la banca pide etc

190 REM **** ganar o perder ****

200 IF bw=1 THEN GOSUB 700:PEN negro:PRINT"lo siento
pero pierdes”:GOTO 300

210 GOSUB 700:PEN negro:PRINT“ganas tu”

300 a$="":WHILE a§="";a$=IN ‘'WEND

305 REM ** si shift/s entonces barajar **

310 IF a$="S" THEN GOSUB 700:PRINT“barajando...por favor

ra":GOSUB 3000

320 GOTO 50

2500 REM **** turno de labanca ****

2520 ON pv+1 GOSUB 2540, 2550, 2560, 2570, 2580

2530 RETURN

2540 bw=1:RETURN:REM apostador se pasa

2550 ts=ps:GOSUB 5000:RETURN:REM pedir hasta vencer

apostador o pasarse
2560 ts=21:GOSUB 5000:RETURN:REM pedir hasta pontoon 0
pasarse |
2570 GOSUB 5200:RETURN:REM pedir hasta juego de S naipes

0 pasarse

2580 Gggtlaﬂ 800:IF ef=2 THEN bw=1:RETURN:REM royal
pontoon de la banca

2585 bw=0:RETURN:REM royal pontoon del apostador

5000 REM **** la banca pide hasta alcanzar objetivo 0 pasarse

5010 GOSUB 800:REM evaluar

5020 IF ef=4 THEN bw=0:RETURN:REM se pasa

5025 IF ef=2 OR ef=>5 THEN bw=1:RETURN:REM royal
pontoon/juego de cinco naipes de la banca

5040 IFtt(2,1)> =ts OR (tt(2,2)<=21 AND 11(2,2)> =ts)
THEN bw=1:RETURN | ‘

5045 IF hp(2)>5 THEN bw=0:RETURN:REM repartidos cinco

naipes

5050 GOSUB 1300:GOTO 5000:REM repartir y volver a
evaluar

5200 REM **** pedir hasta juego de S naipes o pasarse " """

5220 GOSUB 800:REM evaluar

5225 IF ef=4 THEN bw=0:RETURN:REM se pasa

5227 IFef=2 OR ef="5 THEN bw=1:RETURN:REM royal
pontoon/juego de cinco naipes de la banca |

5228 IF hp(2)> 5 THEN bw=0:RETURN:REM repartidos cinco

naipes
5230 GOSUB 1300:GOTO 5200:REM repartir naipe y volver a
evaluar

Sinclair Spectrum

130 >REM **** TURNO DEL ORDENADOR ****
140 LETPL=2
150 LET EP=14: GO SUB 670: REM BORRAR NAIPES
160 LETCN=D(PL,1,1): LETSU=D(PL,1,2): GO SUB 100:
REM REIMPRIMIR
170 LETCN=D(PL,2,1): LET SU=D(PL,2,2):GO SUB 1000:
REM REIMPRIMIR
180 GO SUB 2500: REM LA BANCA PIDEETC
1% HEM LA R GANAH 0 PERDEH R Ew
200 IFBW=1 THEN GO SUB 700: PRINT “LO SIENTO PIERDES
TU": GO TO 300
210 GO SUB 700: PRINT “ GANAS TU# " BT
300 LET AS=INKEYS: IFAS=""THEN GO TO 300
305 REM ** SI SYM/S ENTONCES BARAJAR **
310 IFAS=CHRS 195 THEN GO SUB 700: PRINT
;SI&HMANDO. .. ESPERA POR FAVOR": GO SuB
320 GO TO 50
2500 > REM **** TURNO DE LA BANCA ****
2520 GO SUB (PV*10)+ 2540
2530 RETURN
2540 LET BW=1: RETURN: REM APOSTADOR SE PASA
2550 LET TS=PS: GO SUB 5000: RETURN: REM PEDIR HASTA
VENCER AL APOSTADOR 0 PASARSE
2560 LET TS=21: GO SUB 5000: RETURN: REM PEDIR HASTA
PONTOON O PASARSE
2570 GO SUB 5200: RETURN: REM PEDIR HASTA JUEGO DE
CINCO NAIPES O PASARSE
2580 GO SUB 800/ IF EF=2 THEN LET BW=1: RETURN: REM
ROYAL PONTOON
2585 LET BW=0: RETURN: REM ROYAL PONTOON DEL
APOSTADOR
9000 >REM **** LA BANCA PIDE HASTA ALCANZAR
OBJETIVO O PASARSE
2010 GO SUB 800: REM EVALUAR
9020 |IF EF=4 THEN LET BW=0: RETURN: REM SE PASA
9025 IFEF=2 OR EF=5 THEN LET BW=1: RETURN
2040 IFT(2,1)>=TS OR (T(2,2)<=21 AND T(2,2)>=TS)
THEN LET BW=1: RETURN
9050 GO SUB 1300: GO TO 5000: REM REPARTIR Y VOLVER A
EVALUAR

5200 E'Eﬂ **** PEDIR HASTA JUEGO DE 5 NAIPES O PASARSE
5220 GO SUB 800: REM EVALUAR

9225 |FEF=4 THEN LET BW=0: RETURN: REM SE PASA

9227 IFEF=2 OR EF=5 THEN LET BW=1: RETURN

9228 |F P(2)> 5 THEN LET BW=0: RETURN

5230 GO SUB 1300: GO TO 5200



ninguna accién. La banca ha ganado y, obviamen-
te, no hay necesidad alguna de naipes extras.

Si el jugador posee un marcador de menos de 21,
la banca debe pedir repetidamente hasta igualar o
vencer el marcador o hasta pasarse.

Si el jugador tiene pontoon, la banca debe pedir
hasta obtener 21 o pasarse.

Si el jugador posee un juego de cinco naipes, de-
bido a que el juego de cinco naipes vence al pon-
toon comun, la banca debe pedir en un intento por
obtener los cinco naipes, pero, por supuesto, puede
pasarse en el intento.

Si el jugador tiene royal pontoon, la banca sélo
puede ganar obteniendo un royal pontoon con las
dos cartas ya repartidas.

Todas estas acciones, por supuesto, son innece-
sarias si la banca tiene royal pontoon, estado que
no se puede superar.

La subrutina de la linea 2500 selecciona el curso
de accién, utilizando una instruccién ON...GOSUB
junto con la variable PV. En el caso de pedir para
superar el marcador del jugador, se establece un
marcador meta TS y se llama a otra subrutina, en la

Commodore 64

:‘33 ;EMz'"' TURNO DEL ORDENADOR ****

150 EP=20:GOSUB 670:REM BORRAR NAIPES

160 CN=HD(PL,1,1):SU=HD(PL,1,2):GOSUB 1000:REM
REIMPRIMIR

170 CN=HD(PL,2,1):SU=HD(PL,2,2):GOSUB 1000:REM
REIMPRIMIR

180 GOSUB 2500:REM LA BANCA PIDEETC

190 REM **** GANAR O PERDER ****

200 IFBW=1 THEN GOSUB 700:PRINT CHR$(156),“LO
SIENTO TU PIERDES":GOTO 300

210 GOSUB 700:PRINT CHR$(156);“ GANAS TU”

300 GET AS:IF AS=""THEN 300

305 REM ** SI SHIFT/S ENTONCES BARAJAR **

310 IFAS= 211) THEN GOSUB 700:PRINT“BARAJANDO...
ESPERA POR FAVOR™: GOSUB 3000
320 GOTO 50

2500 REM **** TURNO DE LABANCA ****

2520 ON PV+1 GOSUB 2540, 2550, 2560, 2570, 2580

2530 RETURN

2540 BW=1:RETURN:REM EL APOSTADOR SE PASA

2550 TS=PS:GOSUB 5000:RETURN:REM PEDIR HASTA
SUPERAR AL APOSTADOR O PASARSE

2560 TS=21:G0SUB 5000:RETURN:REM PEDIR HASTA
PONTOON O PASARSE

2570 GOSUB 5200:RETURN:REM PEDIR HASTA JUEGO DE S
NAIPES O PASARSE

2580 GOSUB 800:IF EF=2 THEN BW=1:RETURN:REM RUYAL
PONTOON

2585 BW=0:RETURN:REM ROYAL PONTOON DEL
APOSTADOR

5000 REM **** LA BANCA PIDE HASTA ALCANZAR OBJETIVO
O PASARSE ****

5010 GOSUB 800:REM EVALUAR

5020 IF EF=4 THEN BW=0: RETURN:REM SE PASA

5025 IFEF=2 OR EF=5 THEN BW=1:RETURN

5040 IFTT(2,1)> =TS OR(TT(2,2)<=21 AND TT(2,2)>=TS)
THEN BW=1:RETURN

5045 5:&2 >II5’E TglEN BW=0:RETURN:REM REPARTIDOS

5050 EVOASI':’UBA}RW:GOTO 5000:REM REPARTIR Y VOLVER A

5200 REM **** PEDIR HASTA 5 NAIPES O PASARSE ****

5220 GOSUB 800:REM EVALUAR

5225 IFEF=4 THEN BW=0:RETURN:REM SE PASA

5227 IFEF=2 OR EF=5 THEN BW=1:RETURN

5228 IF HP(2)> 5 THEN BW=0:RETURN

5230 EAOISP%B 1300:GOTO 5200:REM REPARTIR

Veintiuno/Programacion

linea 5000. Si la banca ha de pedir para obtener un
juego de cinco naipes, se necesita una rutina ligera-
mente diferente y ésta se halla en la linea 5200. En
todos los casos el turno de la banca terminara cuan-
do ésta gane o pierda, lo que se indica mediante el
establecimiento en 1 0 0, segin el caso, de una ban-
dera BW.

El valor de esta bandera determina el mensaje de
final del juego a imprimir.

Estado de cuenta de la banca
En esta version del veintiuno o
pontoon, |a banca disfruta de la
ventaja de saber cual es la mano
que debe superar. En este juego
de ejemplo, el apostador se ha
plantado en 19. La banca sabe
que se debe repartir a si misma
al menos un naipe mas en un
intento por ganar la partida

130 REM
140 PL=2
150 EP=20:GOSUB 670
160 CN=HD(PL,1,1):SU=HD(PL,1,2):GOSUB 1000
170 CN-HD{'PL.ZJ):SU-HD(PL.2.2):GOSUB 1000
180 GOSUB 2500
190 REM
200 IFBW=1 THEN GOSUB 700:PRINT“LO SIENTO, PIERDES
TU!":GOTO 300
210 GOSUB 700:PRINT“GANASTU "
300 AS=GETS
305 REM
310 IFAS="S" THEN GOSUB 700:PRINT“BARAJANDO...
ESPERA POR FAVOR":GOSUB 3000
320 GOTO S0
2500 REM
2520 ON PV+1 GOSUB 2540, 2550, 2560, 2570, 2580
2530 RETURN
2540 BW=1:RETURN
2550 TS=PS:GOSUB 5000:RETURN
2560 TS=21:GOSUB 5000:RETURN
2570 GOSUB 5200:RETURN
2580 GOSUB 800:IF EF=2 THEN BW=1
2585 BW=0:RETURN
5000 FORDL=1TO 100:NEXT
5010 GOSUB 800
5020 IF EF=4 THEN BW=0:RETURN
5025 IFEF=2 THEN BW=1:RETURN
5040 IFTT(2,1)> =TS OR (TT(2,2)<=21 AND TT(2,2)>=TS)
THEN BW=1:RETURN
5050 GOSUB 1300:GOTO 5000
5200 REM
5210 GOSUB 1300
5220 GOSUB 800
5225 |F EF=4 THEN BW=0
5230 IFEF<>5THEN 5210
5240 BW=1:RETURN




10 REM LA A B R 2 R B R R RN

20 REM * PARACAIDAS *

w REM  E A E R 2B R R RE R

40 GOSUB 470

50 HH=HH-4

60 IFHH=0 THEN PUT (0,1)-(27.9).R
70 IFHH=0 THEN HH=288

80 PUT (HH,1)—(HH+27 9).H

90 DS$=INKEYS

100 IFD$S="" THEN 140

110 IFPV>100 THEN 140

120 IFSP=1 THEN OP=1 ELSE SP=1
130 IF OP=0 THEN PV=10:PH=HH
140 IF SP=0 THEN 230

150 IFOP=0 THEN PV=PV+8

160 IFOP=1THEN PV=PV+1:PH=PH-1
170 IF PV>167 OR PH<1 THEN 260
180 IF OP=1 THEN 210

190 PUT (PH,PV)—(PH+14 PV+23) PF
200 GOTO 50

210 PUT (PH,PV)—(PH+ 14, PV+23),PO
220 GOTO 50

230 FORI=1T050

240 NEXT |

250 GOTO 50
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260 IF ABS(PH—A)>4 THEN 320
270 Fom...1 T0 1000

370 LOCATE 10,16

380 PRINT “OTRA ?";

390 ATTRB 0,0

400 IF INKEYS<>"" THEN 400
410 DS=INKEYS

420 IFDS=""THEN 410
430 IF D$S<>"N" THEN RUN
440 CLS

450 SCREEN 46,6

460 END

470 LOCATE0,0,0

480 SCREEN 4,6,6

490 DEFINT A-Z

500 DIM H(27,8)

Paracaidas

Se han escrito versiones de este juego de accion para numerosos
modelos de microordenadores. En esta ocasion presentamos el
listado destinado al M05 de Thomson

das no se abnra..

910 DIM PF(14,23)
920 DIM PO(14,23)
930 DIM R(27,8)
940 CLS

990 DRAW “C4BMS1,50R14L6G4L2G1L1G1DIFIR2

1ETUSL2D1G2LSHTLTHILIHILY®
560 PAINT (58,56).4
970 GET (50,50)-(77,58),H
o80 GET (100,50)-(127,58),R
590 CLS

600 DRAW “C1BM54,50G1L1G1D1GIDIRI2UTHIUTHILIHILY"

610 PAINT (56,54),1

620 DRAW “C1BM51,56D1F1D1F1D3R2D6L1R1U3R
203R1L1U4L1U4L1UTR2D1L1D4RTU2R2USETUIEIUT”

630 GET (50,46)—(64,69),P0O
640 CLS

650 DRAW “C1BM54,61R1D6L2D2U2R3D2L1D1R2U

1L1U2R3D2U2L3U3D3R1UBR1"
660 GET (50,46)—(64,69),PF
670 CLS
680 HH=288
690 HV=1
700 A= lNT(HND'191)+10
710 DRAW “COBM" +STRS$(A)+“,191R12"
720 SP=0
730 OP=
740 PV=
790 PH=
760 RETURN

Saltando de un helicéptero en vuelo, intente alcan-
zar el blanco situado en el suelo. Una primera pul-
saciOn sobre una tecla le permite descender verti-
calmente en caida libre. Una segunda pulsacion
produce la abertura del paracaidas. El descenso
continGa mas lentamente y en un angulo de 45°,
puesto que el viento le empuja. Cuanto mayor sea
el tiempo que espere para abrir el paracaidas, tanto
menor sera la desviacion. Pero no aguarde excesi-
vamente, ya que, por debajo de 100 m, el paracai-
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El Amstrad PCW 8256, conocido
familiarmente como “Joyce”,
constituye un completo sistema
de tratamiento de textos

Amstrad Consumer Electronics tiene la tradicion
de empaquetar tecnologia ya existente en sistemas
“todo en uno”. El Amstrad PCW 8256, si1 bien es
una maquina muy distinta a sus predecesoras, se ha
construido en gran parte siguiendo la misma linea.
Disefiado como paquete integrado para tratamien-
to de textos, el sistema incluye en su precio una
unidad de disco incorporada, una impresora matri-
cial y el software para tratamiento de textos.

Aun teniendo en cuenta la filosofia de fabrica-
cion y marketing de la empresa, el lanzamiento del
PCW 8256, apodado “Joyce”, nombre de la secre-
taria de Alan Sugar, causé sorpresa en la industna.
Mientras que los ordenadores Amstrad anteriores
estaban disenados para atraer al mercado mas am-
plio posible, la Gltima maquina es la primera de la
empresa dirigida a un sector especifico, si bien mas
grande. De modo, entonces, que aunque el Ams-
trad CPW 8256 se puede utilizar como ordenador
estandar, la empresa lo esta dirigiendo basicamente
a las pequenas empresas.

Al igual que anteriores ordenadores Amstrad, la
pantalla estd alojada en una carcasa con la fuente
de alimentacion al costado de una umdad de disco
incorporada y un conector que le proporciona po-
tencia a la impresora independiente. Un cable en-
rrollado que sale del teclado se enchufa en un co-
nector lateral.

Las 82 teclas incluyen el grupo QWERTY estan-
dar més algunas adicionales, tales como Alt y Extra,
para proporcionar juegos de caracteres alternati-
vos. Estos incluyen caracteres griegos y otros, tales
como U, que permiten que el ordenador procese
toda una variedad de lenguas. Inmediatamente a la
derecha de éstas hay cuatro teclas de funcion pro-
gramables, que poseen numerosos usos y propor-
cionan hasta ocho funciones diferentes. Hay un
grupo de teclas de cursor en la esquina inferior de-
recha del teclado y arriba hay vanas teclas dedica-
das a diversas funciones de tratamiento de textos.
Si bien representa una mejora respecto al teclado
estindar de Amstrad, las teclas resuenan un poco
cuando se entra texto a cualquier velocidad.

Pantalla verde

La pantalla es un modelo de fésforo verde y, segun
Amstrad, sera el anico tipo disponible. Con una re-
solucion de 92 por 32 caracteres, la pantalla es mas
grande que la que se proporciona en la mayoria de
los ordenadores. En pantalla, los caracteres son del
mismo tipo de letra, pero mas grandes que los de
otros modelos Amstrad, con lo que el texto resulta
mas facil de leer. La unidad de disco se halla en la
esquina superior derecha de la carcasa de la panta-
lla, debajo de la cual hay otra ranura para instalar
una segunda unidad de disco, detras de la placa
donde esté inscrita la marca.

La impresora matricial de cinco por ocho agujas
que se suministra junto con el PCW 8256 es capaz

de dar cabida a hojas A4 individuales o al formula-
rio continuo estandar de 11 pulgadas. La pnmera
de las dos modalidades en las que puede operar se
conoce como “modalidad de borrador” y, tal como
sugiere su nombre, es ideal para producir copias en
borrador, memorandums sencillos, etc. Esta moda-
lidad, no obstante, ilustra claramente las limitacio-
nes de la impresora. Una observacion atenta revela
que los puntos individuales son incapaces de formar
una linea continua.

Amstrad no fabrica su propia impresora, Sino
que “emula modelos” de otras empresas, politica
que ha suscitado algunas quejas de parte de los
usuarios. Lo que es mas importante, sin embargo,
es que una impresora de buena calidad es esencial
para un sistema de tratamiento de textos, de modo
que seria licito cuestionar la decision de Amstrad
de utilizar este modelo en particular con el PCW
8256. Aparentemente la empresa ha reconocido
esta limitacion y ha anunciado que proveera una
interface RS232 y Centronics que permitira la insta-
lacion en la maquina bdsica de impresoras de mas
alta cahdad.

Usted, sin embargo, se enfrentard con varios
problemas si decide instalar otra impresora. Debi-
do a que LocoScript, el software para tratamiento
de textos empaquetado con la maquina, se basa en
gran medida en el hardware existente, posee difi-
cultades para comunicarse con otras impresoras. La
solucion de Amstrad es modificar el sistema opera-

Amstrad amplia su horizonte
El PCW 8256, apodado
*Joyce”, es el primer micro de
Amstrad pensado
principalmente para el mercado
de gestion. Si bien esta siendo
comercializado como
procesador de textos exclusivo
(con pantalla, impresora, unidad
de disco, y software para
tratamiento de textos
empaquetado), el PCW 8256
también es un ordenador de
ocho bits muy potente
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tivo CP/M 3.0 para poder leer los archivos en for-
mato ASCII y enviarlos a la impresora. Esto signifi-
ca, por supuesto, que usted tendra que salir del Lo-
coScript para poder imprimir el archivo. Ademas,
muchas de las facilidades para formateo de la im-
presion mas atractivas del LocoScript no se pueden
incluir en tal sistema.

Sin embargo, la modalidad de impresion de “alta
calidad” supera estas limitaciones de hardware. La
impresora para dos veces por cada linea, rellenan-
do los agujeros dejados por los puntos, de modo
muy similar al sistema usado para imprimir en ne-
grita. Aunque esto mejora enormemente la calidad
de la impresion, reduce de manera drastica la velo-
cidad de la impresora, que pasa de 90 caracteres
por segundo (cps) en modalidad de borrador, a 20
cps. Existen algunas dudas respecto a la fiabilidad
de la impresora. La fila central de agujas del siste-
ma que revisamos fallé tras apenas dos dias de utili-
zacion.

Al 1gual que los anteriores ordenadores de Ams-
trad, el PCW 8256 se basa en el conocido procesa-
dor Z80 equipado con 256 Kbytes de RAM. La ma-
quina incorpora las ahora comunes técnicas de con-
mutacion de bancos, ya que de lo contrario seria
incapaz de manipular tanta memoria. Se han orga-
nizado alrededor de 110 Kbytes como un disco de
silicio, que el procesador trata como un disco flexi-
ble y, por tanto, accede a la informaciéon consi-
guientemente. Dado que la informacion esta rete-
nida en chips de RAM, se puede acceder a la
misma casl instantaneamente, lo que, por supuesto,
es mas rapido que desde un disco.

El software empaquetado

El software empaquetado con el PCW 8256 incluye
CP/M 3.0, una versién mejorada del OS de anterio-
res maquinas Amstrad. También se incluye el siste-
ma operativo de disco AMSDOS de Amstrad,
junto con el paquete para graficos GSX de Digital
Research. Este permite que el CP/M visualice grafi-
cos (facilidad que originalmente no se habia incor-
porado en su diseno) y ofrece la posibilidad de que
varios paquetes de gestion disponibles bajo CP/M
hagan uso de la facilidad de graficos.

Asimismo, Amstrad ha empaquetado con la ma-
quina el Mallard Basic, el Dr LoGo y el LocoScript.
Amstrad afirma que el LocoScript se ha disenado
para que sea potente y a la vez tan facil de usar
como una maquina de escribir eléctrica.
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Tras el encendido, la pantalla LocoScript se llena
de marcas de TAB, pensadas para ayudar a forma-
tear el texto. No obstante, a muchos usuarios les
parecera que esto produce una visualizacion mas
bien confusa, que se interpone en medio del texto.
Pero los programadores han permitido que el usua-
rno elimine todas estas marcas, con lo que se obtie-
ne una visualizacion mas clara.

El sistema, por cierto, parece ser tan potente y
flexible como muchos sistemas para tratamiento de
textos disenados para maquinas de gestion de gran
calidad. LocoScript posee facilidades que permiten
desplazar el texto dentro de un documento, trasla-
dar el cursor por caracteres, palabras o parrafos, y
localizar palabras y frases, tareas todas estas que se
llevan a cabo mediante las teclas especializadas en
tratamiento de textos incorporadas en el teclado.
Para copiar un area de texto de una parte de un
documento en otra parte, por ejemplo, e€s necesario
desplazar el cursor hasta el comienzo del area en
cuestion y pulsar la tecla COPY. El proceso se repite
luego al final de esa seccion. La transferencia se
efectua desplazando el cursor hasta la posicion co-
rrespondiente y pulsando la tecla Paste.

A las facilidades tales como alineacion, enfatiza-
cion de caracteres y formatos de impresion se acce-
de a través de las teclas de funcion. Aparecera un
meni con una serie de opciones que se pueden se-
leccionar utilizando las teclas del cursor v pulsando
luego la tecla Enter. Este sistema de menus y sub-
menus se ha disenado para aumentar las facilidades
para tratamiento de textos.

Como hemos visto en nuestra serie dedicada a
los paquetes para tratamiento de textos, la mayoria
de éstos hacen un uso intensivo de caracteres Con-
trol y menas de pantalla separados para llevar a
cabo la amplia variedad de funciones disponibles.
Es comprensible que los programadores del PCW
8256 hayan optado por utilizar este sistema de te-
clas de funcion programables, menus y ventanas
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como un medio de simplificar el sistema. Aunque
usted ya no tendra que aprender los numerosos ca-
racteres Control que utilizan la mayoria de los pro-
cesadores de textos, cada una de las teclas de fun-
20n de la maquina Amstrad conduce a su propio
menu, y algunas de las etiquetas tanto de las teclas
como de los menas no dan una idea cabal de su
hnalidad. Esto significa que usted deberé aprender
algunos pasos y pulsaciones de teclas para obtener
2l efecto deseado. (Observe que si bien el PCW
5256 no posee ninguna tecla Control, se sustituye la

ecla Alt para gran nimero de programas basados
zn CP/M).

Entrada de comandos

LocoScript proporciona un método mds rapido de
entrar comandos. A los lados de la barra Space hay
eclas marcadas + y =. Para alinear una linea por
a derecha, pulsando la tecla * seguida por RJ se
zjecutara la instruccion, mientras que = la dara por
erminada. Esto, asi y todo, lleva mas tiempo que
stilizar un unico caracter de control; habria sido
nucho més simple emplear un mecanismo toggle.

Se suma a la confusion parte de la edicién en
vantalla. Una vez que se ha modificado un parrafo,
ilgunas de las lineas podran parecer desiguales por-
jue el software no habra ajustado el parrafo, obli-
zando al propio usuario a hacerlo pulsando la tecla
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| igual que otros ordenadores
 PCW 8256 utiliza el
Z80A como su CPU

11 |

del ordenador

strad ha podido ofrecer la
aquina a un precio tan
sondmico debido en parte al
pgante disefio de la placa de
sircuito impreso del ordenador,
que requiere una cantidad de
chips notablemente baja

Relay. Este proceso de ajuste o alineamiento ma-
nual es comun en procesadores de textos mas anti-
guos, en particular en el WordStar, pero cabria es-
perar que un paquete desarrollado en 1985 hubiera
incorporado el ajuste automatico.

Otra caracteristica curiosa del LocoScript es que
pareceria que el OS del ordenador fuera incapaz de
leer muchos de los archivos. Esto es consecuencia
de la capacidad del CP/M 3.0 para soportar nume-
rosos usuarios diferentes. Cuando se carga el OS,
pasa automaticamente por defecto al usuario 0. Al
buscar en los archivos listados bajo diferentes ni-
meros de usuario, el operador se encontrara con los
documentos LocoScript “desaparecidos”.

A pesar de estos problemas, el PCW 8256 repre-
senta una buena oferta y contiene numerosas facili-
dades excelentes. La gama y la variedad de las ins-
trucciones para la impresora y formateo de péginas
son similares a las que hay disponibles en paquetes
incluidos en micros que cuestan varias veces el pre-
c10 de la maquina de Amstrad. Parece ser, sin em-
bargo, que esta vez la politica de Amstrad de ofre-
cer la maxima cantidad de facilidades por el mini-
mo precio se ha llevado a un limite extremo. Los
usuarios quiza opinen que un disefio un poco mejor
(en especial en el caso de la impresora), aun al
costo de algunas de las utilidades, hubiera hecho
del PCW 8256 una propuesta muchisimo mas inte-
resante.

:
:
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Guardabosque

Los directorios jerarquicos
representan un método muy
practico de manejar grandes
cantidades de archivos

Todos los comandos residentes que analizamos en
el capitulo anterior estan disponibles en todas las
versiones de MS-DOS. Sin embargo, desde la ver-
sion 2.0 en adelante se puede contar con una nueva
gama de facilidades, la mayoria de las cuales han
sido sacadas del Unix. Tuvo vital importancia la in-
troduccién de una estructura de directorio jerdrqui-
co. La misma resulta particularmente util con los
modernos discos flexibles de elevada densidad, y es
absolutamente esencial para los sistemas de disco
rigido.

Cuando se carga por primera vez un sistema
DOS 2, el usuario “ve” una zona de la unidad de
disco por defecto que contiene varios archivos. En
la mayoria de los casos se trata de programas (.EXE
o .COM) o bien archivos de datos. Es normal tener
tanto como 720 Kbytes de almacenamiento en un
microflexible moderno de 3'2 pulgadas, y varias
decenas de megabytes en un disco rigido. El gran
namero de archivos significa que un simple listado
del directorio podria suponer la visualizacion de
una enorme cantidad de informacién, la mayor
parte de la cual es irrelevante para el campo de in-
terés actual del usuario. Esta claro que se requiere
un método para descomponer la zona de disco en
subdirectorios manejables. |

El directorio por defecto se llama raiz y se puede
crear un subdirectorio dentro de la raiz mediante la
instruccion md (de mkdir, o MaKe DIRectory: hacer
directorio). De modo que:

crearia un “archivo” (denominado trabajo) en el di-
rectorio raiz que “contuviera” otros archivos de
datos directos.

Quizd desedaramos crear algunos documentos o
programas fuente dentro de este nuevo directorio,
de modo que cambiamos el directorio (CHange DI-

Rectory) impartiendo la instruccién chdir, o su alter-
nativa:

L] i ‘\.f
A B rlll\.

Si ahora digitamos dir (para listar el contenido de
nuestro “directorio actual”), podemos esperar que
esté vacio. Sin embargo, el MS-DOS ya ha creado
dos subdirectorios dentro de trabajo. Estos se lla-
man . y .. (un tanto enigmaticamente) y se refieren,
respectivamente, al directorio actual (trabajo) y su
“padre”. Por tanto, si entraramos el comando:

se ofreceria un listado de todos los archivos del di-
rectorio raiz. Ahora éste incluiria la entrada:

[RABAJO <DIR> 1/7-11-85 11.21 3

Si ahora damos los comandos:

h'-"-l-i-r 1
4
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nos encontrariamos “en” un directorio que tendria
como directorio padre a trabajo y a la raiz como su
“abuelo”.

Al especificar el nombre de cualquier archivo del
sistema, debemos dar un nombre de paso completo
si el archivo no estd en el directorio actual. De
modo que, por ejemplo, un programa del directo-
rio raiz se podria especificar ya sea como ..\.\ prog
o simplemente \ prog (la barra invertida se utiliza
como un separador en nombres de paso o, si es el
primer simbolo de un nombre de paso, como una
abreviatura para la raiz). El movimiento un nivel
“hacia arriba” (hasta el subdirectorio trabajo) se
puede conseguir tanto con chdir.. o, en este caso,
con cd/trabajo.

Si ahora entraramos md fuente, conseguiriamos
crear un directorio “hermano” de hoy, y ambos se
considerarian como “hijos” de nuestro directorio
actual, trabajo.

Como puede verse, esta estructura empieza a pa-
recerse a un arbol geneal6gico y de hecho se deno-
mina drbol de directorios. La adicion de algunas
ramas mas podria producir la estructura en la si-
guiente pagina.

Por consiguiente, un nombre de paso completo

&ara un archivo del directorio texto denominado
EMO.DOC podria ser:

trabajo\ fuente\texto\memao.doc

Este localizaria el archivo en cualquier parte del
arbol, dado que se especifica un nombre de paso
completo comenzando desde la raiz (\); no obstan-
te, s1 actualmente estuviéramos en el subdirectorio
hoy podriamos utilizar:

=k . AW . Y laala 1 Ta
4 |- B (] ] ‘i.!

En cualquier momento, un comando dir dara un lis-
tado del directorio actual, pero se puede especificar

un camino alternativo, como en:

--------

' 0 &
| f
'-.4 -

Observe que en este caso el nombre final puede ser
el de un directorio, no de un archivo, y que se po-
dria dar una unidad de disco diferente como el pn-
mer elemento del camino (en este caso, la unidad
b). Mientras no se quite un disco de una unidad, el
disco “recordara” todo subdirectorio actualmente
seleccionado en esa unidad.
Esto significa que:

copy\” . D

copiara todos los archivos del directorio raiz del
disco actual en el directorio actual, cualquiera sea,
de la unidad b. A cada disco o volumen se le puede
dar un nombre, ya sea cuando se formatea onginal-
mente el disco o mediante la utilidad transitoria LA-

BEL.EXE.

LABEL.EXE y FORMAT.EXE son dos de los progra-
mas que se suministran como utilidades transito-

rias. Estos son programas separados (por lo general
llevan la ampliacion .EXE, pero en algunas ocasio-
nes .COM) que se pueden ejecutar entrando sus
nombres primarios. Con el fin de formatear un



disco, por ejemplo, se puede ejecutar el programa
FORMAT.EXE entrando:

W & i ."

La instruccion FORMAT toma dos “interruptores”
opcionales delimitados por una barra. Las opciones
son:

il
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(raiz) que tenga este atributo

Ello da por sentado que el directorio operativo ac-
tual contiene FORMA%EXE; pero supongamos que
no lo contenga. El DOS 2 proporciona un comando
residente sumamente (til para posibilitar la defini-
cion de los nombres de camino por defecto:

L] [ |
R . et -
Nnath A et 1° A ciIctToMmn t
| - _ 1 1 - i | - L4 & 2

La entrada de un comando no reconocido hara que
el sistema siga el camino (o serie de caminos alter-
nativos separados mediante punto y coma) con el
fin de encontrar el comando. Usted puede averi-
guar cudl es el camino de buasqueda actual en-
trando:

™ "'rl:

y s1 no se ha definido ninguno se imprimiré el men-
saje No path.

Muchas versiones de MS-DOS a menudo se pro-
porcionan con comandos externos adecuados para
el sistema OEM, pero hay algunos tan ttiles que se

CHKDSK.EXE, que proporciona informacién comple-
ta sobre el estado de un disco, incluyendo la senali-
zacion de la existencia de “archivos ocultos”. Em-
pleado sin argumentos, el comando:

Py ~
ll\.-' H"ll.._lbhl

comprueba la unidad “conectada” actualmente y
produce un informe con la siguiente forma:

/200bb Dvtes espacio total de disco

176902 hasdo " . - (an A SN ~ 2
“ b?h DVIES el JOS 4rcnivos LJ'LU'L]:“J
-]‘.-5.4 h, ¥ " r .,+ P 'I ‘,.11... ¥ T
2U40 DVIES el CUdiro airectonos
= e aT, - . — . _— N a . ) ”
2203860 Dytes en 39 archivos del usuarni

144704 bytes disponibles en el disco

202144 Dbvtes memona total
10} s I'» s ribans |
38: 20 D}TL‘?_-. I-h'r';?‘ﬂ

Es de gran utilidad que CHKDSK informe sobre el
estado de la memoria del sistema (los dos Gltimos
items) y que también compruebe el uso general del
disco y la File Allocation Table, FAT (tabla de ubi-
cacion de archivos) retenida para cada dispositivo.
El MS-DOS puede percibir cudando se estan cam-
biando los medios y reconstruir una FAT para un
nuevo disco leyendo la informacién del sistema re-
lativa al mismo.

Una palabra de advertencia: jamas use la utili-
dad CHKDSK del DOS suministrada con una version
de MS-DOS para comprobar discos DOS de otra
version importante. Los sectores del disco y la
informacién sobre el directorio pueden estar dis-
puestos en un formato muy diferente, y esto puede

Division del trabajo

El sistema de directorio de archivos jerarquico
implementado en el MS-DOS permite que los
usuarios de sistemas de disco de gran capacidad
dividan los archivos en subcategorias, dado que los
directorios no sélo pueden contener nombres de
archivos sino nombres de otros directorios. En este
ejemplo el archivo “texto” es un miembro del
directorio “fuente”, que por su parte es miembro del
directorio “trabajo” . El directorio raiz contiene las
principales categorias de grupos de archivos dentro
de la estructura arborescente

encuentran en todas las versiones. PRINT.EXE per-

mite la impresion como tarea de fondo de un archi-
vo de texto mientras el usuario continia trabajando
en el ordenador. EDLIN.EXE es un editor de lineas
que permite la creacion de archivos de texto sin ne-
cesidad de un procesador de textos adicional. DISK-
COPY.COM (o DCOPY) copia el contenido completo
de un disco, y DISKCOMP (o COMP) se puede utilizar
para verificar una transferencia.

Todas las utilidades MS-DOS que suponen el
uso conceptual de dos unidades de disco son sufi-
cientemente “inteligentes” como para comprender
la necesidad del intercambio de discos cuando se
¢jecuta un entorno de disco anico. Por ejemplo,
DISKCOPY carga datos de un disco fuente en la me-
moria y luego imparte un aviso para cambiar dis-
cos. Una vez completa la operacién de copiado, se
da otro aviso para insertar el disco fuente; y asi su-
cesivamente, hasta haber transferido el disco ente-
ro. Se detectan los sectores malos y el disco de des-
tino se puede formatear a la vez que es copiado.

La utilidad més atil para comprobar discos es

ser especialmente peligroso si el DOS 1.x y el DOS
2.x estan “vivos” en el mismo sitio. La mezcolanza
resultante de enlaces entretejidos podria significar
horas de trabajo infructuoso tratando de recuperar,
pongamos por caso, un documento en el cual se
hubieran intercalado “péginas” de c6digo maquina
de otro archivo. Si por descuido usted utiliza
CHKDSK del DOS 1 en un sistema de disco rigido
DOS 2 con 10 0 20 Mbytes en juego, las consecuen-
cias pueden ser desastrosas.

Si usted tuviera motivos para mejorar un antiguo
IBM PC o Sanyo pasando de DOS 1 a DOS 2, la
moraleja es obvia: hacer copias de seguridad de
todos los datos existentes en discos formateados no
sistematizados, y después destruir todos los siste-
mas actuales (mediante reformateo si fuera necesa-
rio) antes de instalar DOS 2. Los OEM que sumi-
nistran las mejores implementaciones de MS-DOS
se aseguran de que las utilidades transitorias incor-
poren codigo para comprobar que el sistema en el
que se estén ejecutando sean de una version com-
patible, pero asi y todo se debe ser cuidadoso.
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El compilador del c reconoce a
las variables como
pertenecientes a una de cuatro
diferentes clases

Ademas de ser de un tipo determinado, todas las
variables de ¢ poseen una clase de almacenamiento,
que determina la forma en que el compilador las
reconoce y asigna memoria para ellas. Hay cuatro
clases: automatica, externa, registro y estatica. Las
variables pueden llevar especificada su clase colo-
cando las palabras clave auto, extern, register o static
delante del tipo en la declaracion.
Por ejemplo:

Casi todas las variables son automdticas por defec-
to. Toda variable declarada dentro del cuerpo de
una funcién serd automaética por defecto y local de
esa funcién. Por consiguiente, cada vez que se
entre la funcién se asignara nuevo espacio de alma-
cenamiento para esa variable y el mismo se perdera
tras salir de la funcién. No existe modo alguno por
el cual tal variable pueda conservar un valor entre
dos llamadas a la funcién. Lo mismo se aplica a
toda variable definida dentro de un bloque de c6di-
go, indicado por estar encerrado entre llaves {}.
Recuerde que main() es una funcién, de modo que
incluso las variables declaradas aqui normalmente
serdn automaticas.

Las variables externas, por el contrario, son glo-
bales, es decir, se puede aludir a ellas en cualquier
punto del programa, e incluso en ciertos casos a
través de funciones que aparezcan en un archivo de
cédigo fuente distinto al de la declaracién. Una va-
riable declarada fuera del cuerpo de una funcion se
considerard externa por defecto. Asimismo, una
variable externa se puede declarar en cualquier
otro punto dentro del cuerpo de una funcién o blo-
que. Continuard existiendo ain después de que
acabe la ejecucion de una funcién y se puede aludir
a ella en cualquier punto del programa que sea pos-
terior a la declaracion.

Si se declaran variables externas del mismo nom-
bre en dos 0 maés archivos de cédigo fuente, se con-
siderardn como la misma variable cuando los archi-
vos se unan entre si. Si se declara una varnable local
con el mismo nombre que una variable global, “en-
mascarard” a la variable global dentro de su 4ambi-
to, de modo que las alusiones a ese nombre de va-
riable serdn a la variable local dentro de su ambito
y a la variable local fuera de él.

Las variables de registro se comportan exacta-
mente como las variables automaticas, y de hecho
en algunos casos se tratardn del mismo modo. Sin
embargo, de ser posible, el compilador asignara
para ellas espacio en almacenamiento de alta velo-

cidad. Esto evidentemente dependera mucho del
procesador que se esté utilizando para ejecutar el
programa, y en particular del tamano y cantidad de
sus registros. Un 68000, por ejemplo, con sus 16
registros de 32 bits para fines generales, posee al-
cance suficiente para utilizar los registros para una
cantidad limitada de variables de registro, mientras
que un Z80 probablemente no tendra espacio. Las
variables de registro s6lo deben utilizarse de cuan-
do en cuando y declararse lo mas tarde posible para
restringir su ambito y dejar el espacio libre lo mas
pronto posible. Las variables de control de bucle
son candidatas comunes para esta clase.

Las variables estdticas por lo general son locales a
una funcién o bloque, pero difieren de las vanables
automadticas en que el almacenamiento asignado y
el valor alli almacenado se conservan durante la
ejecucion de la funcién o el bloque. Un posible uso
de una variable estéatica podria ser contar la canti-
dad de veces que se llama a una funcién. Asimis-
mo, pueden proporcionar “ocultacion de datos™
por cuanto los valores almacenados en tales varia-
bles no son accesibles externamente, a diferencia
de las variables externas. Una variable estatica que
se declara externamente a un juego de funciones
estd disponible globalmente para esas funciones,
pero no esté disponible para las funciones ajenas a
ese archivo determinado.

La utilizacion de matrices

Una matniz se declara del mismo modo que otras
variables, con su tamano (es decir, la cantidad de
elementos) entre corchetes a continuacién del nom-
bre de variable.

Por ejemplo:

reserva espacio de almacenamiento para los ele-
mentos de matriz matrizent[0], matrizent[1], etc.,
hasta matrizent[99]. En c los subindices siempre par-
ten desde cero, y la declaracion se refiere a la canti-
dad total de elementos, de modo que, en este
caso, no hay ningin elemento matrizent{100]. Las
matrices estaticas o externas se pueden inicializar
mediante la adicion a la declaracion de una lista de
valores encerrados entre llaves.
Por ejemplo:

w i 4 1
| - |
J I -

1 la lista no esta completa, los elementos restantes
se¢ establecen en cero. De no efectuarse ninguna
inicializacién para una matriz estiatica o externa,
todos los elementos se inicializaran a cero. Las ma-
trices automaticas no se pueden inicializar y el es-
pacio se creard con valores de desecho, de modo
que no se puede confiar en que los elementos se
inicialicen en cero.

Obviamente, no tiene sentido la idea de una ma-
triz de registro.

S1 se esté inicializando una matriz, el ¢ no exige
que se mencione el tamano; éste se tomaréa automa-
ticamente como la cantidad de valores proporcio-
nados, de modo que la declaracién anterior muy
bien podria haberse escrito como:

- ¥ f 5 - ] 4 E 4
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::'Ihr.i'.-;-._. L Uiagy T *l

11.268.31.30.31.30.31 .31



Esta facilidad es de especial utilidad para series, o
matrices de tipo char, donde la senie inicializadora
simplemente se puede encerrar entre comillas. De
n::lo que las dos declaraciones siguientes son equi-
valentes:

static char st{]="hola";

static char st[]={‘h",’0’,'1",'a’}:

Observe, sin embargo, que estas series no son dina-
micas en el mismo sentido que las series del BAsIC:
su longitud no puede variar respecto a aquella de-
clarada.

En un ulterior capitulo veremos con mayor deta-

lle la manipulacién de series.
El ¢ puede abordar matrices con virtualmente

cualquier cantidad de dimensiones. El tnico punto
a recordar respecto a las matrices de dos o més di-
mensiones es que cada subindice debe tener su pro-
pio par de corchetes, de modo que la declaracién
para una matriz bidimensional de cuatro por cinco
elementos se entraria como:

int matrizbid([4][5];

Las matrices pueden ser pasadas a las funciones
como parametros, pero en este caso se las pasa por
referencia; es decir, se pasa a la funcién la direccién
del primer elemento y cualquier cambio en la ma-
triz realizado dentro de la funcién permanecera vi-
gente cuando se vuelva a transferir el control a la
rutina de llamada. No es necesario declarar el ta-
mano de una matriz dentro de la funcién, porque
de todos modos éste se conoce, de modo que las
funciones se pueden escribir con un caricter bas-
tante general para que operen sobre matrices de
cualquier tamano.

Los listados que ofrecemos como ejemplo em-
plean muchos de los conceptos analizados aqui. Es-
tamos suponiendo que se requiere un generador de
nameros aleatorios y las funciones para manipular-
lo estén escritas en un archivo, el cual se puede unir
a cualquier programa que necesite nimeros alea-
torios.

En un archivo separado hay un breve programa
de prueba que requiere un conjunto grande de ni-
meros aleatorios y cuenta las frecuencias de niime-
ros en intervalos dados para comprobar una distri-
bucién uniforme.

Listado 1, alimacenado en archivo 1

#define MULT 25173
#define MODULUS 65536
#define INCREMENT 13849
static int semilla:

"esta declaracion es externa por cuanto concierne a
este archivo de modo que la variable semilla esta
disponible para todas las funciones de este archivo.
DEero no se puede aludir a ella fuera del archivo: de
necho el nombre “semilla” se puede usar libremente
en otros archivos*®
randomise(s)

Int s
semilla=s:

randaomi(n)

intn

“devuelve un numero aleatorio entre 0y n*

semilla=(MULT* semilla+INCREMENT)%
MODULUS;
“el metodo de congruencia lineal*
return((int)((double)semilla/(doubleMODULUS*
(double)n+0.5)):

"observe la conversion de los valores enteros a punto
flotante para la aritmeéticay otravezaint, el +0.5es
para redondear al entero mas proximo*

double rnd()
“aevuelve un numero aleatorioentre Oy 1°

semilla=(MULT* semilla *INCREMENT)%
MODULUS:
return ((double)semilla/(double)MODULUS):

Listado 2, almacenado en archivo 2

#define SEMILLA 17
& define TAMANO 100
# define LIMITE 10000
#adefine NUM_DE_GRUPQOS 10
int grupos [|={10,20,30,40,50.60,70.80.90.100!:

“matriz externa se puede inicializar; ésta contiene
liImites de grupo para contar frecuencias*

int frecuencias [10];

“esta matriz externa se inicializara en ceros*
main()
ntr:

randomise (SEMILLA).
register int 1;

"utilizando clase de registro para variables
de bucle para proceso mas eficiente, y
guardando la declaracion lo mas tarde
posible”

for (1=0:1< LIMITE: + +1)

“tomar 10000 numeros aleatorios entre 0y 100*
r=random (TAMANO),
register int |

"comprobar a qué grupo pertenecen”
for (j=0;j< NUM_DE__GRUPOS;
4 +I)

if (r < grupos [j])

“contar el numero aleatorio en el grupo
correspondiente y salir del bucle *
+ +frecuencias [||;
romper:

L
'
!
+

"Imprimir una tabla de frecuencias para comprobar
distribucion uniforme*
for ()=0;j< NUM_DE__GRUPOS:; 4
{printf("%d__%d=%d\n" ,grupos [|] —
10,grupos|j],frecuencias|j]) !
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Lenguaje maquina/Motorola 68000

Rendimiento de

los comandos

Estado al dia

Las instrucciones logicas, de
desplazamiento y de rotacion
afectan el contenido del registro
de estado de la manera que aqui
se ilustra. Las instrucciones de
desplazamiento aritmético
difieren de los desplazamientos
logicos solo en el empleo que
hacen del flag V para indicar
cambios posibles en el bit de
signo del operando
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Nos corresponde analizar las
instrucciones logicas junto con
las operaciones de rotacion y

desplazamiento y las
instrucciones de bifurcacion

Analicemos primeramente las instrucciones logicas
de que esta provisto el 68000. La instruccion AND
opera con un “Y” légico el fuente con el destino,
dejando el resultado en el destino y afectando en
consonancia a los bits N y Z del registro de estado.
Existen varios modos de direccionamiento posi-
bles, pero el fuente o el destino por lo menos deben
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ser un registro de datos. Ademas se permiten los
atributos de datos; asi, por ejemplo, si D0=1010
1010 y D1=1111 0000, y ejecutamos la instruccion:

entonces resulta D0=1010 0000.

Este es un sencillo ejemplo del empleo de una
instrucciéon AND. En este caso, hemos tomado los
cuatro bits menos significativos poniendo a cero los
bits de mascara que estan en D1, y hemos hecho
que los MSB (bits mas significativos) aparezcan en
su estado original mediante una mascara de bits
puestos a 1. Una versién mas explicita de esta ope-
racion incluiria quizd la instruccion ANDI. Esta
acepta el modo de direccionamiento inmediato
como operando fuente, y los modos alterables de

datos como destino. Si empleamos ANDI en el ejem-
plo anterior tendriamos:

Las restantes instrucciones légicas son OR y ORI
para la operacion OR légica, EOR y EORI para la OR
exclusiva, y la instruccion NOT. Estas instrucciones,
respecto a los modos de direccionamiento, son pa-
recidas a la instruccion AND, siendo idéntica la
forma en que es afectado el c6digo de condicion.
La manipulacion de los bits con instrucciones 16gi-
cas es de gran importancia para controlar, por
ejemplo, los bits que hacen de flags, o bien una
palabra o las lineas de entrada/salida digitales para
periféricos 0 equipos externos.

Cuando el operando de datos es un bit Gnico, el
68000 tiene un conjunto de instrucciones para ma-
nipulacion de cuatro bits que pueden ser utilizadas
en lugar de las instrucciones logicas. Estas instruc-
ciones comprueban el estado de un bit especifico
(numerado de 0 a 31, en un registro de datos, sélo
para palabras largas) o un byte de la memornia.
Afectan también al bit Z del SR segtn sea el estado
de ese bit. Por tanto, el bit Z se convierte en una
memoria invertida de un bit respecto al bit especifi-
cado. La instruccién BTST puede usarse del modo
siguiente. Si, por ejemplo, DO=XXXX XXXX XXX1

0000 (en binano, siendo X un 0 o un 1), entonces:

comprobara el bit cuatro y pondra Z a cero (el bit
del ejemplo no es cero). Ahora bien:

pondria Z a uno. Todos los cédigos de condicion
permanecen inalterados.

Las restantes instrucciones afectan al bit que se
comprueba. Y son:

Asi s1 ejecutamos:

en el ejemplo anterior (donde DO esta puesto a 1)
entonces DO se convertiria en DO =XXO0( XXX XXX0

0000 y Z se pone a 0, que indica el estado antes del
cambio.

Es de notar que todas estas instrucciones realizan
las operaciones de comprobacién y alteracion de
bits en una sola instruccion. Esto puede ser impor-
tante en un entorno de multiprogramaciéon, donde
la posibilidad de ser interrumpido entre dos instruc-
ciones puede conducir a resultados impredecibles.
Una observacion final sobre las instrucciones 16gi-
cas es que aun si se aplica la comprobacion, no es
necesario realizar accion alguna a partir de esa in-
formacion. Se puede emplear la instruccién como
manipulador de bits.

Ante todo, veamos lo que sucede cuando un pa-
tron de bits es desplazado a la izquierda o a la dere-
cha. Si DO contiene 0000 0000 0000 1000, el despla-
zamiento de este modelo tres lugares a la derecha
dara 0000 0000 0000 0001. El contenido de DO ha
sido dividido por ocho (o sea, 2%), en otras pala-
bras, un desplazamiento hacia la derecha corres-
ponde a una division por dos por cada lugar que se
desplace a la derecha. Ademas, se sigue de esto



que un desplazamiento a la izquierda equivale a
una multiplicacién por idéntica cantidad.

Obsérvese que, en nuestro ejemplo, hemos su-
puesto que se rellenan con ceros los nuevos digitos
binarios (por la izquierda en los desplazamientos a
la derecha, y viceversa). Esto se deberd cambiar si
deseamos conservar el signo de nuestro nimero
cuando hacemos un desplazamiento a la derecha.
Asi, por ejemplo, si D0=1111 1111 1111 0000 (- 16,
en decimal) un desplazamiento a la derecha de tres
lugares daria D0=1111 1111 1111 1110, que es -2
en decimal. Aqui hemos puesto unos por la dere-
cha para poder mantener el signo negativo del na-
mero. En general, podemos decir que para despla-
zamientos a la derecha el signo se conserva introdu-
ciendo bits del mismo signo que el bit que indica el
signo (en el operando de datos es el bit mas signifi-
cativo). Para desplazamientos a la izquierda, intro-
duciremos siempre ceros en los bits menos signifi-
cativos de la palabra. Si deseamos conservar el
signo del operando de esta manera entonces la ope-
racion de desplazamiento se denomina desplaza-
miento aritmético.

En el 68000 estas instrucciones de desplazamien-

to aritmético son ASL para el desplazamiento arit-
mético a la izquierda (Arithmetic Shift Left) y ASR

tanta importancia a estos desplazamientos aritméti-
cos, considerando sobre todo que el 68000 esta pro-
visto de instrucciones para multiplicar y dividir. La
razon esta en que el tiempo de ejecucion de estos
dos tipos de operaciones es diferente. Una opera-
cion MULT tarda 70 ciclos de reloj y una ASL o ASR
tan sélo tarda 6+2n ciclos, donde “n” es el namero
de desplazamientos ejecutados. Asi, el tiempo de
ejecucion de un desplazamiento aritmético esta
entre los ocho ciclos para un solo desplazamiento y
los 68 ciclos para un desplazamiento completo de
31 bits. De esta manera, para un reducido nimero
de desplazamientos, las instrucciones de desplaza-
miento seran considerablemente mas eficientes que
las instrucciones de multiplicar o dividir. En el caso
extremo de una instruccion de dividir por dos jse
conseguiria una rapidez 19 veces mayor!
Obsérvese que también disponemos de instruc-
ciones de desplazamiento légico, LSL y LSR, que no
conservan el signo del operando de datos e introdu-
cen siempre ceros en los nuevos digitos binaros.
Las restricciones de direccionamiento de los despla-
zamientos aritméticos son también validas en los
desplazamientos 16gicos, y el bit V siempre se pone
a cero. El desplazamiento l6gico se utiliza prove-
chosamente para establecer o comprobar operan-
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~ Desplazamiento aritmético

~ Cuando se desplazan los bits a
~laderecha (ASR), la operacion
aritmética copia el bit 15 en el
bit 14, pero el contenido del

bit 15 permanece inalterado.

El bit de signo se respeta. El bit 0
se copia tanto en el bit C como en
el X del registro de estado (SR).

Obsérvese que cuando se efectua
mduplamnmtoalalzquema
los ceros se copian en el bit 0, y

~ elbitVseponea1 sielcont. del
| bit 15 ha cambiado

para el desplazamiento aritmético a la dcrecha

(Arithmetic Shift Right). Si el destino es un registro
de datos, entonces podemos desplazar hasta ocho
bits empleando el modo inmediato para el namero
de desplazamientos, o podemos servirnos del con-
tenido de otro registro de datos como contador de
desplazamientos hasta 31 bits en una palabra larga.
Asi, por ejemplo:

serda el desplazamiento maximo en el modo inme-
diato, v:

nos permitird desplazar DO a la izquierda un nime-
ro de lugares indicado por el contenido de D1 (esto
es, hasta 31 lugares). Si, no obstante, deseamos
desplazar una posicion de memoria, entonces la
anica opcion posible sera desplazar un lugar cada
vez. Por ejemplo, ASR JUAN desplazari la posicion
de memoria indicada por JUAN un lugar a la de-
recha.

Se observara, por el dibujo del control de estado
(pagina contigua), que se afectan todos los c6digos
de condicion del SR (los bits C y X senalan los bits
descartados por el desplazamiento, y el bit V indica
cualquier cambio del bit de signo en desplazamien-
tos a la izquierda). Los restantes bits, el Ny el Z,
reciben el valor acorde con el resultado.

Puede que usted se pregunte por qué se atribuye
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dos de datos que contengan subgrupos 0 campos
mas pequenos.

Finalmente en este conjunto de instrucciones de
desplazamiento toca el turno al grupo de instruccio-
nes rotatorias. Son sin duda una reliquia histérica,

Duplmnlub légico
Las operaciones de

desplazamiento logico se limitan
a introducir ceros bien sea en el
bit 15 bien en el bit 0, segun que
el desplazamiento sea a la
izquierda o a la derecha. Pero
debe tenerse en cuenta que V se
pone a cero durante laLSL, y N
se pone a cero durante la LSR.
El uitimo bit que se desplaza
fuera se aimacenaen Cyen X en
ambas operaciones

08 0 0 06 0 G O oy I

Instrucciones de rotacion
Las instrucciones ROTATE sélo
hacen rotar a los operandos,
poniendo el bit 0 en el bit 15
durante ROR y viceversa durante
ROL. Obsérvm que el bit
“intercambiado” se copia en el
bit C del registro de estado

durante la operacion
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dado que su principal finalidad es la comprobacién
de bits singulares de operandos de datos mediante
la rotacién y comprobacién del estado resultante en
el flag de condicién. Naturalmente, en el 68000 dis-
ponemos de un conjunto completo de instrucciones
para comprobar y modificar bits, y tardan casi el
mismo tiempo que el conjunto de las rotatorias.
Quiza pueda bastar aqui un sencillo ejemplo de ro-
tacion. ROR #3,D0 rotara el contenido de DO tres
lugares a la derecha, y dari al bit C un valor acorde
con el altimo bit que ha dado la vuelta, yendo del
menos significativo al mas significativo.

Avancemos algo mas para examinar las instruc-
ciones de control de programas. Se trata de un im-
portantisimo conjunto de instrucciones que contro-
lan la secuencia de ejecuciéon. Un grupo, denomi-
nado bifurcaciones condicionales, alterara el flujo
secuencial normal de las instrucciones en funcién
de una condicién que se comprueba. Las bifurca-
ciones incondicionales, por su parte, siempre pro-
duciran una bifurcacién o cambio del flujo normal
secuencial de las instrucciones. Examinaremos pri-
mero estas Gltimas.

El modo habitual de ejecutar una bifurcacion in-
condicional es:

BRA

donde el flujo de instrucciones continuara a partir
de la posicion denominada NUEVAETIQ una vez eje-
cutada la instruccién BRA. Si el desplazamiento de
un byte puede guardarse en una palabra de ocho
bits con signo, la instruccién resultante se codificara
en una palabra. La mitad de la palabra contendra el
opcode BRA (60 en hexa) y el otro byte contendra el
desplazamiento de 16 bits con signo. Si el desplaza-
miento no es posible contenerlo de esta manera, o
no se conoce todavia la direccién de bifurcacién (es
decir, el assembler no puede calcularla porque im-
plica una referencia ulterior), entonces el byte de
desplazamiento contendra valor cero y la palabra
siguiente contendra el desplazamiento de 16 bits
completo con signo. |

Por lo general, la instruccion BRA seré la adecua-
da; no obstante, en algunas ocasiones desearemos
hacer algo mas refinado cuando se calcula la direc-
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cion de la bifurcacién. Por ejemplo, cuando se
quiere bifurcar a una direccién contenida en una
tabla con un indice establecido en un registro (re-
cuérdese que esta manera de direccionar se deno-
mina indirecta con indice y desplazamiento). Por
desgracia, la instruccion BRA no acepta esta forma
de direccion calculada, y asi Motorola ha propor-
cionado la instruccién JMP (jump: saltar), donde es
posible el calculo de la direccién de bifurcacion si es
preciso.

Veamos un ejemplo de programa que ilustra las
diferentes formas de bifurcacién incondicional. La
lista adjunta (De un lugar a otro) ilustra los princi-
pios en que se basa. Las instrucciones de salto en
este ejemplo muestran un direccionamiento absolu-
to (hacia adelante y hacia atras) e indirecto con in-
dexacion y desplazamiento. Otros modos de direc-
cionamiento permitidos son el indirecto simple
—por ejemplo, (A2)— vy el relativo al PC.

Las instrucciones BRA muestran primero un
ejemplo donde el desplazamiento de la direccién se
contiene en la palabra de instruccion, y después dos
ejemplos donde se utilizan palabras de extension
completa. En el primero de ellos (BRA FINISH) se ha
utilizado una extension completa de palabra aun-
que el desplazamiento puede ser contenido en un
byte. Esto se debe a que el assembler no conoce la
direccién de FINISH todavia, y por ello debe proveer
una extension completa de palabra para el despla-
zamiento. Si se sabe que el desplazamiento hacia
adelante se ajusta a un byte con signo, entonces se
puede obligar al assembler a que utilice la forma
abreviada de la instruccion mediante el sufijo .S
(short: breve). Asi, nuestro ejemplo podria ser mas
adecuadamente escrito como BRA.S FINISH.

Examinemos ahora el segundo grupo de instruc-
ciones de bifurcacion: las bifurcaciones condiciona-
les. Este grupo se subdivide en tres subgrupos:

* Bifurcaciones de complemento a dos
* Bifurcaciones sin signo
* Control de bucles

Los dos primeros subgrupos tienen un formato
comun en las instrucciones:

donde cC se refiere al codigo de condicion que se
comprueba. Si esta condicion es verdadera, enton-
ces tiene lugar una bifurcacién a ETIQ; en caso con-
trario se ejecuta la siguiente instruccion de la se-
cuencia. La condicion comprobada se muestra en el
cuadro Condiciones para bifurcar (derecha).

La columna “Verdadero si” del cuadro es la con-
dicion aritmética resultante de la comparacién por
medio de CMP o la instruccién SUB (que, obviamen-
te, se ejecuta inmediatamente antes de aplicarse la
bifurcacién condicional). En el caso del primer sub-
grupo de condiciones mostrado en el cuadro (las
bifurcaciones del complemento a dos), el bit V, o
flag de desbordamiento, se incluye en todo caso en
la comprobacion l6gica y éste es el factor que deter-
mina la pertenencia a este subgrupo. Implica ade-
mas la necesidad de una comprobacién adicional
del bit de desbordamiento para una correccion
completa, por lo que es preciso examinar cuidado-
samente las condiciones légicas para las bifurcacio-
nes indicadas en el Manual del usuario. Por ejem-

plo, una bifurcacion BGE comprueba si N=V,
habréa una bifurcacién si se cumple NOT N AND NO



V (es decir, si no hay desbordamiento y no es nega-
tivo), o cuando ambos N y V son verdaderos (des-
bordamiento y negativo).

Veamos un ejemplo. Supongamos que se desea
comparar los dos nimeros con signo contenidos en
D1y D2 y bifurcar hacia MAYOR si D2 es més grande
que D1. Si la condicién se comprueba antes con una
instruccion comparativa, se emplea la bifurcacién
condicional BGT como sigue:

CMP D1,D2 *forma D2-D1

BGT D2MAYOR *bifurca a D2MAYOR si no es
"Cero ni negativo y no hay
desbordamiento

El segundo subgrupo de bifurcaciones condiciona-
les ilustrado en el cuadro trata los nimeros sin
signo y la comparacién de los c6digos de condicién
es relativamente mas sencilla. Por ejemplo, para
comparar el contenido de la posicién LUISA con D1,
con independencia de cualquier condicion de des-
bordamiento, se puede ejecutar esta secuencia:

CMP LUISA.D1 *forma D1 - LUISA
BEQ IGUAL "bifurca a IGUAL si z=1

Un segundo ejemplo de estas bifurcaciones condi-
cionales se da cuando se codifica en ensamblador
para la realizacién de un bucle. Por ejemplo, el en-
samblador equivalente de:

FORI:=1 TO 5 hacer

(...parte principal del programa a ejecutar 5 veces...)
NEXT |

seria:

MOVEQ #5,D7
LOOP (...parte princ

"establece contador bucle
prog. a ejecutar 5 veces...)

oUBQ  #1.07 *decrementa el contador
BNE LOOP  “repite hasta que D7=0

quedando codificado eficazmente en sélo tres pala-
bras (dado que se han usado las instr. rdpidas).

El tercer subgrupo de bifurcaciones condiciona-
les estd formado por una tnica instruccién, DBcc
(Decrement and Branch: decrementar y bifurcar al
cumplirse la condicién cC). Esta instruccion es una
ampliacion del programa de control de bucles dado
mas arriba, pero codificando tanto el decremento
como la bifurcacién condicional en una sola instruc-
cion. De hecho la instruccién imita el pseudo-code
tipico del PAscAL para el bucle reiterativo:

REPEAT

(...cuerpo del bucle...)
UNTIL

'c =verdadero 0 Dn=-1

donde CC es una de las condiciones descritas en el
segundo subgrupo ilustrado en el cuadro y Dn es un
registro de datos empleado para retener el conta-
dor del bucle. Veamos c6mo puede codificarse con
la instruccién DBcc:

MOVEQ #5,D1 "establece contador bucle
LOOP (...cuerpo del programa...)
DEBQ D1,LOOP *salida si el ultimo ‘cc’ es 0
*0 bien D1=1 (6 iteraciones)

Obsérvense con cuidado las condiciones de salida
explicadas en los comentarios anteriores, y cOmo
ademas el sentido de la bifurcacién es diferente res-
pecto de la instruccién BEQ normal. Si la comproba-
cion condicional no es necesaria, entonces puede
emplearse una CC de F (de “falso™) para dar el equi-
valente DBcc de un simple bucle con FOR. Por
ejemplo:

MOVEQ #4,D3
LOOP (...cuerpo del bucle FOR...)
DBF D3,LO0OP

Lo cual equivale a nuestro bucle FOR original de
cinco iteraciones, y hasta ocupa la misma memoria
(todas las instrucciones DBcc ocupan dos palabras).
Algunos programadores opinardn, sin embargo,
que nuestra codificacion primera era mas explicita.

A condicion de que...

Comprobar
Ia
condicion

Decrementar
el registro
“contador

Ejecutar
la siguiente
nstrucoon

Registro

Bilurcar
a etiqueta

Tiempo para comprobar
La DBcc proporciona al

programador del 68000 varias y
poderosas oportunidades de
programacion a alto nivel. El
diagrama de flujo de la
instruccion es el que aqui se
muestra. Obsérvese que no s6lo
seé limita a decrementar el
registro contador (compararia
con la instruccion DJNZ del
Z80), sino que también
comprueba la condicion. A
veces, sin embargo, podemos
necesitar la ejecucion de un
bloque entero de codigo
reiteradamente (como en el
bucle FOR...NEXT del sasic),
pudiéndose emplear para este
fin la instruccion condicionada
FALSE (DBF)




Show benéfico

Vemos aqui una seleccion del
software correspondiente a |a
version de SoftAid para el
Spectrum. Los juegos
escogidos para la compilacion
eran todos clasicos de estilo
recreativo. Los royalties y los
beneficios generados por las
ventas de la cassette se han
donado al Band-Aid Trust
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Spectrum y el Commodore

Visualizaciones cortesia de “Your Spectrum”
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