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Comunicacion por cable

La television por cable abre un nuevo camino para que los
usuarios de ordenadores personales se comuniquen entre si

Se habla mucho acerca de los beneficios que nos
reportaria la denominada “revolucién del cable”,
que nos permitiria contemplar en nuestro hogar 20
0 30 canales de television, pero se habla muy poco
de un efecto colateral que podria cambiar la forma
en que nos comunicamos con los otros miembros
de la comunidad. Porque uno de esos canales se
podria reservar para que sirviera como vinculo
entre los ordenadores personales. Ya hemos anali-
zado dos procedimientos para utilizar éstos como
terminales de comunicaciones: los sistemas de vi-
deotex (véase p. 268), que permiten acceder a una
gran base de datos general, y las redes de area local
(véase p. 218).

Utilizando un sistema de videotex, como el Mail-
box de Prestel, en Gran Bretana, les es posible a los
suscriptores enviarse mensajes, y cualquiera de
ellos podria contratar bienes y servicios (p. €j., va-
caciones) directamente del proveedor de informa-
cion. Sin embargo, estos dos servicios son de apli-
caci6n limitada. Del mismo modo, si el ordenador
que emplea el usuario forma parte de uno de los
centros de trabajo de una red de érea local, le sera
posible comunicarse con cualquier otra estacion;
pero incluso la mas grande y poderosa de las redes
basadas en microordenadores abarcara solamente
dos o tres kilémetros y es poco probable que tanto
el banco como el supermercado y la farmacia de los
que el usuario es cliente se hallen dentro de ese

perimetro. Por supuesto, éste puede estar suscrito a
un sistema de videotex y ser miembro de una red de
area local. No obstante, la situacion distaria de pa-
recerse a la que disfrutaria si fuera miembro de una
comunidad en la que cada hogar se hallara conecta-
do electrénicamente a los demas.

El factor fisico mas importante que impide la
creacién de redes de este tipo que cubran ciudades
enteras, es la pérdida de seial en el medio de trans-
misién, que se produce ya sea utilizando pares de
cables enroscados, cables coaxiales (como el de la
antena de su televisor) o fibras dpticas. Es este fe-
némeno lo que en la actualidad limita las dimensio-
nes de las redes de area local, y la Gnica forma de
superar el problema consiste en insertar estaciones
reamplificadoras o “reforzadoras” en la red a inter-
valos frecuentes.

Una segunda consideracién es la de la “densidad
del trafico” o el volumen de informacién a comuni-
car. Este influye en la anchura de banda o alcance
de las frecuencias de transmisién requeridas. Por
regla general, se necesita una anchura de banda de
dos hertzios para cada bit por segundo que se desee
transmitir. 'Una transmision de 300 baudios (300
bits por segundo) exige 600 Hz; por su parte, una
transmision de 1 200 baudios necesita 2,4 kHz. El
habla normal utiliza un minimo de 3 kHz a través
de una linea telefénica. No obstante, la transmisién
de una imagen de television en color requiere 8

Ciudad para el futuro

Milton Keynes, una ciudad que
se construyé empezando desde
cero, dispuso desde el principio
de television por cable. Los

22 000 hogares de la ciudad
tienen acceso a siete canales de
television (seis de programas
variados y en directo y uno que
s6lo emite peliculas) y a seis
canales de radio VHF (Very High

lan McKinnell

Frequency: frecuencia muy alta).

El siguiente paso hacia una red
de informacién integrada prevé
que los suministros de gas y
electricidad se midan
centralmente y no en cada
edificio. Pronto se agregaran
redes de drea local que se
instalardn en los edificios
plblicos, asi como un sistema
comunitario de videotex
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MHz (tres mil veces la del habla). En otras pala-
bras, la anchura de banda que se necesita para
transportar una imagen de televisién podria difun-
dir 3 000 conversaciones telefénicas separadas.

La capacidad de un medio de transmision tal vez
se exprese mejor en términos del nimero de con-
versaciones telefénicas que puede retener. En
Gran Bretaria, el cable de mayor capacidad que
emplea actualmente la British Telecom puede
transmitir 20 000 conversaciones a la vez, pero en
pruebas experimentales dicha empresa ha conse-
guido evaluar en 500 MHz el cable coaxial, lo que
implica que potencialmente es capaz de transportar
167 000 conversaciones simultdneamente. El cable
tiene 1 cm de espesor. Se le podria comparar con la
tecnologia de las fibras 6pticas, segin la cual una
simple hebra de vidrio mas delgada que un cabello
tiene capacidad para difundir hasta 10 000 conver-
saciones telef6nicas.

El hardware para comunicaciones ya esta en el
mercado, y crear una red para una poblacién o una
ciudad seria una cuestién sencilla. Consideremos
ahora cémo podriamos establecer una red informa-
tica comunitaria basada en el microordenador BBC
Modelo B utilizando el Econet de Acorn. Cuando
analizamos las redes de 4rea local, sefialamos que

Estacion satélite

MTV utiliza un sistema de
transmision por satélite para
emitir programas a sus 1 650
compaiias afiliadas, que luego
los envian por cable a los
hogares de los trece millones y
medio de suscriptores. MTV
proporciona 168 horas de
programacion semanal, toda en
estéreo. Se incluyen 8 minutos
de publicidad por hora de
emisién. Aungue el servicio es
estrictamente en una sola
direccion, la empresa fomenta
un cierto grado de interaccion de
la audiencia a través de numeros
de teléfono gratuitos. Con la
introduccidn del trafico por
cable en dos direcciones, este
tipo de accidn reciproca
instantdnea de los televidentes
se generalizard mucho mas

Cortesia de MTV

el controlador de la red no podia estar situado a
mas de 500 metros de ningiin centro de trabajo, lo
que implica que nuestra red puede cubrir una cir-
cunferencia de un kilémetro de diametro. También
vimos que puede dar cabida hasta a 254 miembros,
dejando una estacién dedicada a servir el archivo
(manejando el disco comunitario) y otra para con-
trolar la impresora. Pero si reservaramos otra esta-
¢ién como canal de comunicacién con una segunda
red, entonces un programa relativamente sencillo
nos permitiria conectar dos redes entre si. La cone-
xién requeriria dos mdaquinas dedicadas a pasar
mensajes de una red a la otra, comuniciandose a
través de sus respectivas conexiones en paralelo.
Cuanto mayor fuera el nimero de maquinas que
estuviéramos dispuestos a reservar con este fin,
mads redes podriamos conectar entre si.

Por supuesto, ésta es una solucién muy provisio-
nal al problema de enlazar por cable una comuni-
dad entera, pero si la idea tuviera verdadera acep-
tacién se podria reemplazar por una conexién de
red construida especialmente. Sin embargo, es
poco probable que se pudiera realizar una conexion
de este orden dado que requiere que todos los
miembros utilicen el mismo tipo de microordena-
dor. Para que sea realmente eficaz, una red asi ha
de ser completamente “transparente”, lo que signi-
fica que debe permitir que un Spectrum, por ejem-
plo, se comunique con un Dragon 32. Ello exige un
controlador central del sistema que manipule la
conversion entre los diversos protocolos que utili-
zan los distintos fabricantes de ordenadores. Asi-
mismo, el controlador podria ser el punto de enlace
con el Prestel y otros servicios de videotex, el siste-
ma bancario y las entidades financieras, el servicio
sanitario y otros servicios publicos, y todas las otras
areas de la sociedad que se hubieran informatizado
sin contar antes con la compatibilidad entre las
maquinas.

{Quién proporcionaria los fondos para instalar y
hacer funcionar un servicio de tales caracteristicas?
La experiencia britdnica sugiere que éste es el
punto mas conflictivo. Cuando el gobierno britani-
co formulé propuestas por primera vez para la ins-
talacién de un sistema de television por cable, puso
especial énfasis en los beneficios que tal sistema re-
portaria a la industria de la tecnologia de la infor-
macién, y, en consecuencia, varios usuarios poten-
ciales de dicho sistema se abocaron a proyectos de
investigacién. Una cadena nacional de supermerca-
dos, en un gesto de audacia, puso en marcha un
sistema piloto propio de telecompra para probar su
viabilidad y la reaccion del pablico ante el mismo.
El esquema no sobrevivié ni siquiera a su breve pe-
riodo de prueba, y en todas partes se llegé a la
misma conclusién: los servicios de esas caracteristi-
cas tenian poca aceptacion.

Cuando se presento en el Parlamento britanico el
borrador del proyecto de ley proponiendo la insta-
lacién de la televisién por cable, atin contenia refe-
rencias a servicios informéticos como “telecompra”
y “telebanco”, pero decia mas abiertamente que la
direccion del sistema del cable sélo habria de “fo-
mentar la provisién de servicios informaticos en dos
direcciones”. En consecuencia, se concedia mayor
importancia a la tecnologia del entretenimiento que
a la de la informacién. De hecho, a los operadores
del cable se les prohibiria expresamente ofrecer
cualquier forma de servicio telefénico, ni siquiera
facilidades para videoconferencias, si bien el borra-



Impulso répido

Las fibras opticas, que se
desarrollaron por primera vez en
1966 en los Standard
Telecommunication
Laboratories de Harlow
(Inglaterra), se basan en el
fenomeno de la reflexion interna
total. La luz introducida por un
extremo viajard a través de la
fibra de vidrio con una pérdida
muy escasa de luminosidad,
volviéndose a reflejar cada vez
que golpea contra la “pared”
exterior, al igual que lo haria en
un prisma o en una corriente de
agua. Para conseguir este
resultado, el nivel de pureza del
vidrio empleado ha de acercarse
al 100 %. Se utiliza la luz de un
laser infrarrojo, porque la sefal
se debe impulsar (encenderse o
apagarse) muy rapidamente.
Los cables coaxiales, familiares
por su utilizacion para
conexiones a la antena de los
televisores, constan de un tnico
cabo de alambre de cobre
grueso, rodeado por una
pantalla de cable mas delgado
tejido en un tubo. Estos dos
conductores estan aislados el
uno del otro

dor de un nuevo documento contempla la posibili-
dad de que finalmente la red por cable asuma todos
los servicios de telecomunicaciones
La experiencia de otros paises es similar. En Es-
tados Unidos, donde la televisién por cable e
desde hace mucho tiempo, atin se utiliza muy pmo
el sistema de cable para proporcionar un medio de
comunicaciones digital en dos direccione
alli donde se emplea parece que se ha
con fines triviales
En los pai scandinavos y en Holanda ha habi-
do un movimiento tendente a crear una intercone-
xi6n de ordenadores personales a nivel comunita-
rio. En la actualidad se encuentran en funciona-
i es locales de correo electrénico y de con-
tratacién de nineras por medio de ordenador; algu-
nas comunidades incluso efectan plebiscitos infor-
S acerca de te de interés local. Lamenta-
ociales tan evidentes no
SO temdm en cuenta, en algunos paises,
trocinadores de sistemas de red por cable.
Tal vez quienes perc
neficios de las r
llos miembros de la
poco interés en

mas bien

-dC an aque-
munidad que tienen muy
adquirir siquiera un sencillo mi-
es inte-

0s pd]’d que las

como los 0s 0 el servi-

cio de telecomunicaciones, distribuyan terminales a

un costo reducido, o incluso anplttamente llbrt,'\
de todo cargo, como sucede en algunas regiones de
Francia, donde la red nacional de teléfonos ha sus-
tituido las guias telefénicas y el servicio de consulta
de la guia por terminales de videotex.

| ¢Vale una imagen mas que mil palabras?

I Es dificil determinar el numero de bits digitales que se necesitan
para componer una imagen de television en color, pero
considerando que la anchura de banda de 9 MHz permite la
transmision de 4,5 millones de baudios, y que cada imagen
completa se transmite 25 veces por segundo, el simple cdlculo
aritmético nos da una cifra de 180 000 bits por fotograma. Por
otra parte, la em|5|0n de mil palabras requiere unos 60 000 bits

© BBC Stills




Kevin Jones

Las nuevas memorias

Hallar medios mas compa%s de almacenar informacion ha sido
la meta de los disenadores desde que se inventara el ordenador
T B I o e A N A B OO .

Desde que se investigara por primera vez sobre la
electricidad, los cientificos han estado buscando
formas de poder utilizarla para almacenar informa-
cién. La electricidad se puede concebir o como un
flujo de electrones o como una onda en movimien-
to, pero en ambas descripciones la caracteristica
implicita es el movimiento. La imposibilidad de re-
tener algo que por su propia naturaleza siempre ha
de estar desplazandose, ha llevado a la adopcion de
métodos de almacenamiento indirecto. Se han ha-
llado muchas soluciones al problema de manipular
datos en forma de senales eléctricas.

Durante la segunda guerra mundial se trabajo in-
tensamente en el radar, para separar la senal re-
flejada desde un aeroplano en movimiento de los
impulsos que reverberaban en objetos fijos, como
los drboles. Se invent6 un dispositivo, denominado
linea de demora de mercurio, que podia almacenar
temporalmente los impulsos de las ondas de radio y
comparar asi las ondas reflejadas en los sucesivos
“barridos” del radar, de modo que se podian elimi-
nar los patrones permanentes.

Una linea de demora de mercurio se compone de
un tubo de vidrio de un metro de longitud, lleno de
mercurio, y con un cristal de cuarzo a cada extre-
mo. Cuando se aplica una sefial eléctrica en uno de
los extremos, el cristal de cuarzo vibra y crea una
onda fisica que viaja hasta el otro extremo del tubo,
donde el otro cristal la detecta y la vuelve a conver-
tir en una sefal eléctrica. La onda tarda aproxima-
damente 660 microsegundos en desplazarse a través

Memoria de m’n:leos de ferrita

En una rejilla de alambres cruzados se ensartan anillos de hierro.
Cualquier anillo se puede direccionar enviando una corriente a
través de los alambres horizontales y verticales. El alambre
lector, que traspasa todos los anillos, recoge los cambios que se
producen en el flujo magnético del anillo, indicando si hay
almacenadoun 1 oun 0

del tubo, pero volviendo a alimentar la seial en un
bucle a través del mercurio, se pueden almacenar
los impulsos durante varios minutos antes de que la
senal se distorsione demasiado.

Con un reloj que regulaba la secuencia de impul-
sos a 500 000 ciclos por segundo, se podian almace-
nar 330 bits en un tubo de un metro. El tamano de
la memoria se podia ampliar alargando el tubo,
pero sélo al precio de aumentar el tiempo de acce-
so, dado que un impulso sélo se podia leer cuando
estaba en el circuito eléctrico fuera del tubo. Estos
sistemas eran caros y voluminosos, ya que reque-
rian una ingenieria de gran precisién para construir
juegos de tubos de una exactitud de una centésima
de milimetro.

En Gran Bretana, F. C. Williams inventé en la
Universidad de Manchester otro método para al-
macenar datos; Williams investigaba el empleo de
la electricidad estatica generada en la superficie in-
terior de un tubo de rayos catédicos (una pantalla
de television) como medio de almacenamiento. Un
“disparador de electrones” componia en la pantalla
un patron de cargas estaticas, y este patron se podia
detectar por una rejilla de alambre préxima a la
superficie exterior de la pantalla de vidrio. Hacia
1947 se podian almacenar 2 048 bits de informaci6n
durante varias horas en una tnica pantalla. Aunque
la velocidad de acceso era alta, las cargas estaticas
se habian de refrescar cada 30 microsegundos, ya
que de lo contrario se extinguian y se perdian.

La utilizacién de la cinta magnética se probé por
primera vez con el LEO (véase p. 320) en Gran
Bretana, y en Estados Unidos con el UNIVAC
(Universal Automatic Computer) a fines de los
anos cuarenta. Esta fue la primera técnica en virtud
de la cual se pudo almacenar gran cantidad de in-
formacién de forma barata y fiable. Se almacena-
ron ocho bits en un “cuadro” a través de la cinta a
una densidad de 2 360 “cuadros” por centimetro.
Con una longitud total de cinta de 61 metros o mas,
se consiguieron memorias permanentes de al
menos un megabyte. No obstante, aun con la rapi-
dez de los motores activadores, el tiempo de acceso
a los datos en mitad de la cinta era de algunos se-
gundos. En consecuencia, esta clase de almacena-
miento hallé su utilizacién natural en aquellos ar-
chivos donde los datos se requieren secuencialmen-
te, como en el cilculo de la ndmina de una empre-
sa. La cinta se podia acelerar haciendo flotar la “ca-
beza” que detecta las sefales magnéticas en un
“colch6n” de aire, que también alivia el desgaste
por uso y tension.

En 1950 se invent6 en el Massachusetts Institute
of Technology una memoria de gran capacidad,
gran velocidad de acceso y bajo costo por bit. La
memoria “de nicleos de ferrita” empleaba anillos
de hierro ensartados en una rejilla de alambres que
se intersectaban entre si. Haciendo pasar una co-
rriente por un alambre que atravesaba un anillo de
hierro, el metal se magnetizaba. En el campo mag-



nético del anillo hay dos direcciones posibles y éstas
se utilizan para representar los dos estados bina-
rios, 0 y 1. La direcciéon del magnetismo del anillo
se puede “invertir” mediante una corriente adecua-
da. Y asi como una corriente induce magnetismo,
también sucede lo contrario: cuando “se invierte”
la direccién del magnetismo, se induce una corrien-
te inversa pequefia pero detectable. El campo mag-
nético sélo se invertird cuando se emplee una co-
rriente por encima de un umbral determinado. Pro-
porcionando la mitad de la corriente umbral a tra-
vés de un alambre vertical y la otra mitad a través
de un alambre horizontal, s6lo uno de los anillos
del enrejado recibira suficiente corriente como
para invertirse.

El didmetro de los anillos individuales disminuy6
con el tiempo de aproximadamente cuatro milime-
tros a algunas centésimas de milimetro, reducien-
do, de este modo, la energia necesaria para escribir
datos en una celda. La informacién de una celda de
memoria determinada se leia intentando invertirla.
Mediante el control de una corriente inducida se
podia descubrir si la celda se habia invertido o no y,
en consecuencia, se podia deducir su estado origi-
nal. Sin embargo, este método de lectura colocaba
todas las celdas en un estado magnético, de modo
que después de cada lectura se debian volver a es-
cribir los datos.

Con la integracién a gran escala (LSI) de los
transistores en un solo chip, se ha vuelto a restable-
cer uno de los primeros métodos para retener datos
(que se venia utilizando desde el ENIAC): el flip-
flop (circuito biestable). Un flip-flop es un disposi-
tivo que es estable en uno de dos estados (de alli su
caracteristica de “biestable™). Se construye a partir
de dos interruptores electrénicos uno detras del
otro, alimentando la salida de cada uno en la entra-
da del otro. De este modo se puede “atrapar” un
impulso en el flip-flop hasta que se lo requiera.

Cada bit necesita dos dispositivos interruptores;
ademas, los primeros flip-flops de valvula eran
caros, nada fiables y se quemaban muy a menudo.
Sin embargo, con los circuitos integrados, en los
cuales en un tnico chip se incorporan cientos de
miles de interruptores transistorizados, el flip-flop
ha vuelto a recuperar su importancia.

Los chips de RAM “estdtica”, como los que po-
seian todos los primeros ordenadores personales,
contienen miles de circuitos biestables, uno para
cada bit. No obstante, la mayoria de las maquinas
mds nuevas incorporan una RAM “dinamica”. El
usuario no nota ninguna diferencia, pero la RAM
dindmica es mas rapida y su construccién es més
barata. En realidad es como una matriz de conden-
sadores, cada uno de los cuales puede almacenar
una carga eléctrica. El inconveniente esta en que,
al tratarse de una carga almacenada, tiende a per-
derse; por este motivo, los contenidos se han de
“refrescar” miles de veces por segundo, lo que se
lleva a cabo mediante un sistema de circuitos espe-
cial incorporado en el chip.

Los tipos de memoria mads recientes que existen
en el mercado son la memoria de “burbuja” y la
memoria de laser optico. Esta dltima es similar a
los discos que se utilizan para almacenar mausica o
peliculas de video y su lectura se realiza por medio
de un haz de rayos laser. En la memoria de bur-
buja, en el interior de un chip de material magnéti-
co se crean diminutos campos magnéticos o bur-
bujas. Estas burbujas se pueden mover en bucles y
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Flip-flop

El flip-flop es la base de la
mayor parte de las formas

de memoria por
semiconductores, y se
construye a partir de dos
transformadores o puertas
NOT (el circuito de
transistores y resistencias se
ilustra en azul). La salida de
cada inversor se conecta a la
entrada del otro. SilaAse
establece en 1 logico,
entonces la salidaserdun 1.
Sila entrada B se establece en
1, la salida serd 0. Como este
circuito posee dos estados
estables, se le denomina
“biestable”

Kevin Jones

la presencia o la ausencia de una burbuja represen-
ta un 1 o un 0 binarios. Los bucles se mantienen
pequenos para conseguir un tiempo de acceso rapi-
do. Su densidad es potencialmente tan elevada que
este tipo de memoria puede llegar a reemplazar los
actuales sistemas de discos y cassettes de superficie
movil.

Las memorias criogénicas podrian, asimismo, lle-
gar a ser realidad. Al alcanzar temperaturas proxi-
mas al cero absoluto, la resistencia eléctrica en un
medio desaparece para proporcionar lo que se de-
nomina superconductividad, y entonces resulta teé-
ricamente posible almacenar una carga equivalente
ala de un electrén. Las cargas sobre las que operan
las clases actuales de memoria de chips son muy
pequenas, pero aun asi cada una de ellas equivale a
algunos millones de electrones. Con la supercon-
ductividad que se obtiene enfriando estos medios
de memoria a temperaturas criogénicas en bafios
de helio liquido, la velocidad y la capacidad de las
memorias alcanzan un punto que supera muchisi-
mo al que ofrecen los sistemas actuales.

Biotecnologia

Pese a haber alcanzado la
electrdnica un increible nivel de
miniaturizacién, toda operacién
€N una memoria por
semiconductores implica el flujo
de muchos miles de electrones.
Los cientificos ya estdn
intentando desarrollar memorias
que funcionen a nivel molecular,
es decir, con electrones
individuales, lo cual tiene mas
relacion con el campo de la
biotecnologia que con el de la
microelectronica. Se sabe, por
ejemplo, que la estructura de
una molécula de DNA (dcido
desoxirribonucleico) almacena
el cadigo genético de los seres
vivos. No obstante, pasardn
muchos anos antes de que el
hombre sea capaz de reproducir
una molécula similar
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Tablones de anuncios
electronicos

¢ Qué se puede hacer con un modem? Cualquier usuario de
ordenador puede acceder a los tablones de comunicaciones
electronicos, que no son sino la version computerizada de los

tablones de anuncios

Un ordenador personal por si solo tiene una capaci-
dad de comunicacién mas bien limitada, pero me-
diante un teléfono puede “hablar” con toda una
gama de ordenadores diversos, ya sean poderosos
ordenadores universitarios de unidad principal,
bases de datos piblicas a gran escala o, simplemen-
te, con el ordenador personal de la casa de al lado.

En Gran Bretania, a través del BBS (Bulletin
Board Services: servicio de tablones de comunica-
ciones), cualquier usuario de ordenador puede ha-
cerles llegar mensajes a otros usuarios, anunciar ar-
ticulos que desee vender, e incluso intercambiar
programas. Un BBS es, en realidad, el equivalente
electrénico de los tablones de anuncios que se en-
cuentran en la mayoria de las sedes de clubs o aso-
ciaciones. Por lo general estan a cargo de volunta-
rios que utilizan un ordenador personal corriente
con un gran dispositivo de almacenamiento (p. €j.,
un disco), al que puede acceder cualquier persona.
La distancia existente entre un ordenador y otro no
cuenta: se puede acceder a maquinas de la misma
ciudad, de centros urbanos situados en el otro ex-
tremo del pais e incluso de otro continente. La
unica restriccion, por supuesto, la constituira el im-
porte de la factura telefénica.

Sin embargo, antes de que el ordenador personal
pueda empezar a “hablar” por teléfono, se necesita
un elemento de hardware que los conecte a los dos.
Dicho dispositivo se denomina modem (véase p.
108) y se enchufa en la conexién en serie (RS232),
situada en la parte posterior del ordenador. Algu-
nas maquinas, como el Vic-20 y el Spectrum, no
poseen dicha conexion; en tal caso, el usuario tam-
bién tendria que adquirir una ficha de interface en
serie para enchufar en la parte posterior. El
modem se conecta a la linea telefénica ya sea direc-
tamente, a través de un enchufe telefonico extra, o
bien acisticamente, empleando un acoplador aciis-
tico. Existen dos “velocidades” de modem (veloci-
dades baudio) de uso generalizado: 300 y 1200/75
baudios. Los operadores comerciales, como el
Prestel y la British Telecom, utilizan la velocidad
mayor, de 1200/75, mientras que el BBS (que es
basicamente para ordenadores personales) emplea
300 baudios. Velocidad de 1200/75 significa que la
informacion le llega al usuario a 1200 baudios y que
éste, a su vez, la envia al ordenador central a 75
baudios. Por supuesto, es preferible comprar un
modem que tenga velocidades baudio conmuta-
bles. Si el modem es del tipo de “conexién directa”,
el usuario también tendra que utilizar un enchufe
extra para €l, que le alquilaré la British Telecom.

Para hacer funcionar el modem también es nece-
sario obtener software que le permita a la méquina
cumplir el cometido de un terminal de ordenador.
Existen dos tipos de software de terminal: el
“mudo” y el “vivo”. Un terminal vivo puede cargar
programas y guardar mensajes de otros ordenado-
res. Un terminal mudo no puede realizar estas fun-
ciones, pero es mas sencillo y, por lo tanto, mas
apropiado para ser empleado en los primeros inten-
tos de comunicacién por parte del usuario. Este
tipo de software existe para los ordenadores perso-
nales “mas antiguos”, como el Apple II y el Tandy
TRS80, asi como para algunos de los modelos mas
nuevos; el BTERM es el programa para el BBC
Modelo B. En cuanto a otros ordenadores, este
software lo suelen proporcionar gratuitamente los
grupos de usuarios que los utilizan. En caso de que
no existiera, el usuario puede escribir sin excesiva
dificultad su propio software para el terminal. Lo
que necesita es un programa que envie todos los
caracteres digitados en el teclado a la conexi6n
RS232 y que visualice en la pantalla los datos reci-
bidos desde esta conexi6n.

Para ilustrar como se utiliza un modem, sigamos
los pasos necesarios para comunicarse con un BBS.
Primero, el usuario ha de averiguar el nimero de
teléfono y los detalles técnicos (como la velocidad
baudio) del ordenador al cual desea acceder. Des-
pués de ejecutar el software de comunicaciones en
su ordenador, se procede a marcar el nimero de
teléfono. Si el ordenador con el que se desea comu-
nicar estd “escuchando”, el usuario oird un tono
alto a través del auricular. Este es el “tono porta-
dor”. Si el usuario estuviera utilizando un acopla-
dor actstico, Ginicamente habria que insertar el re-
ceptor en las tazas de goma. Con un modem de los
de tipo de “conexién directa”, usted con sélo pulsar
el interruptor marcado “LINE” o “DATA” reem-
plaza el receptor. En ambos casos, el ordenador
deberia estar conectado.

Probablemente lo primero que se vea en la pan-
talla sea algan tipo de “saludo”, generado por el
ordenador al otro extremo de la linea telefénica.
Luego, al “huésped” se le pedira su identificacién
y/o contrasefia. Si el servicio al que se ha llamado es
privado y el usuario no se encuentra registrado en
él, entonces probablemente no conseguird mucho
mas; ja menos que sea un buen adivino o una per-
sona muy paciente! No obstante, muchos ordena-
dores permiten el acceso restringido a los “huéspe-
des” que no sean usuarios registrados, de modo
que vale la pena probar con algunas palabras como



NEWUSER (nuevo usuario), GUEST (huésped) o
HELP (socorro).

El BBS, por otra parte, esta abierto a cualquiera
y es gratuito (excepto en lo que ataiie al costo de la
llamada telefénica). Basta con que el usuario dé su
nombre y el de su ciudad cuando se le solicite, y
una vez “alistado” se le preguntaran detalles de su
ordenador, como el ancho de la pantalla o quiza la
marca. Asi, el ordenador “anfitrién” lo identificara
en futuras llamadas y adaptara el sistema para que
funcione adecuadamente con su ordenador.

Una vez cumplido todo ello, se le proporcionara
alguna informacién relativa al sistema, como los
horarios de funcionamiento y detalles técnicos, y
un limite de tiempo para su llamada (tal vez 30 mi-
nutos). Ahora se llega al menu principal, que esta
compuesto de una lista de media docena de 6rde-
nes, y el usuario debe elegir la que desea simple-
mente pulsando la letra inicial de la orden corres-
pondiente. Por ejemplo, para registrarse como
nuevo usuario habria de pulsar la N; para terminar
su llamada tendria que digitar la G de goodbye. Con
la mayoria de las opciones apareceran nuevos
menis, y el usuario podra ir seleccionando la op-
cién que le interese hasta llegar a lo que desea. El
BBS es como un arbol: se empieza por el tronco (el
meni principal) y se van escogiendo distintas
“ramas” (bifurcaciones) con cada submeni. Pres-
tel, al igual que la mayoria de las otras bases de
datos, se vale de la misma idea.

La seccién New user es para quienes desean ins-
cribirse en el BBS. Al interesado se le solicita su
nombre y direccion, y éste puede elegir su propia
contrasena para identificarse en futuras llamadas.
La orden Information (informacién) le proporciona
una detallada relacién técnica acerca del sistema.
La seccién Utilities (servicios) le informa de cuénto
ha durado su llamada y también le da a conocer
detalles relativos a todos los otros BBS.

La seccién Bulletins (comunicaciones) contiene
avisos al piiblico que los usuarios han colocado en

el sistema para que los lean otras personas. La sec-
cibn Messaging (mensajes), por su parte, es para
que el afiliado al servicio lea mensajes de indole
privada que otras personas pueden haber dejado
para €l. Del mismo modo, puede enviarles men-
sajes privados a otros usuarios, 0 a un grupo de
usuarios que posean algo en comin (por ejemplo,
que todos sean propietarios de ordenadores BBC
Modelo B). Quiza estas caracteristicas sean el as-
pecto mas atractivo de los servicios y probablemen-
te a ellas se debe su creciente popularidad.

Un servicio ligeramente diferente, denominado
Rewtel, ofrece una base de datos especializada en
componentes electronicos e informacion relativa a
los mismos. También acepta desde el teclado pedi-
dos directos de compra de articulos en existencia,
pero sélo a los suscriptores. A diferencia del BBS,
el usuario da entrada a “palabras-clave” para espe-
cificar su area de interés. Por ejemplo, si deseara
utilizar el servicio de compra, deberia digitar HELP
REWSHOP. También posee una configuracién del
BBS: dando entrada a la palabra CHALK puede
luego dejar un mensaje. Las personas no suscritas
al servicio pueden emplearlo: se les permite perma-
necer ocho minutos en el sistema. Distel y Maptel
son servicios similares de base de datos destinados
ante todo al pedido de equipos electrénicos e infor-
maticos. La ventaja de estos sistemas comerciales
reside en que funcionan las 24 horas del dia y no se
encuentran ocupados con tanta frecuencia como
ocurre con los BBS.

Mientras que los grandes ordenadores de unidad
principal han tenido acceso al teléfono desde hace
algtin tiempo, sélo recientemente, con el descenso
de los precios de los modems y la creciente sofisti-
cacién de los microordenadores, este tipo de comu-
nicacién se ha puesto al alcance de los usuarios de
ordenadores personales. En los préximos afos, es
probable que el modem se convierta en un acceso-
rio tan corriente para el ordenador personal como
la impresora o la grabadora de cassette.

Tablén de anuncios
computerizado

Una de las aplicaciones mas
gratificantes del modem
consiste en permitir el acceso a
un tablon de anuncios
electronico. Estos son versiones
informatizadas de los
tradicionales tablones de
anuncios existentes en clubs y
asociaciones diversas. Los
mensajes se pueden “colgar”
para que los lea cualquier
persona o bien un usuario
determinado que posea las
contrasenas correctas. Se
anuncian reuniones y se ponen
en venta equipos de informdtica
de segunda mano. Incluso se
pueden cargar juegos u otros
listados de programas en un
disco o cassette
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Editores de pantalla

La mayoria de los microordenadores permite editar programas
en la pantalla, ahorrando tiempo y esfuerzo

Todo el mundo comete errores al utilizar el teclado
de un ordenador, y por esa sencilla razén es necesa-
rio disponer de medios de edicién. Son muchas las
situaciones en que seria deseable modificar los
datos visualizados, no sélo con la finalidad de co-
rregir un error de digitacién o rectificar una senten-
cia errénea, sino de actualizar informacién.

Muchos programas aplicativos incluyen alguna
forma de “editor” especializado, como la posibili-
dad de eliminar oraciones, trasladar parrafos a
otros lugares y reemplazar un nombre o una frase
por otros siempre que aparezcan.

No obstante, casi todos los ordenadores persona-
les poseen algiin tipo de editor (incorporado en su
sistema operativo en ROM), preparado para editar
listados de programas. Los programas son suma-
mente proclives a los errores. En todo programa se
producen errores de sintaxis con gran regularidad
y, casi con toda certeza, en su funcionamiento
habré defectos que sera necesario eliminar, por no
hablar de las mejoras que fuera preciso realizar con
posterioridad. Las configuraciones que ofrezca el
editor de un ordenador pueden suponer una enor-
me diferencia en cuanto al tiempo de desarrollo de
un programa largo. Debemos recalcar, no obstan-
te, que un buen programador invierte una conside-
rable cantidad de tiempo en verificar el funciona-
miento de su programa sobre el papel antes de pro-
ceder a digitar el listado en un ordenador. Digitar
la primera solucién que a uno se le pase por la ca-
beza es un pésimo procedimiento de programacion,
pues luego se ha de destinar el 90 % del tiempo de
desarrollo del programa a eliminar errores.

Existen dos clases de editores: los “editores de
pantalla” y los “editores de linea”. Los primeros
son considerablemente mas flexibles y faciles de
utilizar, pero los segundos estan mucho mas difun-
didos entre los ordenadores personales. Los edito-
res de linea provienen de la época en que todos los
calculos se efectuaban en un ordenador remoto a
través de teletipos o terminales. Los teletipos te-
nian una memoria buffer de sélo una linea de 80
caracteres (80 bytes). El programador podia obte-
ner una lista impresa de todo el programa digitando

LIST, pero si, por ejemplo, se necesitaba efectuar
una correccién en la linea 120, se debia volver a
digitar entera otra vez esa linea. En algunos siste-
mas, digitar EDIT 120 resultaria en una salida impre-
sa de esa linea determinada, pudiéndose entonces
introducir modificaciones o supresiones mediante
las teclas de “retroceso” y “borrar” (las inserciones
seguian siendo imposibles). Se agregaron otras 6r-
denes como DELETE (una escala especificada de nii-
meros de linea), pero atn existia la limitacién de
tener que llamar y modificar una linea entera.

Los editores de muchos ordenadores personales
ain funcionan como si s6lo tuvieran un buffer de
una linea cuando, de hecho, toda la pantalla es un
mapa de memoria: cada localizacién de caracter co-
rresponde a un byte de memoria.

Un editor de pantalla es mucho mas eficaz. Con
él se pueden desplazar texto o graficos por la panta-
lla con gran comodidad. Cuando se pulsa RETURN,
el editor lee al intérprete toda la linea sobre la cual
se halla el cursor, aquél la ejecuta (si la linea consis-
te en una orden) o le da entrada en el programa (si
comienza con un nimero de linea). Empleando las
cuatro teclas con flechas, el usuario puede despla-
zar el cursor hasta cualquier punto del programa,
tal como éste se visualice, y después insertar, elimi-
nar o volver a escribir caracteres como desee.

Para obtener la velocidad necesaria, el editor de
pantalla se ha de escribir en cédigo de lenguaje mé-
quina y puede incorporar algunas configuraciones
verdaderamente itiles. Los mejores editores de
pantalla le permitirdn «deslizar» un listado hacia
arriba o hacia abajo, e insertar o eliminar lineas o
caracteres individuales. Algunos disponen de 6rde-
nes similares a las de los procesadores de texto,
para contabilizar y modificar las instancias en que
se produce una determinada serie de caracteres.

Con cada nueva generacién de ordenadores los
editores ganan en sofisticacion y sencillez de uso.
Con la introduccién del “ratén” (véase p. 296) y del
software que imita los procesos manuales para cor-
tar y pegar trozos de texto, se esta reduciendo gra-
dualmente el tiempo necesario para editar un lista-
do o un documento en su formato definitivo.
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Sharp MZ-711

Un ordenador personal con la ventaja de que permite acoplar los
periféricos opcionales dentro de su carcasa

El Sharp MZ-711 es una maquina interesante con
algunas configuraciones bastante insélitas. En
cuanto a construccion, responde al elevado estin-
dar del disefio japonés y da buen resultado. El
color es bueno (muy uniforme y brillante) y, aparte
de un ligero aspecto borroso al utilizar ciertas com-
binaciones de colores, produce textos muy legibles.

No obstante, algunos aspectos de su disefio son
extraordinarios. El teclado, por ejemplo, podria
ser muy satisfactorio si no fuera porque su modali-
dad es exactamente la contraria de la que uno pu-
diera esperar: la normal es la de mayiusculas, mien-
tras que las minisculas se obtienen pulsando las te-
clas de cambio (SHIFT). Aunque esta disposicion,
sin duda alguna, es muy cémoda para la programa-
cién en BAsIC, dificulta notablemente cualquier otra
operaciéon Afortunadamente, existe un sencillo
procedimiento para hacer reversible la modalidad
del teclado de este ordenador: al pulsar las teclas
CTRL y E las maytsculas se transforman en mins-
culas, mientras que al digitar CTRL y F se vuelve a
la modalidad anterior.

La unidad para cassette del Sharp MZ-711 esta
concebida como un accesorio opcional que se intro-

duce en la carcasa principal; pero la mayoria de los
usuarios la necesitaran. Este sistema es lento pero
fiable y todas las cintas se cargan a la primera vez.
No obstante, el sistema operativo de la cassette
posee varios puntos débiles: sélo existe disponibili-
dad para los nombres de archivo mas elementales y
no hay control sobre el motor de la cassette (que
hubiera sido muy fécil de incluir). Esto limita la uti-
lidad de la unidad virtualmente a un almacena-
miento de un archivo por cinta. Las limitaciones de
este sistema son sorprendentes, ateniéndonos a la
experiencia de Sharp en otros campos, como el de
los equipos de alta fidelidad, en que son habituales
sus lotes de cintas controladas por solenoide.

La impresora-plotter incorporada (se trata, nue-
vamente, de un accesorio opcional que encaja en la
carcasa) posee un mecanismo de cabeza de impre-
sién y unidades de lapiz muy fragiles y susceptibles
de estropearse. Cuando la maquina no se va a em-
plear durante un periodo prolongado, conviene re-
tirar estas dltimas y guardarlas. Lamentablemente,
son unidades muy pequefias que se pueden perder
con facilidad al quitarlas de la impresora. También
tienen cierta tendencia a secarse con rapidez; en

Chris Stevens

El teclado

El teclado del Sharp MZ-711 le
confiere a la maquina un aire
profesional. Las teclas estan
correctamente espaciadas, son
de tamano natural, de recorrido
total y aptas para el tratamiento
de textos. Cinco teclas de
funcidn programable, que
responden a las teclas de
cambio (SHIFT), ofrecen diez
funciones y simplifican las
operaciones. Los simbolos para
graficos estan dispuestos por
secuencia logica, a diferencia de
las otras teclas, que responden
al formato QWERTY. Ello
significa que puede resultar
dificil descubrir cual es la
combinacion de teclas que
producird el simbolo requerido



cuanto a la calidad de la impresién, a veces no es
del todo satisfactoria.

El intérprete de BAsIC se carga de la cinta en vez
de estar incorporado en la ROM. Gracias a ello la
maquina puede utilizar lenguajes alternativos.

La documentacién técnica es de alto nivel. In-
cluye mapas de memoria y diagramas de circuitos,
un listado de lenguaje ensamblador del software in-
corporado del sistema, asi como otros detalles téc-
nicos. No obstante, la documentacion carece de
diagramas de tiempos, aunque asi y todo el manual
es mucho mejor que la mayoria de los que acompa-
fian a otros ordenadores.

Los fabricantes del Sharp MZ-711 tienen una
inexplicable tendencia a restarles importancia a al-

Cassette

La cassette del MZ-711 es un accesorio opcional, si bien se
puede incorporar a la carcasa principal. No obstante, el sistema
operativo no posee control sobre el motor de la cassette, lo cual
limita sus aplicaciones

Impresora-plotter

Aligual que la cassette, la impresora-plotter es un accesorio
opcional. Utiliza cuatro ldpices esferogréficos en miniatura para
producir texto y graficos en un papel de 11,5 cm. Tres
modalidades de funcionamiento permiten tres dimensiones de
texto y, en consecuencia, 26, 40 u 80 columnas en el papel
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gunas de sus configuraciones menos usuales. Un
ejemplo de esto se produce al ejecutar el programa
de demostracién. Mientras que el manual da a en-
tender que la maquina puede producir los ocho co-
lores usuales, el programa parece capaz de crear
una gama de al menos ocho veces ese nimero.
Sin embargo, si se inspecciona el programa, se
podra descubrir que en la localizacién 40960 se ha
colocado (POKE) una pequena rutina en codigo de
lenguaje maquina a la cual se llama en determina-
dos punios del programa para producir una gama
de colores que va de tonos pastel claros a tonalida-
des oscuras. Resulta dificil determinar la verdadera
escala de colores, porque la documentacion relativa
a las posibilidades de color es mas bien modesta.

Conector para impresora

Interruptor para la impresora
Selecciona una impresora
interna o externa

Conector de potencia

Conector para el altavoz

ROM

El sistema de ROM contiene sélo
un mindsculo programa
denominado monitor, que puede
manipular posiciones de
memoria 0 cargar el intérprete
de Basic desde la cinta

RAM
Ocho chips contienen los 64 K
de RAM estdndar

Chip de reloj-sincronizacién

Adaptador de interface para
periférico

Este PIA (Peripheral Interface
Adaptor) controla la interface del
teclado y de la cassette

Conector para teclado

wuw.web8bics.caom
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CPU

CPU
Bus de ampliacidn Z80 Z80A
/ Para ampliacion de memoria y

Conexi6n para impresora / periféricos VELOCIDAD DEL RELOJ

externa 4 MHz

Se trata de una interface en /" / g:;;i:?; e para cintas
paralelo, pero, como no /
i ad responde al estandar / Conectores para palanca de ROM, 12 K; RAM, 64 K

Centronics, solo funciona con /
impresoras Sgarp R mando \ VISUALIZACION EN VIDEO

24 lineas de 40 caracteres, 0
graficos pixel de baja resolucion
(50 x 80), 8 colores nominales y
un nimero no especificado de
tonalidades, con fijacién
independiente de fondo y primer
plano; 127 caracteres
predefinidos y 127 caracteres
definibles por el usuario

INTERFACES

RS232 en serie, cassette, bus de
sistema, impresora en paralelo

LENGUAJE SUMINISTRADO
BASIC en cinta de cassette

OTROS LENGUAJES DISPONIBLES

Control de volumen / ' 440 x 305 x 86 mm

Conector de cinta interna

PASCAL, ASSEMBLER, FORTRAN, FORTH,
DAFMOD, TOOLKIT

VIENE CON

Manuales de instalacién y de
Basic, cable para TV, cable para
cassette, cassette de sasic y
cassette de demostracion

TECLADO

Teclas de recorrido total y cinco
teclas de funcién programable
con valores con o0 sin cambio
(SHIFT)

DOCUMENTACION

Es muy amplia y cubre
importantes detalles técnicos. Un
tanto pesada, constituye, no
obstante, una buena introduccién

a la mdquina
Conector para video

Proporciona las sefiales para un
monitor en color y, mediante el
modulador de RF incorporado

en la carcasa, para un televisor

Interruptor de cassette

Si su cassefte se negara a cargar
los programas, este interruptor
alteraria la fase de la sefal, con
lo cual se deberia eliminar el
problema

/

/

/

Generador de caracteres
Esta ROM almacena los
patrones de bits para los
caracteres y simbolos de
graficos

“Controlador CRT
Este chip disefiado a medida

controla todos los aspectos
l relativos al video

RAM de pantalla
3

—
—
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Sonidos sencillos

La generacion de sonido del
Spectrum de Sinclair

El Spectrum se esta convirtiendo rapidamente en el
ordenador personal mas popular. Incorpora exce-
lentes medios para graficos en color y dtiles opcio-
nes de memoria por un precio reducido. Lamenta-
blemente, se han sacrificado algunas configuracio-
nes con el fin de no encarecer la maquina. La
mayoria de las quejas se refieren al teclado y a la
utilizacién de un Basic no estandarizado, pero tal
vez su mayor debilidad radique en su capacidad
para sonido. El Spectrum proporciona los elemen-
tos esenciales para la generacion de sonido; no obs-
tante, produce musica mediante un tGnico oscilador
de tipo de “pulso”. Se puede controlar la duraci6n
de una nota y su altura, pero es imposible alterar el
tono de una nota ni modificar su envoltura (véase
p. 276). La salida es estandar, y se efectia a través
de un altavoz piezoeléctrico interno muy pequeno,
que resta musicalidad al sonido. No obstante, Sin-
clair ha proporcionado salidas de sefal alternativas
en las conexiones para cassette mic o ear, aptas
para amplificacién externa mediante un sistema de
alta fidelidad. La capacidad de sonido del Spectrum
ofrece la ventaja de la simplicidad de las 6rdenes de
Basic BEEP y PAUSE, que estén intimamente relacio-
nadas y que le permiten al usuario comprender con
mayor facilidad los principios del sonido generado
por ordenador. Ademas, la maquina posee una es-
cala de extensién muy notable: 10 octavas.

Antes de que se pueda producir algtn sonido con
el Spectrum, primero es necesario conectarlo a un
equipo de alta fidelidad o bien hacer audible el bee-
per interno dando entrada a la siguiente orden di-
recta antes de proceder a ejecutar (RUN) un progra-
ma de sonido:

POKE 23609,100

Por otra parte, es preciso advertir que esta orden
también aumenta el volumen de la realimentacién
“click” que se produce en el momento en que se
pulsa una tecla en el teclado.

Control de sonido

Para instruir al ordenador para que dé salida a una
nota determinada, se utiliza la orden BEEP del si-
guiente modo:

BEEP d,n

donde d representa la duracién de una nota y n, la
altura de ella. El valor de duracién se puede esta-
blecer entre 0,00125 y 10 segundos; la altura se ex-
presa como el nimero de semitonos desde do
mayor (valor 0) de la escala entre —60 y 69. Por
ejemplo, la sentencia siguiente toca la nota la en
440 Hz, que estd a nueve semitonos de do mayor,
durante medio segundo:

BEEP 5,9

Para tocar toda una serie de notas separadas por un
espacio medido con exactitud, podemos utilizar la

orden PAUSE:
PAUSE ms

Imagenes elementales

Las capacidades para graficos
del Commodore Vic-20

El Commodore Vic-20, al igual que los otros orde-
nadores personales de la firma Commodore —el 64
y €l PET—, estd muy bien construido, pero sus fa-
bricantes no se han prodigado en el juego de ins-
trucciones en Basic de la maquina. En efecto, el
usuario del Vic-20 no dispone de 6rdenes especiales
para gréficos, y para tal fin debera tener un gran
conocimiento acerca del funcionamiento interno
del ordenador, o bien tendra que adquirir alguno
de los accesorios disefiados para hacer que la pro-
gramacion de gréficos resulte més sencilla.

El Vic-20 dispone de dieciséis colores y cada cua-
drado de caracteres puede contener cuatro colores.

La visualizacién en pantalla consta de 23 filas y 22
columnas de celdas de caracteres de ocho pixels por
ocho, pero los caracteres también se pueden visua-
lizar en un formato rectangular de 16 por 8.

Capacidad en baja
resolucion

Dispone de caracteres alfabéticos en mayusculas y
en minusculas, asi como de mas de 60 caracteres
para graficos PET especiales. Muchas de las teclas
del Vic-20 llevan marcados dos pequeiios cuadra-
dos en su parte anterior, cada uno de los cuales
visualiza un patrén determinado. Ademds de los
cuadrados de medio caricter y de un cuarto de ca-
ricter, hay simbolos para jugar a los naipes, dise-
fos de tableros de damas, circulos y numerosos
simbolos que se pueden combinar en la pantalla
para trazar gréficos, componer tablas, producir
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donde ms representa el tiempo en unidades de
0,001 segundo (milisegundos). Para tocar una octa-
va en una escala de do mavor (do, re, mi, fa, sol, la,
si, do) desde el do normal durando cada nota
medio segundo y dejando, ademas, una pausa
(PAUSE) de un cuarto de segundo entre cada nota y
la sucesiva, cabe utilizar este formato:

Escalas y pianos

Utilizando la orden INKEYS$ se puede emplear el te-
clado del Spectrum como aproximacién al teclado
de un piano:

10 REMt**i*t*i*t*tt*
20 REM *OCTAVA PIANO*

10 FOHI - 1 TO 8 30 REMtntw*wntntn***
e 40 IF INKEYS = “Q" THEN BEEP 1,0
30 BEEP .5,N _ ugn ;
40 PAUSE 250 50 IF INKEYS$ = “2” THEN BEEP 1,1
50 NEXT | 60 IF INKEY$ = “W” THEN BEEP 1,2
60 DATA 0.245 70 IF INKEY$ = “3" THEN BEEP 1,3
70 DATA 7.9'11 12 80 IF INKEY$ = “E” THEN BEEP 1,4
e 90 IF INKEY$ = “R” THEN BEEP 1,5
Este programa es una buena ilustracién del forma- 100 IF INKEY$ = “5” THEN BEEP 1,6
to de una escala. Una octava se extiende desde la 110 IF INKEY$S = “T” THEN BEEP 1,7
nota base (en este caso do mayor) hasta la siguiente 120 IF INKEY$ = “6” THEN BEEP 1,8
nota con el mismo nombre (el siguiente do citado) 130 IF INKEY$ = “Y” THEN BEEP 1,9
y abarca 12 semitonos. Se denomina octava porque 140 IF INKEY$ = “7" THEN BEEP 1,10
se compone de ocho notas en una escala mayor. 150 IF INKEY$ = “U” THEN BEEP 1,11
160 IF INKEY$ = “I" THEN BEEP 1,12
170 GOTO 40

En un programa como éste se pueden introducir
muchas mejoras con el fin de crear un “instrumen-
to” de teclado mas eficaz. El Spectrum, si bien sus
configuraciones sirven sélo para generar sonidos
mas bien sencillos, puede constituir, sin embargo,
un recurso auxiliar muy atil para ensefiar musica.

Por otra parte, es posible conseguir un sonido de
mayor sofisticacion si el usuario adquiere hardware
adicional para generacién de sonido que sea com-
patible con la maquina.

Gary Marsh

do mayor

superficie determinada de la pantalla. Cada celda
de caracteres de la cuadricula de 23 filas por 22 co-

grandes rétulos y crear otros efectos. Los caracte-
res se pueden visualizar invertidos (negro sobre
blanco, en lugar de blanco sobre negro), aumentan-
do las posibilidades. Con paciencia e imaginacion
se producen visualizaciones de gran calidad.
Los caracteres se pueden hacer aparecer en la
Banta]la mediante la utilizacién de la sentencia
RINT o bien a través de (POKE) los c6digos requeri-
dos en la pantalla del Vic-20 y las memorias de
color. La version Commodore de la sentencia
PRINT es muy eficaz, ya que permite que el usuario
defina individualmente el color de cada caricter.
Desde dentro de la sentencia PRINT también se
puede controlar el movimiento del cursor para pro-
ducir con facilidad visualizaciones méviles. Colocar
(POKE) los caracteres en la pantalla no es tan rapido
como imprimirlos (PRINT), pero este procedimiento
puede ser muy 1til en ciertas circunstancias.

Capacidad en alta
resolucion

En un Commodore Vic-20 sin ampliar se pueden
obtener graficos de alta resolucién, pero la memo-
ria disponible sé6lo es suficiente para utilizar la
mitad de la pantalla. El proceso por el cual se
puede obtenmer una alta resolucion se denomina
“mapa de bits”, técnica que le permite al programa-
dor controlar cada pixel individual dentro de una

lumnas se compone de 64 pixels dispuestos en ocho
filas de ocho. Existe una relacion matematica entre
las coordenadas dadas de un punto de pixel (x,y) y
el bit correspondiente en la matriz del caracter.
Esta se puede emplear, junto con una combinacion
de 6rdenes POKE, para producir visualizaciones
compuestas por pixels individuales.

Cartucho de
superampliacion

Producir graficos de alta resolucion mediante
mapas de bits puede ser un proceso largo y dificil.
Una solucién alternativa es comprar el cartucho
Super Expander de Commodore, que le propocio-
na al usuario 6rdenes en BASIC para alta resolucion,
musica y color. Las 6rdenes para alta resolucion
incluyen GRAPHIC, para establecer la modalidad de
visualizacién, POINT, para trazar un punto de pixel
en la pantalla, y PAINEI,'.

La utilizacion del cartucho entrafa dos inconve-
nientes principales: no existe orden UNPOINT para
borrar el punto de pixel, y no se puede pintar
(PAINT) a ambos lados de una linea en diagonal sin
alterar la linea en si misma.

Los gréficos de baja resolucién del Vic-20 estén
bien disefiados y son muy flexibles, pero los grifi-
cos de alta resolucion resultan dificiles de utilizar
sin adquirir un cartucho enchufable.

Un conejo programado

Este listado de programa para el
Vic-20 demuestra la versatilidad
del juego especial de caracteres
de Commodore. La figura del

conejo estd realizada
enteramente a partir de este
juego de caracteres
predefinidos. Resulta mds

sencillo ver exactamente como
estd construida haciendo mover
el cursor por la visualizacion en

pantalla.
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Bobinas

a8 Las bobinas de cuerda estdn
dispuestas de tal modo que si se
modifica el dngulo del hombro,

Estos precisos brazos
mecanicos mediante una
interface se pueden conectar a
cualquier ordenador personal
con una puerta en paralelo

¢Ha deseado alguna vez que de algiin modo el or-
denador que utiliza pudiera llevar a cabo una tarea
tan sencilla como preparar una taza de t€? No exis-
te problema alguno, con una interface apropiada,
en programar a un ordenador para que encienda y
apague una tetera. Pero cuando llega el momento
de manipular objetos fisicamente, como inclinar la
tetera para verter agua caliente dentro de una taza,
entonces se necesita un brazo mecénico. Reciente-
mente este tipo de dispositivos (denominados
brazos-robot) ha salido al mercado y estd a disposi-
cién de los usuarios de ordenadores personales.
Son pequenas versiones de los brazos industriales
que emplean empresas como Seat, Renault y otras
para realizar los trabajos de soldadura y pintura en
sus cadenas de montaje de coches. El “Armdroid”
de Colne Robotics, que probablemente fue el pri-
mer brazo-robot apto para utilizar con un ordena-
dor personal, salié al mercado en 1981. Aunque el
brazo no es movible (a menos que se lo monte
sobre un robot mévil), permite manipular objetos
con un notable grado de precisién.

Los principales componentes del brazo-robot,
aparte de las secciones metalicas propiamente di-
chas, son los motores paso a paso, que facilitan el
movimiento de las secciones segin célculos exac-
tos. Hay seis motores: uno para hacer rotar el
brazo por la “muneca”, otro para controlar la arti-
culacioén del “hombro”, un tercero para la articula-
cién del “codo”, y tres para dirigir el movimiento
de la “mano”. Todos estos motores se pueden con-
trolar ficilmente mediante un ordenador.

Mano
Los tres “dedos” de la mano-
pinza tienen articulaciones de
bisagra unidas por muelles y
rellenas de goma para ayudar a
asir los objetos cuando no
existen sensores

/. AN
. 4

Todo lo que se requiere para conectar el brazo a
un ordenador es una puerta en paralelo de ocho
bits. Un bit determina si la informacién pasa hacia
o desde el robot. Tres bits de direccion se utilizan
para seleccionar el motor deseado, y los otros cua-
tro controlan la direccién y la velocidad del movi-
miento. También se envian sefales de reloj para
sincronizar los movimientos del brazo robot con las
instrucciones del ordenador. Para acelerar el proce-
so y permitir que el brazo realice maniobras com-
plejas, hay unos cerrojos electrénicos incorporados
en el sistema de circuitos que permiten que una
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el dngulo del codo cambiard
automdticamente, para
mantener el “antebrazo” en el
mismo dngulo respecto a la

Codo !
Posee una libertad de horizontal

movimiento de 270°

Brazo superior

Antebrazo

Compensador de tension

Esta polea asegura que los tres
“dedos” ejerzan la misma
presion sobre el objeto que
asen, aun cuando éste sea de
forma irregular

Muelle de tension
Todos los movimientos se
transfieren desde los motores al
brazo mediante muelles, y para
asegurar la precision éstos se
han de mantener tensados

Muiieca

La mufieca tiene una inclinacién

mé;uéna deds?: 1 ED“ y también

pul ribir una rotacion
Interface

completa de 360° El brazo se puede conectar en
cualquier puerta en paralelo de

ocho bits. Tres bits se utilizan
para indicar qué motor se esta
direccionando, uno especifica si
los datos se estdn recibiendo o
si se estdn enviando, y cuatro
son para la informacion




Mecanismo de engranaje

Unas correas de transmision de
goma dentadas y unas grandes
ruedas de leva proporcionan una
reduccion engranada, de modo
que el brazo se puede posicionar
repetidamente con una precisién
de2mm

combinacién de motores opere simultdneamente,
“reteniendo” la informaci6én de un motor mientras
se estd instruyendo a los otros.

Para hacer que el brazo se coloque en posicién y
agarre un objeto, primero es necesario dividir el
movimiento global en una serie de pasos simples.
Cada motor habra de ser instruido por separado
para un movimiento preciso que, conjuntamente
con los demas, compondra el movimiento total del
brazo-robot. Esta informacion se almacena luego
en la memoria del ordenador y se puede hacer que
el brazo repita la operacion tantas veces como sea
necesario.

Hombro
La porcidn “superior” del brazo
del robot puede rotar 180°

-u-'/.

Motor paso a paso

Todos los movimientos del
brazo se consiguen mediante
motores paso a paso, que
aseguran un control de
precision. Cada vez que se
aplica un impulso eléctrico, el
eje del motor gira un paso,
normalmente 7°

Cintura
El brazo completo puede
describir una rotacion de 360°

David Weeks

Tablero de circuitos
Sorprendentemente, sélo
contiene circuitos logicos
simples para decodificar las
sefiales provenientes del
ordenador. No existe
microprocesador, ni ROM ni
RAM

Si el brazo estuviera manipulando objetos delica-
dos (las pruebas se suelen realizar con un huevo),
se ha de hacer que el ordenador controle la presion
de la pinza. Si ésta es escasa, el huevo caeri; si es
excesiva, se rompera la cascara. Para transmitir la
informacién desde el brazo al ordenador se utilizan
diversos procedimientos, pero el mis comiin se
basa en microinterruptores sencillos. Estos se pue-
den acoplar para que establezcan los limites del
desplazamiento del brazo (la mayoria de los brazos
de bajo costo no incluyen sensores), o se pueden
incorporar en la pinza para detectar un limite de
presion preestablecido.

De los sistemas alternativos de interruptores que
se emplean en la mayoria de los brazos mas gran-
des, el principal se basa en la deteccién de presion.
La resistencia eléctrica de ciertos materiales se alte-
ra cuando éstos se someten a un cambio de presion,
y estas fluctuaciones se pueden medir. Aunque este
método es mas caro, proporciona resultados de
mucha precision.

Si el programa no admite realimentacién de in-
formacion del brazo al ordenador, se dice que es un
“bucle abierto” o determinista. Si existe alguna
forma de realimentacion que ajuste las acciones
ejecutadas bajo el control del programa, entonces
el sistema es de “bucle cerrado” o estocdstico. Aqui
los interruptores o sensores de presion se utilizan
para limitar el cierre de la pinza en un punto en el
cual el huevo se sostiene con firmeza pero sin que
se rompa.

Muchos de los sistemas de robot més sofisticados
incluyen multiples sensores para medir la luz, el
calor y otras variables. Estos sensores se pueden
emplear para llevar el registro de lo que sucede
mientras el brazo lleva a cabo su tarea y para infor-
mar si algo no funciona bien: por ejemplo, que un
robot soldador estd practicaindose agujeros a si
mismo.

Manejo del lenguaje

Escribir un programa para controlar un brazo robot es
relativamente sencillo. En Basic, la principal tarea seria la de
lograr que el ordenador aceptara las 6rdenes de control
provenientes del teclado y que las pasara al brazo a través de la
puerta valiéndose de POKE. De la misma manera, se deberia
poder leer la entrada desde el brazo mediante la funcién PEEK por
la puerta relacionada. Si el principal requerimiento es el relativo a
la velocidad, entonces es esencial la programacion en codigo de
lenguaje maquina. El ForTH es un lenguaje que ofrece la facilidad
de programacion del Basic y gran parte de |a velocidad asociada
al codigo de lenguaje maquina. A las secciones de un programa,
como las subrutinas o procedimientos, se les dan nombres que
se pueden incorporar al juego de ordenes del lenguaje. Ello
consigue que este lenguaje sea sumamente eficaz para
aplicaciones especializadas, como lo son los programas de

control para brazos-robot.
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Programacion Basic

Ampliacion de archivos

Proseguimos con nuestro proyecto de programacion dando una
mirada a la manipulacion de archivos

316

El programa para la agenda de direcciones que
hemos venido desarrollando en los tltimos capitu-
los de nuestro curso de programacién BASIC es, en
realidad, un tipo de base de datos sencillo y, como
tal, implica el concepto de “archivos”. Esta palabra
se emplea de varias maneras que, aunque ligera-
mente diferentes, estan relacionadas entre si. Em-
pezaremos por analizarlas con cierta profundidad,
de modo que de aqui en adelante podamos utilizar
la palabra con mayor precision.

En la programacion de ordenadores, nos pode-
mos hacer la idea de que un “archivo” se asemeja
mucho a los archivos de un archivador. Es un
conjunto de informaciones relacionadas entre si
que se almacenan juntas. Los ordenadores almace-
nan los archivos en discos o en cintas magnéticas. A
cada “archivo” de informacién se le otorga un nom-
bre propio para que el ordenador pueda acceder a
€l cada vez que sea necesario. La informacién con-
tenida en una cinta de cassette o en un disco flexi-
ble puede ser un programa o pueden ser los “datos”
que utiliza un programa. Tomando como ejemplo
la agenda de direccciones computerizada, la infor-
macion necesaria consta de dos partes separadas: el
programa propiamente dicho y los datos sobre los
cuales trabaja el programa. El programa es el
conjunto de instrucciones que le permiten al orde-
nador (y al usuario) manejar la informacion y tra-
bajar con ella.

Los datos que emplea el programa son el conjun-
to de registros que contienen la informacién que
usted esperaria hallar en una agenda de direccio-
nes: nombres, direcciones, etc. También incluye
cierto tipo de datos que normalmente no estan dis-
ponibles para el usuario. Estos son los datos “do-
meésticos” que utiliza el programa para funcionar.
Entre este tipo de datos podriamos incluir como
ejemplos: las “banderas”; la informacion relativa a
las dimensiones habituales de la base de datos (es
decir, el nimero de registros que contiene); si se ha
llevado a cabo o no alguna clasificacién desde la
tltima vez que se insert6 un registro nuevo; o, posi-
blemente, una indicacién de cudntas veces se ha ac-
cedido a un registro determinado o cuéntas veces se
lo ha impreso. La razén por la cual los datos como
éstos (y los datos que componen los registros) se
han de tratar separadamente del programa quedara
clara apenas intentemos ejecutar el programa.

En capitulos anteriores del curso de programa-
ci6n Basic hemos utilizado las sentencias READ vy
DATA como formas de poner datos para que tra-
bajen en un programa. Esto solo es viable cuando
los datos no estan sujetos a modificaciones, como el
numero de dias de un mes. Si los datos son suscep-
tibles de modificaciones, el programa puede prepa-
rarse para ello en la pantalla y se pueden utilizar
INPUT, INKEYS$ u otros métodos para traspasarle los
datos al programa. Un ejemplo del uso apropiado
de esta forma de entrada de datos podria ser un

juego de adivinanza de nimeros, en el cual una
parte del programa podria asumir la forma:

PRINT “ADIVINE EL NUMERQ"
INPUT N
IF N<> COMPNUM THEN...

Los datos del programa de la agenda de direcciones
estan sujetos, sin embargo, a considerables modifi-
caciones. En teoria, todos los registros se podrian
almacenar en el programa y se los podria leer en
matrices apropiadas utilizando sentencias READ y
DATA. Pero después, a todos los datos de que cons-
taran los registros se les habria de dar entrada como
parte del programa. Cada vez que se efectuaran
cambios (agregar o eliminar nombres y direcciones,
por ejemplo) seria necesario introducir considera-
bles alteraciones en el propio programa. Como mi-
nimo, ello significaria imprimir el programa, verifi-
carlo para determinar donde seria necesario intro-
ducir cambios, escribir nuevos segmentos del pro-
grama y luego digitarlos. No obstante, el mayor
problema residiria en que los segmentos nuevos del
programa no serian médulos completos de progra-
ma que se pudieran probar de manera indepen-
diente; los cambios estarian diseminados al azar a
lo largo de todo el programa. La tnica forma de
saber si el programa modificado funciona correcta-
mente seria ejecutarlo y ver qué sucede.

Por suerte, nada de esto es necesario porque los
datos se pueden almacenar independientemente
del programa. Esto se consigue creando archivos
de datos en la cassette o en el disco. Estos archivos
son conjuntos de registros que se tratan de forma
muy similar a los datos de una sentencia DATA. El
programa es capaz de “abrir” uno o mas de estos
archivos, leer los datos de ellos (por lo general, en
una matriz) y después “cerrar” el archivo. Cuando
se necesita introducir un cambio en los datos, el
programa abre el archivo adecuado, lee los datos,
los modifica y después vuelve a escribir en el archi-
vo los datos modificados.

Con los sistemas de ordenadores basados en
disco, localizar un archivo determinado y leerlo o
escribir en €l es bastante rapido: la localizacién del
archivo se realiza en una fraccién de segundo y las
operaciones de lectura o escritura por lo general
tardan, a lo sumo, unos pocos segundos. Por otra
parte, un sistema de ordenador basado en cassette
puede ser mucho mads lento; ademads, es probable
que el usuario tenga que rebobinar la cinta y espe-
rar a que ésta sea reproducida hasta hallar el archi-
vo correcto. Otra ventaja de la utilizacién del disco
es que se puede tener “abierto” mas de un archivo
a la vez, mientras que esto no es posible en los siste-
mas basados en cassette.

Los archivos, entonces, son conjuntos de datos
almacenados en un medio de almacenamiento de
gran capacidad y son aptos para que los emplee un
programa o varios. A un programa de tratamiento
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de textos, por ejemplo, se le podria dar acceso al
mismo conjunto de nombres y direcciones para que
escriba automaticamente cartas “personalizadas”.

Los archivos se manipulan de diferentes maneras
a tenor de la versién de Basic que se utilice. La
mejor forma de saber c6mo los maneja su ordena-
dor consiste en ver lo que dice el manual acerca de
las sentencias OPEN y CLOSE (“abrir” y “cerrar”,
respectivamente) y probar con algunos ejemplos.
La descripcion que le estamos ofreciendo aqui es
muy general e intenta proporcionarle una idea glo-
bal acerca de la utilizacién de los archivos.

Los archivos pueden ser secuenciales o de acceso
directo. En un archivo secuencial, la informacién se
almacena con el primer dato en primer lugar, el
segundo a continuacién, en seguida el tercero, etc.
Un archivo de acceso directo, por el contrario, estd
organizado de modo que el ordenador pueda remi-
tirse directamente a la informacién requerida, sin
tener que comenzar por el principio e ir revisando
los datos hasta localizar la informacién requerida.
Un archivo secuencial es como ver una pelicula:
uno comienza desde el principio y la va mirando
hasta el final. En cambio, si usted mirara la pelicula
en su casa con un equipo de video, seria en cierta
manera como un archivo de acceso directo: podria
hacer avanzar o retroceder la cinta y, de esa mane-
ra, contemplar exclusivamente la secuencia que le
interesara. Nosotros s6lo vamos a tener en cuenta
los archivos secuenciales, porque son mucho mas
adecuados para los sistemas de cassette.

Supongamos que desea llevar un registro de la
media de las temperaturas diarias durante la sema-
na. Estas podrian ser:

LUNES 13.6
MARTES 9.6
MIERCOLES 1.4
JUEVES 10.6
VIERNES 115
SABADO 1.1
DOMINGO 10.9

Para mantenernos en un nivel simple, todos estos
datos se trataran como datos numéricos, con el
lunes como dia 1 y el sdébado como dia 7. Entonces
la informacién se puede representar asi:

1,13.6,2,9.6,3,11.4,4,10.6,5,11.5,6,11.1,7,10.9

Para almacenar todos estos datos en un archivo se-
cuencial, en el programa serdn necesarios los si-
guientes pasos:

OPEN el archivo
Escribir los datos en el archivo
CLOSE el archivo

Siempre que se utilice la sentencia OPEN sera nece-
sario aclarar si vamos a escribir en el archivo datos
del ordenador (una salida) o si vamos a leerle al
ordenador datos del archivo (una entrada). En el
BBC Micro, esto se realiza utilizando las sentencias
OPENOUT y OPENIN. Sus equivalentes en BASIC Mi-
crosoft son OPEN “0” y OPEN “I”. Un breve frag-
mento de programa para escribir los datos anterio-
res en un archivo (en Basic Microsoft) podria ser:

100 OPEN “0”, # 1, “DAT.TEMP”

110 PRINT #1,1,13.6,2,9.6,3,11.4,4,10.6,5,
11.5.6,11.1.7.30.9

120 CLOSE # 1

Promaelanm

La palabra OPEN de la linea 100 hace que el archivo
quede disponible para el programa. OPEN va segui-
da de “0" para indicar que los datos saldran del
programa para ser almacenados en el archivo.
Luego sigue # 1, que le dice al ordenador que en
nuestro programa nos referiremos a éste como el
archivo nimero 1. A cada archivo se le da un nu-
mero convencional que desde ese momento se utili-
zara con las sentencias INPUT # 0 PRINT # cuando
deseemos leer o escribir datos en él. Por iltimo,
tenemos el nombre del archivo entre comillas do-
bles. Hemos denominado DAT.TEMP a nuestro ar-
chivo para indicar que contiene temperaturas y no
es un programa sino un archivo de datos.

A continuacion escribimos un programa comple-
to en BasiC Microsoft para dar entrada a los datos
en un archivo y posteriormente leerlos e impri-
mirlos:

100 OPEN “0", # 1, “DAT.TEMP”

110 PRINT #1,1,13.6,2,9.6,3,11.4,4,10.6,5,
11.5,6,11.1,7,10.9

120 CLOSE # 1

130 REM LAS LINEAS 130y 140 SON LINEAS
“FICTICIAS” PARA

140 REM REPRESENTAR EL PROGRAMA
INTERPUESTO

150 OPEN “I", # 1, “DAT.TEMP”

160 FORX =1T07

170 INPUT # 1, DIA, TEMP

180 PRINT “DIA";DIA, TEMP

190 NEXT X

200 CLOSE # 1

210 END

Este abre un archivo, numerado # 1 y denominado
DAT.TEMP, escribe datos en €l utilizando la senten-
cia PRINT # y luego cierra (CLOSE) el archivo. Mas
adelante en el programa se abre el mismo archivo
utilizando tanto el nimero del archivo como su
nombre (el nimero no ha de ser necesariamente el
mismo que se empled al crear el archivo, pero el
nimero usado en las sentencias PRINT # o INPUT #
debe ser el mismo que se le asigné al nombre del
archivo cuando se abrié éste). En la linea 170,
INPUT # 1 indica que la entrada provendra de un
archivo numerado # 1 (el archivo DAT.TEMP) y no
desde el teclado.

De momento vamos a dejar el tema de la mani-
pulacién de archivos y volveremos al programa de
la agenda de direcciones y a algunos de los compo-
nentes incluidos en la subseccion INICIALIZACION
del programa. Primero, observemos la cantidad de
espacio de memoria que se necesita para un (nico
registro en el archivo de la agenda de direcciones
(aqui la palabra “archivo” se estd empleando en el
sentido de base de datos, o sea, conjunto de todos
los registros relacionados, y no en el sentido de sis-
tema operativo).

La utilizacién de campos de longitud fija hace
que en cierto modo se desaproveche espacio de me-
moria, pero simplifica de manera considerable la
programacién. Si dejamos una linea entera para
cada campo, con 40 caracteres por linea, todos ellos
se guardaran en una matriz aun cuando la linea es-
tuviera compuesta bésicamente de espacios en
blanco. No obstante, en algunas versiones de BasIc,
cuando las matrices se DIMensionan, cada elemento
puede tener hasta 256 caracteres de longitud. El di-
mensionamiento establece tan sélo el nimero de

317




318

elementos de la matriz, no las dimensiones de cada
uno de los elementos.

Si su ordenador posee un BaSIC capaz de mani-
pular matrices multidimensionales, se podria utili-
zar una dimensién separada para cada uno de los
campos; pero muchas versiones de BasIC no pueden
hacerlo, de modo que investigaremos aproximacio-
nes alternativas. El método mas sencillo consiste en
emplear una matriz separada para cada uno de los
campos. Pero aqui hay una manera de “hacer tram-
pa” si desea utilizar matrices multidimensionales y
su BAsIC no pudiera manipularlas.

El truco consiste en tratar a todos los elementos
que estarian en la matriz multidimensional como si
fueran los elementos de una matriz unidimensional.
Por ejemplo, una matriz bidimensional con tres
filas y cinco columnas se dimensionaria asi: DIM
A(3,5) y contendria un total de 15 elementos: de
A(1,1) a A(3,5). La misma informacion se podria re-
tener en una matriz subindice corriente como ésta:
DIM A(15). Siempre que una matriz bidimensional
fuera referida como A(F,C) (fila,columna), nosotros
la sustituiriamos por A((F — 1)*5 + C).

En caso de emplear una matriz separada para
cada campo, hemos de decidir cémo DIMensionar-
las. La forma mas sencilla es utilizar un tamano de
matriz fijo, pero ello limita el nimero total de re-
gistros que podemos almacenar en la base de datos.
Una medida mas atinada seria establecer las dimen-
siones de la matriz de acuerdo a cuantos registros
haya en uso. No obstante, no todas las versiones de
BasIC admiten que las matrices sean todo lo grandes
que el usuario desearia. Aun cuando lo hicieran, un
elevado nimero de registros en la base de datos
ocuparia muy pronto toda la memoria disponible
en el ordenador. He aqui un programa que le per-
mitird averiguar el nimero maximo de elementos
que admite el ordenador que emplea usted. Sin em-
bargo, muchas versiones de BASIC permiten que en
una matriz haya tantos elementos como se desee,
exactamente hasta el punto de ocupar toda la me-
moria disponible. Cada vez que el programa le pre-
gunte “¢4QUE TAMANO DE MATRIZ?" dé entrada a un
valor mayor, hasta que al fin obtenga un mensaje
de error. El CLEAR de la linea 100 tiene el efecto de
eliminar la matriz al final de cada pasada. Sin esta
sentencia, se obtendria un mensaje de error en la
linea 30 al volver a dimensionar una matriz.

10 READ D$ !
20 INPUT “;QUE TAMANO DE MATRIZ?”:A
30 DIM N$(A)

40 FORL = 1TOA

50 LETNS(L) = DS

60 NEXTL

70 FORL = 1TOA

80 PRINT L,NS(L)

90 NEXTL

100 CLEAR

110 GOTO 10

120 DATA “MI COMPUTER”

130 END

Aun cuando en cada elemento sélo se admitieran
40 caracteres, con cinco campos por registro, y si
hubiera 256 elementos apartados para cada matriz,
la cantidad de memoria que se necesitaria para re-
tener todos los datos en la memoria principal seria
enorme. Asi, si se requiriera un byte por cada ca-
racter a almacenar, necesitariamos 51 200 bytes

(5 x 40 x 256 bytes) solo para los datos. Obvia-
mente, no es practico ocupar tanta memoria princi-
pal con la informacién, y ése es el motivo por el
cual lo mas indicado es emplear archivos de datos
separados.

Lamentablemente, como ya hemos sugerido, las
rutinas para manipulacion de archivos pueden re-
sultar algo dificiles de utilizar. Si no deseamos em-
plear archivos externos, la Gnica alternativa es colo-
car los datos en una sentencia DATA de modo que
siempre esté presente en el programa. No obstante,
una vez haya probado con algunos programas cor-
tos tanto para escribir datos en archivos externos
como para tomarlos, todo el proceso le resultara
mucho mas claro y facil de entender. A modo de
ilustracién, hemos elegido dos méaquinas y dos ver-
siones de Basic muy diferentes para complementar
el corto programa para la temperatura diaria que
dimos en Basic Microsoft.

Estas versiones son para el Sinclair Spectrum y el
BBC Micro; ambas difieren considerablemente de
nuestro habitual Basic Microsoft y para obtener de-
talles relativos a alguna de estas diferencias los lec-
tores han de remitirse a los recuadros “Comple-
mentos al Basic” de anteriores capitulos del curso
de programacion BASIC.

En la version del Spectrum, OPEN # y CLOSE #
estian reservadas para emplear con microdisco.
Cuando se utiliza almacenamiento en cassette, se
necesitan versiones especiales de las 6rdenes SAVE
y LOAD. La orden SAVE corriente se emplea para
almacenar programas y variables de programas en
cinta (y datos normales en sentencias DATA). Las
matrices se pueden guardar en cinta usando la sen-
tencia SAVE-DATA. Esta asume la forma siguiente:

SAVE nombre del archivo DATA nombre de la matriz ( )

El nombre del archivo es el nombre dado al archivo
(DAT.TEMP, en el programa en Microsoft). El nom-
bre de la matriz corresponde, simplemente, a éste
seguido de un par de paréntesis que encierran un
espacio en blanco. Para guardar (SAVE) los resulta-
dos de la temperatura diaria, primero deberiamos
crear una matriz DIMensionada y escribir los datos
en ella, empleando sentencias READ-DATA. Para
hacer mas evidente la diferencia entre el nombre
del archivo y el nombre de la matriz, a la matriz la

denominaremos €$ y el nombre del archivo sera
“DATTEMP”.

10 DIM c$(14)

20 FORx = 1TO 14

30 READ c$(x)

40 NEXT x

50 DATA1,13.6,2,9.6,3,11.4,4,10.6,5,11.5,
6,11.1,7,10.9

60 SAVE “DATTEMP” DATA c§( )

70 STOP

80 LOAD “DATTEMP” DATA c$( )

90 FORL = 1to 14 STEP 2

100 PRINT “DIA”;c$(L,c8(L + 1))

110 NEXTL

120 STOP

La linea 60 guarda todos los datos de la matriz ¢§
en un archivo de datos denominado DATTEMP. El
programa se detendra en la linea 70 y debera rebo-
binar la cinta. La tecla CONT reanudari la ejecucion
del programa. La linea 80 invierte el proceso y al-
macena los datos de DATTEMP en la matriz c$.




El BBC Micro posee una de las versiones de
BASIC mads sofisticadas de que disponen los ordena-
dores personales. Admite la programacion estruc-
turada con configuraciones tan avanzadas como
una construccion REPEAT-UNTIL y “procedimien-
tos”. Antes de que se pueda utilizar un procedi-
miento, primero éste se ha de definir; mas abajo
veremos como se realiza esto en la version del pro-
grama para el BBC. El Basic de este ordenador de-
fine la direccién del flujo de datos en la sentencia
de “apertura”, usando sea OPENOUT u OPENIN:

10 DIM c$(2,7)

20 FORF=1T07

30 FORC=1T02

40 READ C$(C,F)

50 NEXTC

60 NEXTF

70 DATA1,13.6,2,9.6,3,11.4,4,10.6,5,11.5,
6,11.1,7,10.9

80 INPUT “DIGITE S PARA GUARDAR DATOS"” K$

90 IFK$<> “S” THEN GOTO 80

100 PROCSAVE: CLEAR: DIM C$(2,7)

110 INPUT “REBOBINE CINTA DE DATOS DESPUES

DIGITEL",K$

120 |FK§<>“L" THEN GOTO 110

130 PROCLOAD

140 PRINT “TEMP DIA”

150 FORF =1T07

160 FORC=1T02

170 PRINT C$(C,F);* ”

180  NEXT C: PRINT

190 NEXTF

200 END

300 DEF PROCSAVE

310 X = OPENOUT (“DATTEMP")

320 FORF=1T07

330 FORC=1T02

340 PRINT # X,C$(C.F)

350 NEXTC

360 NEXTF

370 CLOSE # X

380 ENDPROC

400 DEF PROCLOAD

410 X = OPENIN (“DATTEMP")

420 FORF =1T07

430 FORC=1T02

440 INPUT # X,C$(C,F)

450 NEXTC

460 NEXTF

470 CLOSE #X

480 ENDPROC

Una de las ventajas del Basic del BBC la constituye
el hecho de que las sentencias para manipulacion
de archivos trabajan igualmente bien tanto para ar-
chivos en cassette como para archivos en disco.

Hasta el momento hemos visto cémo se pueden
transferir datos de sentencias DATA, a través de ma-
trices, a archivos de datos en cinta (o disco) y vice-
versa. El préximo paso sera retomar el proceso de
INICIALIZACION para ver exactamente cudntas ma-
trices se necesitaran, cudntos elementos precisara
cada una y en qué puntos del programa se habran
de transferir datos de y hacia ellas.

- - -
Ejercicio
Escriba usted un programa con los siguientes com-
ponentes:

Programacion Basic
—

EMPEZAR
INICIALIZACION
DAR ENTRADA A DATOS
ELECCION
Guardar datos
Cargar datos
Salir del programa
FIN

INICIALIZACION inicializara las matrices y variables
que requiera el programa. Los datos comprende-
rdn, digamos, 15 nombres, a los que se dara entra-
da desde el teclado mediante indicaciones en la
pantalla. ELECCION le proporcionara al usuario un
menu en el que le preguntara si desea ;GUARDAR
DATOS?, ;CARGAR AT%S? o ¢SALIR DEL PROGRA-
MA? Vea si puede crear una “bandera” en la parte
¢SALIR DEL PROGRAMA? que guarde los datos si, y
s6lo si, aun no se hubiera efectuado una SAVE.

Complementos al Basic

—“l Entre los ordenadores personales mas
populares, solo el BBC Micro admite
VARIABLES ‘ nombres de variables largos, como
| NOMBRES. El Spectrum permite usar
L_______/.’ nombres largos para las variables numéricas,
pero s6lo nombres de una letra (ademds de
“$") para las variables alfanumeéricas. El
Dragon 32, el Vic-20 y el Commodore 64
admiten nombres de variables largos, pero
sdlo son significativos los dos primeros
caracteres, de modo que NOMBRES es
valido, pero se refiere a la misma posicion de
memoria que NOMBS: las dos palabras tienen
iguales los dos primeros caracteres.
En el Oric-1, los nombres de las variables no
pueden estar compuestos por mds de dos
caracteres (primero una letra y luego un
nimero o una letra). El Lynx admite sélo
nombres de variables de una letra.

En el Dragon 32 se debe utilizar este formato:

OPEN"0", # —1, "DATTEMP"
PRINT # —1,1,13.6,2,9.6,3,11.4, etc.
CLOSE # —1

y

OPEN"“I", # —1, "DATTEMP"
INPUT # —1,D, T
CLOSE # -1

En el Commodore 64 y en el Vic-20 emplee
este formato:

OPEN 1,1,2, “DATTEMP"
PRINT # 1,1,13.6,2,9.6,3,11.4, etc.
CLOSE 1

y

OPEN 1,1,0 “DATTEMP”
INPUT#1,D, T
CLOSE 1

El Lynx y el Oric-1, en su forma estandar, no

| admiten archivos en cassettes. No obstante,

(B 4 ) @ enelfuturo saldran al mercado ampliaciones
| que lo permitirdn.
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Oficina electrénica

A diferencia de todos los
ordenadores anteriores, que se
habian disefiado para
aplicaciones cientificas o
militares, el LEO 1 se cred para
efectuar sélo operaciones
aritméticas sencillas, pero sobre
miles de items o transacciones
por dia

Tienda de comestibles
computerizada

La tradicional tienda de
comestibles Lyons no parece un
sitio muy apropiado para la
primera gran aplicacion
comercial de la informética; pero
fue precisamente este tipo de
negocio, con su considerable
nimero de pequenas
transacciones diarias, el que
primero se intereso por los
métodos informéticos

EILEO de Lyons

En Gran Bretana, la informatica
comercial tuvo su origen...
jen una tienda de comestibles!

A o 8
En 1947 se tom6 una decision futurista para inten-
tar construir un ordenador que se pudiera utilizar
para automatizar el trabajo de oficina de los depen-
dientes. Seria el primer ordenador de gestién co-
mercial del mundo. Esta imaginativa decisién se
gesto en un lugar sorprendente: J. Lyons, una tien-
da de comestibles. El movimiento comercial de la
cadena de tiendas Lyons comprendia una inmensa
cantidad de pequefas transacciones, y para que
una organizacién empresarial de dichas caracteristi-
cas fuera rentable, era necesario mantener un es-
tricto control sobre todo el trabajo administrativo.
A titulo orientativo, consignemos el dato de que,
incluso después de la devastacion que para el Reino
Unido supuso la segunda guerra mundial, la em-
presa contaba con mas de 1 000 empleados encar-
gados de clasificar los recibos de las tiendas.

A smdi

Lo cierto es que la firma Lyons tenia ya una larga
tradiciéon de inquietud innovadora en los métodos
empresariales: ya en 1896 habia introducido en sus
establecimientos las maquinas de calcular y durante
la década de los treinta experimento con llevar re-
gistros de las transacciones en microfilm y fundoé el
primer centro de investigaciéon empresarial para es-
tudiar los métodos operativos.

Cada cierto tiempo, Lyons hacia viajar al ex-
tranjero a algunos representantes para que investi-
garan los nuevos adelantos que pudieran ser Ttiles
para la empresa, y en 1947 envi6 a dos empleados a
Estados Unidos para que se informaran acerca de
los nuevos “cerebros electrénicos”. El descubri-
miento mas atil que efectuaron fue que en su
mismo pais, en Cambridge, se estaba construyendo
un ordenador.

La junta directiva de Lyons encargé un estudio
de viabilidad para considerar el posible desarrollo
de un ordenador propio para la empresa. El infor-
me sugirié que se podia construir un ordenador por
100 000 libras y que éste supondria un ahorro de
50 000 al aiio. En consecuencia, en octubre de 1947
Lyons empez0 a trabajar en el proyecto. El cometi-
do era muy temerario, porque en aquel entonces el
ordenador de Cambridge estaba sélo en la fase de
diseno. Lyons le entregé a la Universidad de Cam-
bridge una subvencién de 3 000 libras para contri-
buir a la construccién de lo que se conoceria como
EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic
Computer). Dicho dinero se utilizé para adquirir
del gobierno un excedente de vilvulas. En 1949, el
EDSAC concluy6é con rotundo éxito su primera
tarea: calcular una tabla de niimeros primos.

Lyons analizé los problemas que habria de resol-
ver su ordenador, esbozando las rutinas que serian
necesarias. Estos estudios se convirtieron luego en
los dibujos de ejecucién de los primeros programas
y ayudaron a determinar el diseio del hardware.
Pero muy pronto se hizo evidente que un ordena-
dor de gestién era fundamentalmente distinto de
una maquina de investigacién universitaria. Mien-
tras que el EDSAC estaba disefiado para efectuar
operaciones matematicas largas y complicadas a
partir de una entrada compuesta por unos pocos
nimeros, el ordenador de gestion debia resolver el
tipo de problema opuesto. Las operaciones mate-
maticas eran minimas (sumar y multiplicar), pero la
cantidad de datos a procesar era enorme.

LEO (Lyons Electronic Office) entré en funcio-
namiento el 9 de febrero de 1954 y se utilizaba para
calcular la némina de pagos semanal de los 1 700
miembros del equipo de personal. Realizaba en un
segundo y medio la misma operacién que previa-
mente efectuaba un empleado en ocho minutos.

Para Lyons, LEO represent6 un rotundo €xito y
enseguida comprendieron que necesitaban mas de
una maquina. Otras firmas se mostraron interesa-
das y Lyons organizé una empresa que se dedica-
ria, aprovechando la experiencia adquirida, a fabri-
car y comercializar ordenadores. Leo Computers
tuvo un gran éxito y amplié su campo produciendo
una serie de versiones mejoradas de LEO que se
utilizaron en la industria, en el mundo empresarial
y en las oficinas pablicas. En 1963 la empresa fue
adquirida por la English Electric Company.



UNION PERFECTA

Asi se comportan los periféricos
creados por SINCLAIR para SIN-
CLAIR: de forma perfecta. Y es
l6gico.

Cada vez que SINCLAIR disena
un microordenador, no lo hace
de una manera aislada. Simul-
taneamente crea todos esos

periféricos que van a hacer mas
potente, preciso y Uil el mi-
croordenador que tiene entre
manos.

Perifericos pensados y disefa-
dos para dar un servicio 6ptimo,
pero con un precio razonable,
dentro de la filosofia SINCLAIR:

“Hacer la informatica accesible
a todos”.

Por eso cuando cred el ZX 81
vio la necesidad de dotarlo con
una ampliacion de memoria de
16K RAM para que no queda-

ra pequeno y de una impre-
sora sencilla y barata pero (il
y precisa.

Asi es la filosofia SINCLAIR. Asi
son los periféricos de SINCLAIR
para SINCLAIR.

Microordenadores

sinci=Eir-

Toda una filosofia.
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CENTRAL COMERCIAL: Tomas Breton, 60
Tel. 468 03 00 Telex: 23399 IYCO E Madrid.
DELEGACION CATALUNA: Camp, 80 - Barcelona- 22



PARA JUGAR A LO GRANDE
(INSTANTANEAMENTE )

Presentamos el Interface 2 ZX Pen-
sado y disefiado por SINCLAIR para
unirse a la perfeccion con fu microor-
denador Spectrum.

Si a la hora de elegir tu microordena-
dor optaste por el mejor, es logico que
glijos ahora el Interface 2 ZX

Ya habrGs podido deleitarte con la
mas amplia variedad de juegos exis-
tentes para tu Spectrum (la mas

extensa del mercado). Ahora con el
Interface 2 ZX vas a tener mas venta-

jas para tu Spectrum:

- Podrds conectar Joysticks para
sacarle, aln, mayor rendimiento @
tus mejores juegos y diverfite con
aquellos exclusivamente disponibles

en Cartuchos ZX: comer, salfar, -

volar... a lo grande.
iMenuda diferencia!

- Ademds, al ser carfuchos con
memoria ROM, podrds, con fu
SPECTRUM de 16 K jugar con pro-
gramas hasfa ahora reservados
para 48 K, sin ampliar la
memoria.
ivaya ahoro!

- Al conectar el Interface 2 ZX fienes
la cerfeza de poseer un periférico
pensado por SINCLAIR para SIN-
CLAIR. Tu microordenador queda a

salvo de circuitos poco fiables.
iun alivio!

- Al adquirir el Interface 2 ZX y los
Cartuchos ZX en la red de Conce-
sionarios Autorizados, podras exigir
la tarjeta de garanfia INVESTRONICA,
Unica valida en temiforio nacional.
iUna franquilidad!

L_Interface 2 ZX y Cartuchos nl

no sabes lo que te pierdes

Solicita una demostracién en cual-
quier Concesionario Autorizado
INVESTRONICA.

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO:
l“' INVESTRONICA

CENTRAL COMERCIAL: Tomas Bretdn, 60

Tel. 468 03 00 Telex: 23398 1YCO E Madrid.
DELEGACION CATALUNA: Camp, 80 - Barcelona - 22




