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Apuntare a lo dlfimo. En SINCLAIR
STORE fenemos /as dlfimas
novedaades ae este oforio. Desde
el Spectrum de 128K al QL en
esparniol. Desde el nuevo
AMSTRAD CPC 6128 a las
difimas novedades mundiales en
periféricos. Ven a vernos. Podras
comprobario personaimente.
Y no olvides pedir tu farjefa del
CLUB SINCLAIR STORE, con la
que consequirds el 10% de
aescuento en 1us proximas
compras.
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— 128K RAM

— Procesador de 32 bits

— Teclado profesional en
castellano

— 2 Microdrives incorporados

— Color y alta resolucion

— Software incluido:

® Jrafamiento de fexios
® Base de datos
® Hoja electronica de cdlculo

® Gradficos
" GARANTIA INVESTRONICA

AMSTRAD CPC 6128 SPECTRUM 128
— 128K RAM — 128K RAM
— 48K ROM — Teclado con caracteres
— Unidad de disco de 3" esparioles
— Teclado profesional en — Teclado adicional para edifar
castellano programas o fextos, controlar
— Monifor color o fosforo verde Juegos o como calculadora
— Sistema operativo: — Edlifor de pantalla permanente
— Admife el soffware del
;Mgg /MDgIgSCP/M i Spectrum y Spectrum +
‘ — Conecfores: T.V., monifor RGB,

— Se enfrega con dos discos de

los sistemas operativos y cassefe, microarive, erc.

— Facilidad de conexion a

gfbé%i%g gg g/gggqi?g ’ aiversos instrumentos

- : musicales.

* Manuales en castellano Mt o ekl
fﬁ,’;ﬁ‘ //\{47/,4 Cc i " GARANTIA INVESTRONICA
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La consola de control, a la
altura del pecho del
astronauta, se encuentra
siempre dentro de su
campo de vision. Junto a la
pantalla de visualizacion
estan recogidos los
principales mandos
manuales, asi como el
indicador de presion y el
regulador de temperatura.

W‘ﬁiﬁaﬂaj’e@, asistidos por un sofisticado sistema informatico,
; Jautas se-'mue\van por el espacio con total seguridad.



.

La mochila cobija el sistema de
mantenimiento vital. En su interior
hallan acomodo dos bombonas
_ de oxigeno, un tanque con la

reserva de agua, los accesorios
correspondientes y el ordenador
del traje espacial. Al casco van °
fijados dos focos y una cdmara
de television.

| 14 de noviembre de 1984 los as-
tronautas Joe Allen y su colega

Dale Gardener se encontraban de

buen humor. A un metro escaso

del reflector del satélite de comunicacio-
nes Westar VI, flotando ingrdvidos en el es-
pacio, posaron ante las camaras de televi-
sion con un letrero que decia: FOR SALE
(se vende este satélite). Desde luego la
oferta no podia ir en serio, pues alla arriba
es poco probable que encontraran un
cliente. Alla arriba significa a 220 kildme-
tros de la superficie terrestre, en el vacio
espacial, donde las temperaturas oscilan
entre 150 grados bajo cero a la sombra y
180 grados positivos bajo los rayos sola-
res. Unaregion nada hospitalaria en la que
los seres humanos necesitan un equipo al-
tamente sofisticado para poder sobrevivir.
Trabajar en el espacio exterior protegi-
dos por un traje presurizado se ha conver-
tido casi en rutina para los astronautas de
los trasbordadores espaciales. Entre las
tareas mas comunes se encuentra la repa-
racién de satélites artificiales, como por

Catorce capas de diferentes
materiales y tejidos, entre otros
aluminio, neopreno, dracon y
nylon recubierto de uretano,
cubren las conducciones de
aireacion y refrigeracion que
formando una .

tupida red envuelven por completo
el cuerpo del astronauta.

ejemplo la estacion de observacion solar
averiada Solar Max. En aquella ocasion los |
obreros del espacio emplearon siete horas
y siete minutos en recoger el satelite, tras-
ladarlo a la bodega de la nave y reempla-
zar los componentes electronicos defec-
tuosos. En abril de este mismo afio dos tri-
pulantes del trasbordador tuvieron que
efectuar un paseo espacial imprevisto al
fallar el encendido de los motores del saté-
lite Syncon, recién extraido de la bodega.
Los astronautas consiguieron accionar el
mando manual para el encendido, pero el
ingenio no hizo el menor ademan de poner
en marcha sus motores.

Aungue finalmente fracasara, esta mi-
sion totalmente improvisada demuestra
que trabajar en el vacio espacial, fuera del
ambiente protegido de la nave, se esta
convirtiendo en algo cotidiano. Ello solo es
posible gracias al increible desarrollo tec-
nologico de los ultimos afios, que también
ha llegado a los monos de trabajo de los
astronautas. La nueva generacion de tra-

jes presurizados con la que van equipados —p

ordenadores 5



los tripulantes del trasbordador espacial
tienen poco que ver con aquellos pesados
armatostes que hace 17 afos vistieron los
primeros hombres que pisaron la Luna.
Los expertos de la agencia norteamerica-
na NASA prefieren hablar de mininave es-
pacial que de traje espacial, y no solo por-
que con una mochila propulsora se pueda
convertir en una verdadera nave espacial.

El nuevo traje representa un sistema de
supervivencia cerrado y auténomo que
ofrece al astronauta que lo viste un confort
similar al de la cabina del trasbordador
(donde la tripulacién puede permanecer
en mangas de camisa). Durante siete ho-
ras el traje se ocupa de que su portador no
sude por el calor ni se congele de frio, le
proporciona aire y agua y lleva incorpora-
do hasta un inodoro, que al contrario que
en la nave nodriza ha funcionado siempre
impecablemente. Y naturalmente un orde-
nador, alojado en la mochila, supervisa to-
das las funciones, vigilando que las valvu-
las, bombas, generadores y demas ele-

mentos del sistema cumplan su cometido

a la perfeccion.

Hasta ahora, en las 148 horas que los
astronautas han tenido que confiar su vida
al traje, nada ha ido mal. Si ocurriera algo
anormal, el ordenador en la mochila indica-
ria inmediatamente el fallo y exigiria el re-
torno a la nave.

Los avances habidos en la tecnologia in-
formatica han hecho del EMU un sistema
seguro y fiable. EMU son las siglas oficia-
les empleadas por la NASA para designar
el nuevo traje y corresponden a las inicia-
les _de Extravehicular Mobility Unit, algo
asi como unidad movil para trabajar fuera
de la nave espacial. En tiempos de las mi-
siones Apollo, en los afios sesentay seten-
ta, el control de las funciones vitales ya se
realizaba por ordenador, aunque el proce-
so era lento y no demasiado fiable.

Los valores medidos por los sensores
en los trajes se enviaban por radio al cen-
tro de Houston, donde eran procesados
por un mastoddntico ordenador, siendo
los resultados inmediatamente reexpedi-
dos al espacio. En aquella época todavia

6 ordenadores

no existian los microordenadores traspor-
tables y se hubiera necesitado el volumen
de todo el traje para construir un ordena-
dor similar en potencia a los actuales.

ualquier ordenador
doméstico podria controlar los
sistemas vitales del traje.

En la era de los microprocesadores la
cosa es bien diferente. En el EMU, el orde-
nador de a bordo se encuentra alojado en
una carcasa de aluminio de 21 centime-
tros de ancho por 15 de alto. Seis pletinas
albergan el conjunto de componentes
electronicos: el procesador central, los
chips de memoria y una unidad-de entra-

' da/salida que establece el contacto con

EL PROGRAMA
QUE VIGILA EL
FUNCIONAMIENTO

DEL TRAJE
APENAS OCUPA
30 KBYTES DE
MEMORIA.

los sensores, cuyas mediciones procesa
el ordenador. i

A pesar de lo que pudiera parecer no se
trata de un revolucionario superordenador
comprimido al maximo. En realidad cual-
quier ordenador doméstico, ya se llame
Commodore, Spectrum o Amstrad, supera
en potencia al pequefo ordenador de a
bordo de los trajes espaciales. El cora-
z6n del sistema es un microprocesador
NSC 800 de apenas ocho bits de memoria
que trabaja a una frecuencia de dos mega-
herzios. El programa, es decir el responsa-
ble de indicar al procesador qué camino
tiene que seguir, esta almacenado en un
chip de memoria EPROM de 32 KBytes.
Este tipo de chip tiene la particularidad de
que se pueden borrar y grabar programas
mediante un rayo de luz ultravioleta (en
cambio las memorias ROM son inamovi-
bles). El programa en si ni siquiera ocupa
toda la memoria, pues tiene una longitud
de tan solo 30 KBytes. Esta escrito en el
lenguaje de alto nivel PL/N (emparentado
con el mas conocido PL/I) y después de
compilado -traducido a lenguaje maquina-
se guarda en unamemoria PROM, en la que
solo se puede grabar pero no borrar.

Desde el punto de vista meramente téc-
nico todavia queda bastante sitio para
almacenar ampliaciones del programa,
pues el NSC 800 dispone de dieciséis ca-




Una mochila
propulsora
independiente del
traje permite a los
obreros del
espacio

libremente
alrededor de la
nave nodriza. El
mismo ordenador
del traje espacial
se encarga de
comprobar y vigilar
su correcto
funcionamiento.

Despegue del
trasbordador
espacial en Cabo
Canaveral: en el
interior de la
cabina los
tripulantes viven y
trabajan en
mangas de camisa.
Cuando salen al
exterior los
sistemas vitales
del traje les
proporcionan un
confort similar.

nales de direcciones y por ello se puede
comunicar con memorias de 64 KBytes.
Asi pues los datos a procesar podrian ser
el doble de largos sin que existiera mayor
problema. La memoria RAM tampoco
complica la vida al procesador: su capaci-
dad es de dos KBytes, la mitad de ellos
protegidos de posibles oscilaciones de
tension mediante una bateria.

Estas mindsculas memorias RAM son ti-
picas de ordenadores muy especializa-
dos, como el del traje espacial EMU, cuya
unica mision es ejecutar las instrucciones
del programa almacenado en la memoria
fija PROM. No necesita ser tan flexible co-
mo para grabar nuevos programas-en me-
moria, ni tampoco tiene que almacenar
bancos de datos de la envergadura del Es-
pasa, pues se trata de un sistema en tiem-
po real, lo que significa que el ordenador
procesa los valores procedentes de los
sensores, es decir los datos, uno a uno se-
gun van llegando. Ello garantiza-que se
detecten los fallos en el mismo momento
en que se producen. Por otro lado este mé-
todo tiene la ventaja de que sdlo se necesi-
ta grabar en la memoria unos pocos datos.
Como ya hemos dicho dos KBytes de me-
moria RAM bastan y sobran.

Cuando los astronautas flotan en el va-
cio espacial, a muchos kildmetros sobre la

evolucionar |

superficie terrestre, apenas advierten la

febril actividad de su ordenador de a bor-
do, siempre y cuando los sistemas del
EMU funcionen bien y ellos no cometan un
fallo. Sin embargo el ingenio informatico
tiene trabajo de sobra, vigilando y supervi-
sando segundo a segundo todas las fun-
ciones de la mininave espacial y cada mo-
vimiento de su piloto.

La labor del ordenador del EMU comien-
za cuando el traje todavia se encuentra
colgado de una percha en la esclusa de
aire. Para ser mas exactos, de la percha
solo cuelga la parte superior del traje, in-
cluido el casco, mangas y guantes, para
facilitar asi que el astronauta pueda enfun-
darselo desde abajo. Antes de que esto
ocurra, el obrero del espacio ya se ha
puesto la ropa interior, consistente en un
mono elastico por el que corren alrededor
de cien metros de tuberia flexible.

Los datos recogidos por
nueve diferentes sensores se
procesan en tiempo real.

Durante el paseo fuera de la nave, una
bomba hace circular agua templada a tra-
vés de lared de tubos para preservar al as-
tronauta de las extremas temperaturas
gue reinan en el espacio. Después de colo-
carse el casco interior, provisto de auricu-
lares y un altavoz para comunicarse por ra-
dio con el trasbordador, ya se puede en-
fundar el traje propiamente dicho. En ape-
nas diez minutos el pantalén y las botas
guedan atornillados a la parte superior. El
paseo puede comenzar.

Ante si, a la altura del pecho, el astro-

‘nauta puede leer en un display luminoso la

palabra OFF: el traje todavia se encuentra
en situacion de reposo. La pantallita, con
espacio para doce letras o cifras, forma
parte del Mddulo de Control y Visualiza-
cion de Datos, el panel de instrumentos
del traje. Junto al display se encuentran
todos los interruptores y reguladores del
sistema.

A continuacion, el piloto del EMU accio-
na el conmutador de suministro, poniendo
en marcha el sistema de mantenimiento vi-
tal. En la pantalla desaparece la palabra
OFF y aparecen las letras |V. El ordenador
de a bordo queda conectado. Un sensor
que mide la presion reinante fuera del traje
indica al astronauta que todavia se en-
cuentra en el ambiente protegido de la es-
clusa de aire: Intravehicular.

Antes de que la presién en la esclusa
descienda, el ordenador procede a verifi-
car uno por uno el perfecto funcionamien-
to de los diferentes sistemas, asi como la

posicion correcta de los distintos conmu-—j,
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Vista frontal del
ordenador que
llevan los
astronautas en la
mochila. Seis
pletinas albergan
el conjunto de los
componentes
unidad de
entrada/salida,
microprocesador
y chips de
memoria.

tadores y reguladores manuales. Ahora ya
se puede desenchufar el cordén umbilical

que proveia al traje de agua, aire y electri-

cidad cuando estaba en situacion de repo-
s0. A partir de este momento el traje tiene
que garantizar por si mismo las condicio-
nes para la supervivencia de su portador.
Nueve sensores supervisan los parame-
tros principales. Todos ellos se encuen-
tran alojados en la mochila del EMU, llama-
da en el argot de la NASA Primary Life
Support System (Sistema primario de su-
pervivencia), donde se acomodan todos
los aparatos e instrumentos vitales para el
astronauta. El programa del ordenador
compara los valores medidos por los sen-
sores con |os valores ideales: ¢ Es correcta
la presion de las bombonas de oxigeno?
¢ Estan llenos los tanques de reserva que
garantizan treinta minutos de superviven-
cia en caso de emergencia? ; Tienen sufi-
ciente presion los tanques de agua, tanto
de refrigeracion como potable, para que
pueda fluir con normalidad a pesar de la
falta de gravedad? ; Ha producido el astro-
nauta con su respiracién demasiado anhi-
drido carbodnico? ¢Suministra la bateria
una tensidn constante de 13,5 voltios?

Las sefiales de los sensores, después
de filtradas, son traducidas al lenguaje de
unos y ceros del ordenador, mediante un
convertidor analdgico-digital, para que el
programa las pueda comparar con los va-
lores considerados ideales. Estas funcio-
nes de control son rutinas que el ordena-
dor solventa automaticamente mientras el
EMU se encuentre en situacion de uso.

CUanda se presentan
problemas, una sefal acustica
advierte al astronauta.

Légicamente el programa también ha
ido comparando las presiones de la esclu-
sa y el interior del traje. Mientras tanto el

astronauta respira aire puro a una presion

de 0,35 atmdsferas, lo que equivale a una
tercera parte de la presidon atmosférica a
nivel del mar (también a la que reina en la
cabina del trasbordador). La presién es
tan baja para que en el vacio el traje no se
infle como un globo.

Cuando la presion en la esclusa alcanza
0,4 atmdsferas, el programa salta a una ru-
tina especial de comprobacion: ordena

EL SISTEMA
PRIMARIO DE
SUPERVIVENCIA

GARANTIZA SIETE
HORAS DE
ACTIVIDAD EN EL
ESPACIO.

parar unos instantes la bomba de aire del
traje para poder detectar una eventual fu-
ga. Si todo esta en orden —hasta ahora las
catorce capas del EMU nunca han presen-
tado fugas- la presion en la esclusa sigue
bajando hasta alcanzar el vacio, abriéndo-
se finalmente las puertas al espacio.

Desde hace poco los astronautas tienen
posibilidad de desplazarse libremente al-
rededor de la nave gracias a un vehiculo
autopropulsado que cargan a sus espal-
das. Esta mochila propulsora obtiene el
empuje al salir nitrégeno a presion por una
o varias de sus 24 toberas, pudiendo ad-
quirir una velocidad maxima de 0,6 metros
por segundo y disponiendo de un radio de
accion de 300 metros.

El programa del ordenador comprueba
y supervisa incluso su propio funciona-
miento. Un dispositivo de circuiteria Iogica
mide a intervalos regulares cuanto tiempo
ha empleado el programa en ejecutar de-
terminados procesos y cuantas veces lo
ha hecho. Si los valores medidos no co-
rresponden a los previstos, el astronauta
recibe una senal de alarma a través de los
auriculares. Mientras tanto el programa se
retira a un bucle de espera.

En ese caso el astronauta reaccionaria
conmutando en el panel el interruptor de
emergencia, lo que provocaria un reset y la
reactivacion del programa. Este mismo in-
terruptor se usa cuando la alarma acusfica
comunica cualquier otro fallo en los siste-
mas de mantenimiento vital, visualizando-
se entonces en la pantalla el tipo de averia
producida.

Por dltimo el interruptor central tiene
una tercera funcion: el astronauta puede
pedir a traves de él informacion sobre el
funcionamiento de los distintos sistemas.
Si se acciona el interruptor sin que haya
sonado la alarma, el ordenador comunica
por la pantalla del panel de instrumentos
los valores actuales sobre consumo de
energia, aire y agua e indica cuanto tiempo
queda hasta que se agoten las reservas.

De nuevo en la esclusa de aire, el orde-
nador supervisara el proceso de CHECK-
IN. Cuando el sensor correspondiente re-
gistra el aumento de presion en el interior
de la esclusa, las letras EV (Extravehicular
Activity), visible en el display durante el
trabajo en el exterior, desaparecen para
dar paso de nuevo a la indicacion V.

Cuando finalmente el traje vuelve a que-
dar conectado al sistema de mantenimien-
to en reposo aparecen las letras OFF. El
astronauta ya puede reunirse con el resto
de la tripulacion. Por esta vez el EMU ha
cumplido su mision, pero por si su porta-
dor no hubiera concluido la suya, el traje
estara operativo en dos horas. ®
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Te presentamos un equipo sensacional. el
AMSTRAD CPC 6128.

Con un sdlo cable para enchufar a la red, el
Sistema 6128 estd listo para funcionar.

JUEGA Y APRENDE
CON EL 6128

Para jugar, el 6128 es un ordenador muy
serio; gracias a sus cientos de programas
disponibles, tienes aseguradas horas de
entretenimiento, Y en el mundo de la enserianza
no es menos,

Gracias a sus sensacionales capacidades
grdficas (paleta de 27 colores y hasta 640 x 200
PIXELS) y sonoras (3 voces y 8 octavas, altavoz
interior y salida stéreo) el 6128 es una
herramienta injgualable. Ademds, dentro del
paquete de programas que se entrega con el
sistema, estd incluido el lenguaje educativo por
excelencia: el Dr. LOGO de Digital Research. Y
para profundizar en el lenguaje de /a informadtica
recuerda que el 6128 es el ordenador iddneo, ya
que posee uno de los mds répidos y potentes
BASIC —el LOCOMOTIVE BASIC—, asi
como otros muchos lenguajes de programacion:
FORTH, PASCAL, etc

TRABAJA CON EL 6128

Haz un sitio en tu negocio al 6128. Planifica
presupuestos, lleva contabilidades, gestiona
archivos, todo facilmente gracias a su Sistema
Operativo CP/M (en versiones 2.2 y Plus), que
(como ya sabes) te permitird acceder a /a mds
extensa biblioteca de programas profesionales:
bases de datos, procesadores de textos, hojas de
célculo, etc.

CARACTERISTICAS
TECNICAS

— 128K RAM y 48K ROM (incluye
Locomotive BASIC y Sistema
Operativo).

— Monitor: Color de 14" y fésforo
verde de /2"

— Unidad de Disco 3" incorporada
(180K por cara):

— Teclado profesional.

— Sistema Operativo: AMS-DOS,
CPIM 2.2 y CF/M Plus.

— Salida para segunda unidad de
disco y cassette externa.

GARANTIA INDESCOMP

El CPC 6128 incluye en su

suministro:

— Disco con Sistema Operativo CP/M 2.2
y lenguaje Dr. LOGO.

— Disco con Sistema Operativo CP/M Plus
y utilidades.

— Disco con seis programas de obsequio,
— Manuales en castellano.

— GARANTIA AMSTRAD ESPANA
UNICA VALIDA PARA ACCEDER AL
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Tus preguntas

{Como se limpia
un teclado?

Remitida por Mario Romero,
Madrid

_ Después de algunos meses de
uso cotidiano, los ordenadores,
como cualquier otro electrodo-
meéstico, acaban por ensuciarse.
Para proceder a su limpieza hay
que observar ciertas precaucio-
nes. En principio no es necesario
utilizar productos especiales
(que también existen); basta con
una palangana llena de agua tibia
y un pafio absorbente que no
desprenda hilachas.

Antes de comenzar a limpiar es
imprescindible asegurarse de
que el ordenador esté desenchu-
fado. Pero jatencion!, no olvidar
hacer una copia en disco o cas-
sette del contenido de la memoria
de trabajo. También hay que te-
ner especial cuidado de que el te-
clado no entre en contacto con el
agua. El pafio debe quedar escu-
rrido al maximo antes de pasarlo
por el aparato.

Las manchas resistentes que

Sdlo unos pocos ordenadores, como el PDC, sdportan el agua.

no se van solo con agua pueden
eliminarse mojando el pafio en un
poco de detergente para vajillas
diluido. En ningtin caso deben uti-
lizarse detergentes mas agresi-
vos. Si el problema residiera en el
propio. teclado, en primer lugar
habria que retirar la suciedad que
se acumula entre las teclas. Para
el polvo viene muy bien una bote-
llita de aire comprimido, que se
puede adquirir en tiendas de mi-

croinformatica. A continuacion se
limpian las teclas una a una pa-
sando a su alrededor un pafio li-
geramente humedecido y bien
escurrido. No volver a conectar a
la red el ordenador hasta que se
haya secado por completo.

Los periféricos, como unidad
de diskettes e impresora, debe-
rian llevarse cada dos afios al es-
pecialista para que los limpie a
fondo. |

A principios del siglo xix vivia
en Cambrigde (Inglaterra) el ma-
tematico y profesor de universi-
dad Charles Babbage (1792 a
1871). Por entonces ya se cono-

{Quién invento el primer ordenador?

Remitida por Ramon Cabrera, Salamanca

cia el contador de décadas vy las
tarjetas perforadas. En 1812 con-
cibi¢ la idea y construyé una ma-
quina diferencial para repasar y
corregir tablas de logaritmos. Su

Charles
Babbage
construyo en
1822 esta
maquina
diferencial para
corregir tablas
de logaritmos.
Otro proyecto
posterior del
famoso
matematico
sentaria las
bases de la
informatica
moderna.

primer modelo, que levanté gran
expectacién, podia calcular dos
diferencias con ocho puntos deci-
males. Animado por el éxito, Bab-
bage ided un modelo perfeccio-
nado de su Difference Engine
que debia ser capaz de calcular
siete diferencias con veinte pun-
tos decimales. Desgraciadamen-
te las posibilidades tecnicas de la
gépoca no permitieron su cons-
truccion.

Este fracaso le llevd empero a
idear un proyecto muchisimo mas
ambicioso: en 1833 disefid su
Analytical Engine (maquina anali-
tica), la primera calculadora digi-
tal de la historia. También en este
caso, como ya sucediera con el
modelo perfeccionado de la ma-
quina diferencial, no se pudo lle-
var a la practica.

Su maquina para resolver pro-
blemas, como la llamaba familiar-
mente, ya disponia de los ele-
mentos funcionales de los actua-
les ordenadores y manejaba tér-
minos como bifurcacion del pro-
grama y decision Iégica. Charles
Babbage se adelanté a su tiempo
concibiendo sobre el papel cémo
deberian ser los futuros ordena-
dores.

tQué significan
las pulgadas
enh un monitor?

Remitida por Manuel Gallardo,
Bilbao

Cuando un prospecto o el ven-
dedor de nuestra tienda de infor-
matica nos informa de que tal o
cual monitor tiene una pantalla de
quince o veinte pulgadas, lo que
hace es comunicarnos las dimen-
siones de ésta. No hace falta indi-
car las medidas completas, ancho
por alto, pues al tener todas las
pantallas la ‘misma proporcion,
basta con detallar 1a longitud dia-
gonal, que es precisamente la dis-
tancia que indican las pulgadas.

Esta es la medida de longitud
mas utilizada en Estados Unidos y
equivale a 2,54 centimetros. M

/

La longitud diagonal de una
pantalia define su tamario.

{Queé significa
FIFO?

Remitida por Gabriela Moll,
Tarragona

FIFO es la abreviatura de First
In-First Out y designa un tipo de
memoria en la que los datos son
intreducidos como en un tubo.
Los Bytes que primero se almace-
nan son los que primero se re-
cuperan. Las memorias FIFO se
emlean por ejemplo en buffers,
memorias intermedias-dispuestas
entre dos aparatos que trabajan a
distintas velocidades. |

Si tienes alguna pregunta inte-
resante para formularnos, en-
viala a la seccion INPUT +
OUTPUT. Redaccion MUY OR-
DENADORES. Marqués de Vi-
llamagna, 4. 28001 Madrid.
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ordenador personal y programacion Basic

S1 VAS A SEGUIR VIVIENDO
- EN ESTE PLANETA NO TE QUEDES

- (Como dominar
a los ordenadores
antes de que ellos
dominen todos
los sectores
de la vida?

Aprende a dominar el ordena-
dor. Con un dedo de la mano. Sin
saber una palabra de inglés. Y sin
moverte de casa.

Con un curso claro y entreteni-
do que te ayuda a sacarle al orde-
nador todo lo que tiene dentro.

Por supuesto que no te esta-
mos hablando de un Manual de
Instrucciones, y alla ti. Se trata de
un programa de aprendizaje muy
practico disenado por especialis-
tas, para que nadie se aburra a
mitad de camino.

Este curso, para que te hagas
una idea, es como un viaje organi-
zado al futuro. ¢Quieres una plaza?

- "CURSQg™

ccC

PARA APRENDER

EN CASA

- Si dominas
tu impaciencia,
ya tienes
medio curso
hecho

Te ofrecemos un cuadro de
profesores que te orientan conti-
nuamente en tu aprendizaje. (Qué
pones tu? Paciencia. Y un poco de
voluntad.

Y te garantizamos que en seis
meses seras capaz de operaP con
cualquier programa que adquie-
ras. Y algo que te gustara mas: po-
dras crear tus propios programas
para uso profesional o personal:
gestion, administracion, archivo,
estadistica, juegos, estudios...

Este es un curso diferente a todos los que
conozcas. Es serio, pero sabiendo que no eres
una maquina. Es divertido, pero sin olvidar que

tienes que sacarle partido.

Otros de los
cursos €C€C:

- Electronica.
- Radio, TV.

- Técnico en
Energia Solar.

- Instalador

Este curso consta de los siguientes ele-
mentos:

- 12 manuales de lecciones, preparadas pa-
ra aprender enseguida sin perderse en teorias.

-1 anexo de equivalencias.

- Optativo te ofrecemos si no tienes ordena-
dor el Commodore 64, el mas interesante del
mundo, o el Commodore 16, mas econdmico y
asequible. Con su unidad de cassettes para
practicar desde el primer minuto, porque como
se aprende a dominar los ordenadores es tra-
bajando con ellos.

— Duracion = Seis meses aproximadamente
dedicando dos horas diarias.

Cada manual incluye ejercicios amenos pa-
rarealizar en el ordenador.El profesor contesta
a vuelta de correo con las co-

rrecciones y los consejos ne-
. cesarios.
. —Precio. El curso completo
. por algo mas del precio del
propio ordenador. Y con fa-
cilidades de pago.

sobre el curso de:

—5

APRIETA LA TECLA
DETU FUTURO.
ENVIA ESTE CUPON.

Deseo informacion gratis y sin compromiso

El?Ctr'C|Sta‘ Nombre y apellidos
- Técnico en
Fontaneria. S
~Graduado Escolar. Domicilio
- Guitarra.
- Contabilidad. bloque____n°____piso___prta.____
- Mecanico de motos. Tfno. C6d. Postal
- Dibujante de comics. Poblacién
—Inglés (con casette Provincia Edad

0 por video).
—Auxiliar Enfermera.
- Puericultura.

- Estheticiene.
- Peluqueria.
- Masaje y

Digitopresion.

- Corte v Confeccion.

€CC Servicio 24 HORAS
o 943-467600

Envia este cupén a:
0 a CCC. Apdo. 17222
28080 Madrid Tfno.(91) 2322243

[ T6-41-48-46-85 |

CCC. Apdo. 666
20080 San Sebastidan

s

CCC es un centro autorizado en aplicacion del real decreto 2641/1980 O.M. 29/6/1980 y Orden 6/10/1982 (B.O.P.V.)
Centro colaborador del INEM (Ministerio de Trabajo) para los contratos laborales de jovenes en formacién

i)



BASIC, Pascal, LOGO:

Qué lenguaje
necesitas hoy

Cada vez mas especialistas piensan que
en la proxima generacion de ordenadores
el Pascal arrebatara la hegemonia al
BASIC. ;O tal vez sea el LOGO quien se
lleve el gato al agua? Merece la pena
conocer algo mejor estos lenguajes.

Antes de empezar tienes que
saber lo que quieres hacer...

a cuestion es: jqué lenguaje resulta mas
apropiado para el aprendizaje de las téc-

nicas de programacion? Hasta ahora na- ... DIM A$(20)
die ha ganado la batalla, y es légico, pues no y un par de
existe el mejor lenguaje de programacion. Mas bucles
bien cada cual tiene su propia‘especialidad y es FOR-NEXT.

mas apropiado para determinados propositos.
Para no perdernos en largas disertaciones
tedricas preferimos mostrar con ejemplos a qué
nos referimos. Hemos planteado algunos proble-
mas tipicos en programacion y los hemos resuel-
to en tres conocidos lenguajes: BASIC, Pascal y
LOGO. Por que precisamente estos tres? El
BASIC porque es el lenguaje mas conocido en el
-mundo y con el que empiezan la mayoria de
usuarios de ordenadores domésticos. El Pascal
porque es considerado por muchos como un
buen lenguaje para la ensefianza de algoritmos
y estructuras de datos. Y el LOGO porque por fin
se ha perdido el prejuicio de que es un lenguaje

para nifos. e iYa lo tengo!
Empecemos con un ejemplo sencillo. Quere- » - ¥ Vamos a trabajar
mos programar un sistema de banco de datos y i o sistematicamente.

necesitamos para ello un registro de datos. Se
tiene que referir a los trabajadores de una em-
presa, constando de los siguientes campos:
nombre, apellido, fecha de nacimiento, direc-
cion, codigo postal y una indicacion si el trabaja-
dor es eventual o fijo, en cuyo caso se hara cons-
tar también el sueldo.

Nada mas sentarnos ante el ordenador para
empezar a programar salta a la vista la primera
particularidad del BASIC: No existe ningun otro
lenguaje con el que se pueda escribir en tan po-
co tiempo un programa sin errores y adaptado a
las propias necesidades como con este comodo
lenguaje-intérprete. Y tampoco existe ningun
otro lenguaje en el que sea tan elevado el riesgo
de que la estructura del programa quede tan
ininteligible como aqui. En este aspecto, los que ——
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... hazte un
esquema, un
organigrama...

|~

directamente a escribir...

Bah, es igual.
Empiezo

Espera un momento. ;Has
elegido el lenguaje de
programacion adecuado?

Primero vamos a
dibujar un arbol.

Pensemos
qué es lo que
queremos.

Bueno, manejo
de ficheros y un
poco de
graficos...

¢Conoces las
instrucciones
PENDOWN,
HIDETURTLE,
FORWARD 100...?




mas se le parecen son el Assembler y los
lenguajes de bajo nivel como por ejemplo
el Forth o el C.

Comparando el miniprograma en BASIC
con su homologo en Pascal en seguida
nos daremos cuenta de dos cosas: prime-
ro, que la version Pascal es bastante mas
larga y, segundo, que es bastante mas
comprensible a primera vista. Uno de los
puntos fuertes del Pascal reside —posible-
mente ya conoceréis la palabra- en la es-
tructuracion. La estructura del programa
se ve claramente con sélo echar un vistazo
al listado, con lo que se facilitan posterio-
res correcciones o ampliaciones. Incluso
los programas mas complicados perma-
necen legibles. Tampoco hay que menos-
preciar el efecto pedagdgico del Pascal:
su severidad, su exigencia de declarar de-
talladamente cada variable antes de utili-
zarla obligan al programador a trabajar
con disciplina y limpieza.

¢ Qué significa en la practica la estructu-
racion? Intentando buscar las lineas en las
que se calculan determinados valores en
un programa BASIC escrito por otra perso-
na, podemos llegar rapidamente a la desa-
gradable conclusion de que se encuen-
tran desperdigadas por todo el listado.
Las responsables son las instrucciones
GOTO y GOSUB, que obstaculizan con su
codigo-spaghetti -~ cualquier intento de
comprender el algoritmo. En Pascal tam-
bién existe la instruccion GOTO, pero su
utilizacion esta mal vista y ademas en la
mayoria de los casos es superflua.

PASCAL: SU FUERTE ES
LA ESTRUCTURACION

En este lenguaje se trabaja con bloques
en los que se agrupa todo lo que esta rela-
cionado. Dichos bloques pueden ser, o
bien PROCEDURES (procedimientos) y
funciones (podriamos llamarlas subpro-
gramas con nombre), o bien otras unida-
des del programa que empiecen con BE-
GIN y terminen con END.

Un programa profesional escrito en Pas-
cal tiene un aspecto realmente curioso. El
noventa por ciento de su extension sélo
contiene definiciones de variables, proce-
dimientos y funciones. El programa princi-
pal Unicamente consta de unas pocas li-
neas en las que se llama a las subrutinas o
procedimientos. Asi, al leer el programa,
podemos empezar por lo mas general el
programa principal- y fijarnos mas tarde
en las particularidades. Lo mismo sucede
a la inversa: al programar se empieza por
un esbozo del programa, para después,
paso a paso, ir perfilando los detalles. Este
método se denomina razonamiento Top-
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Down, o sea, de arriba hacia abajo.

Pero la estructuracion no se limita unica-
mente al desarrollo del programa, sino que
se extiende a los tipos de datos que el pro-
gramador  puede
definir a su antojo.
Con ello, el Pascal

que te impongan una disciplina en lugar
de elegirla uno mismo. Ademas, la obliga-
toriedad de declarar los tipos de datos
puede resultar a veces desesperante: al
fin y al cabo el orde-
nador puede decidir
si un numero es INTE-

se muestra como el Rﬂﬁﬂnammnﬁﬁ GER o REAL -o sea
lenguaje de progra- T@p.b@wgm un numero entero o
macioén idéneo para - con decimales- ya
aquellos casos en p"mero un erﬁ:Gf que es una de las po-
que se necesita ex- despues cas cosas ‘que sabe

ceder las limitacio-
nes en cuestion de
manejo de datos
propias-del BASIC. Por ejemplo, para la fe-
cha de nacimiento, en BASIC hay que divi-
dirla en tres nimeros, o bien manejarla co-
mo una cadena alfanumérica de la que se
vuelven a extraer laboriosamente los tres
valores. En Pascal basta con definir un

los detalles

La eleccion del
fenguaje mas
idoneo para
resoiver una
deferminada
farea no solo
depende del
temperamento
del progra- 1 _
mador, sino N
también de la
naturaleza del
problema.

nuevo tipo de dato, llamado FECHA, com-
puesto por tres nimeros que a su vez tie-
nen unas ciertas limitaciones (ver ejemplo
en la pagina 16).

Ademas de aumentar la legibilidad y la
comprensibilidad, algunas de las opera-
ciones del programa se hacen mas cortas
y rapidas. También el registro de datos se
ha construido de esta manera, a partir de
los siguientes tipos basicos: nimeros en-
teros (INTEGER), reales (REAL), caracte-
res (CHAR), variables légicas (BOOLEAN)
y matrices (ARRAY). Todo lo demas se de-
fine a voluntad del programador depen-
diendo de las exigencias del programa.

De todos modos no se pueden ignorar
las dificultades que presenta el Pascal. En
algunas aplicaciones resulta demasiado
protocolario. Tampoco es muy agradable

que ser el resultado...

hacer mejor que los
humanos. ;Y de qué
nos sirve una bonita
presentacién y una curiosa declaracion
de tipo, como en el ejemplo de la fecha,
si no obtenemos ninguna ventaja para
nosotros? Todo tiene su explicacién, y
es que gracias a ello el compilador Pascal
puede organizar su espacio de memo-

Asi de grande tiene

ria con mayor racionalidad y provecho.

Aun existen discrepancias acerca de la
utilidad del LOGO, un lenguaje inicialmen-
te disefado para nifios. Unos afirman que
el LOGO se puede equiparar al BASIC o al
Pascal, y que se pueden realizar intere-
santes programas con él. Otros, por el
contrario, mantienen que sigue siendo
muy infantil y que, aparte de preciosos
graficos, no se puede hacer nada serio
con dicho lenguaje.

En cualquier caso, hemos preferido aho-
rrarnos el trabajo de traducir nuestro ejem-
plo del fichero al lenguaje LOGO, ya que
las rutinas de entrada y salida y de manejo
de ficheros son demasiado complicadas.
La potencia de este lenguaje reside en la
recursividad, una caracteristica heredada
de su hermano mayor LISP, el lenguaje de




que

inventar

PROCE-
DURE.

. Yy te
tienes

programacion de la inteligencia artificial.
(No obstante, el Pascal también es recur-
sivo).

Supongamos que queremos dibujar un
arbol. Para ello cogeriamos una regla de
diez centimetros y la pondriamos sobre el
papel para trazar unalinea. A continuacion
acortamos la regla, digamos a la mitad, la
giramos un poco... y volvemos a empezar
desde el principio. Esta secuencia de ins-
trucciones se repite unay otra vez con va-
lores cada vez mas pequefios, hasta que
en algun punto dejamos de dibujar (natu-
ralmente, en el programa hay que indicar
dénde se termina, con la llamada condi-
cién de salida).

Este ejemplo sirve para captar algo
esencial en la recursion: la continua repeti-
cion del mismo proceso. Pero esto no es
todo, cualquier bucle FOR-NEXT del BA-
SIC puede hacer lo mismo. Lo primordial

analista tampoco sabe, pero conoce a al-
guien que tal vez... y asi sucesivamente.
Por fin aparece una persona que sabe
dénde conseguirlo y se lo comunica al que
se lo preguntd, que a su vez pasa la infor-
macion al siguiente eslabon de la cadena,
hasta que por fin llega a nosotros y pode-
mos resolver el problema que nos planted
nuestro amigo.

LOGO: INTERESANTES
GRAFICOS RECURSIVOS

Asi funciona, en el caso mas sencillo, la

recursion. Los problemas complicados se -

presentan, por ejemplo, cuando queremos
analizar un libro. Primero lo dividimos en
capitulos, cada capitulo en parrafos, éstos
en frases, las frases en locuciones grama-
ticales, éstas en palabras, silabas y por fin
en letras. Los procesos de subdivision son

iEso es! Voy a
dibujar una espiral
recursiva.

de un programa recursivo s que un pro-
ceso no puede ser ejecutado inmediata-
mente, sino que depende de la resolucion
de una serie de sub-procesos, todos se-
gun el mismo es-

siempre similares, aunque en ocasiones
dependan del andlisis de la etapa inmedia-

tamente anterior.
Veamos un ejemplo algo mas complica-
do aplicado al len-

quema. guaje LOGO: La fun-

Analicemos  otro . .. cion recursiva mas
supuesto: un amigo . RﬁC“fﬂVI‘dad: sencilla, que acaso
it L e __Tepetw el s o
dor, pero que en L proceso haSta rial,qué se represen-
cgalquier caso nece- l'esol\!ei‘ ta con un signo.de
sita un programa es- el prablema exclamacién al final
pecial para radioafi- del numero. Asi el
cionados, y nos pide factorial tres (3!

consejo. No le podemos ayudar, pero co-
nocemos un analista al que preguntamos
si sabe de algun aparato que tenga un pro-
grama para radioaficionados. Nuestro

equivale a 3l = 1 x 2 x 3 = 6. Esta funcion
se define recursivamente, de manera que
el factorial del nimero N se calcula a partir
del factorial de N-1, multiplicandolo por N:

(N!'=N x (N=1)!). Pero primero hay que co-
nocer el valor de (N-1)!, que se obtiene a
partir de (N-2)!. Hasta que por fin llegamos
alN =1, y el factorial de 1, segun han de-
terminado los matematicos, vale 1.
Escrito en LOGO seria asi:
TO FAC :N
IF :N = 1 THEN OUTPUT 1 STOP
ELSE OUTPUT :N x FAC( :N-1)
Explicacion: «:N» es el valor de N. OUT-
PUT significa que se tiene que devolver al-
gun valor. Cada procedimiento LOGO eje-
cuta una Unica funcion. Si no la puede re-
solver directamente, pasa el encargo a un
nivel inferior que, a su vez, asume la defini-
cion del procedimiento e intenta resolver
el problema. Sino lo consigue, hace lo pro-
pio con el siguiente nivel. El ciclo continta
hasta que en uno de los niveles se llega a
un resultado, que se trasmite al nivel inme-
diatamente superior (por la instruccion

OUTPUT). Este intenta nuevamente su ta-
rea, y al conseguirlo, comunica el resulta-
do al siguiente nivel, etcétera. Por fin,
cuando todos los niveles del proceso han
cumplido su mision, el LOGO puede impri-
mir una respuesta. ;
Parece complicado. De hecho la recursi-
vidad es uno de los mas extrafios y difici-
les conceptos del proceso de datos. Va-
mos a ver si aclaramos un poco mejor el
ejemplo anterior. Si queremos calcular el
factorial de tres, el programa pregunta pri-
mero si N es igual a 1. Este no es el caso,
asi que el procedimiento (llamémosle «l»)
toma el valor 3, y pide a un sub-procedi-
miento que calcula el factorial de 3-1 = 2.
El sub-procedimiento «ll» vuelve a empe-
zar comprobando si N tiene el valor 1, y co-
mo tampoco es asi, retiene el valor 2 y lla-
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ma al sub-sub-procedimiento «lll» para que
obtenga el factorial de 2-1 = 1. Siguiendo
la misma secuencia, se comprueba si N
vale 1. Esta vez si es cierto, por lo que el
proceso «lll», orgullosamente, le devuelve
un valor al «ll». Ahora el proceso «ll» tiene
un valor para utilizar, asi que multiplica 1
por 2. El resultado se envia al proceso de
nivel superior, el «l», que ya puede multipli-
car este valor (2) por el suyo propio (3), ob-
teniendo como resultado 6. Que es preci-
samente la solucion a 3!. Asi pues, se trata
de reexpedir el problema cuando no se
puede resolver directamente. Este siste-
ma se podria llamar ejecucion burocratica
o retardada.

CURVA DE SIERPINSKI:
UNA EXTRANA ECUACION

Los lenguajes recursivos necesitan mu-
cho espacio de memoria, pues todos los
valores y formulas intermedias tienen que
ser almacenadas provisionalmente. Este
es uno de los mativos por lo que, por ejem-
plo, el LISP es dificil de encontrar en orde-
nadores personales o domésticos. Sin em-
bargo en LOGO el programador no se tie-
ne que preocupar en absoluto del almace-
namiento en memoria, pues de esto se
encarga el intérprete.

Y éste es el
resultado cuando
todo esta bien
planificado.

El principio de la recursividad se puede
representar muy bien graficamente, consi-
guiéndose unos efectos muy curiosos.
Aqui es precisamente donde reside el va-
lor didactico del LOGO. Pongamos un
ejemplo. A finales del siglo pasado un gru-
po de matematicos descubrié ciertas cur-
vas absolutamente extraias, que fueron
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Programa BASIC

100 REM --- introducir datos

119 DIM A$(8),B$(100,8)

120 FOR | =1 TO 8: READ A$: NEXT |
130

140
150
160
179
180
190
200
- 210

brey, «Sueldo»
FOR J=1TO 100

PRINT «Alguno mas? (S/N)»
GET F$: IF F$=» THEN 180
IF F$ = «<N» THEN 210

NEXT J .

END

DATA «Nombre», «Apellido», «<Fecha nacim.», «Calle», «Ciudad», «Cod. Postal», «Fijo/Li-
CLS: PRINT TAB (10); «<Entrada de datos»: PRINT TAB(10); «
FOR | =1 TO 8: PRINT I; A$(l); «»;:LINE INPUT B$(J,I): NEXT |

L Qgrama Pascal

Program Ficheros (Input, Output);
Type fecha=Record Dia: 1..31;

i Mes: 1..12;
Anio: 2..99;

. Eng i
"Record Nombre: Array (1 8 of o
Apellido. Ar

calle. Al ray 1..
Ciudad: Array (
Codpost: wm
Case fijo: Boole: :
True: (Sueldo: Rea );
False: ();
End;

Var redactor: Direc;
Begin Writeln (° Entrada de datos’);
Writeln (° )
~ With redactor do
Begin L
i e(’Nombre.. i ),Rea,dln; ombre);

El listado para la
entrada de datos
en lenguaje BASIC
(arriba) es corto
pero confuso. El
programa
correspondiente en
Pascal
(abajo-izquierda),
aunque bastante
mas largo, resulta
muy comprensible.
Para dibujar la
curva de Sierpinski
el lenguaje LOGO
(abajo-derecha)
necesita cuatro
subrutinas
(DERECHA,
IZQUIER, FORM y
DIBUJA) y un
procedimiento
principal (S).

calificadas de patoldgicas por el mundo
académico, pues echaban por tierra todos
los presupuestos cientificos de la épo-
ca. Estas enfermizas curvas llegaban
a ocupar todo el plano, porque se rami-
ficaban y se volvian a ramificar, y cada
rama engendraba una subrama y asi
sucesivamente. Exactamente igual ocu-

PRINT

rre en los llamados procesos recursivos.

Estas extrafias figuras no son, ni mucho
menos, meros pasatiempos: a partir de
ellas se desarroll¢ la ciencia de los fracta-
les, que proporciond nuevos conocimien-
tos en muchos terrenos y condujo a la rea-
lizacion de increibles graficos por ordena-
dor. Hemos elegido una de estas curvas
(llamada curva de Sierpinski) y hemos in-
tentado reproducirla con un programa LO-
GO. Tras luchar bastantes horas contra la
alevosia de los bucles recursivos conse-
guimos un programa legible y de aspecto
bastante simple. Cualquiera que conozca
ellenguaje LOGO puede /eer (si no enten-
der) el listado. El mismo programa en BA-
SIC es tan extenso y complicado que he-
mos preferido incluirlo en las paginas es-
peciales. En el curso del articulo no hemos
comparado el LOGO con el Pascal, pues
las tipicas posibilidades graficas del pri-
mero, o bien faltan totalmente en Pascal, o
bien son igualmente completas. Todo de-
pende de la version de que se trate, aun-
que en un principio los disefiadores de es-
te lenguaje no incluyeron posibilidades
graficas.

¢ Sabes ya cudl es el lenguaje ideal para
ti? Sino es asi, no te preocupes: pruébalos
y elige el que mas se adapte a tu estilo y,
claro estd, a tus algoritmos. ®



Basta con aprender
a utilizar una sola aplicaci(’)n

Una vez aprendido el manejo de las funciones de una
aplicacion, podra utilizar estos conocimientos en el resto de
las aplicaciones que vaya a utilizar.

Por ejemplo, Vd. como empresario puede
encontrarse con distintas necesidades ...

Puede que desee informar al departamento de ventas
sobre el volimen de las mismas. Con Framework lo podré
hacer a través de graficos. Posiblemente, mafhana desee eva-
luar las consecuencias de un aumento sustancial sobre el pre-
cio de coste. Con Framework podra hacerlo facilmente y con
claridad a través de la hoja de calculo.

‘Quizas la semana proxima tenga que estar preparado

. el informe para el jefe de seccion. Nada mas facil haciendo
uso del tratamiento de textos incorporado en Framework.

A lo mejor pretende introducir un producto nuevo en
el mercado. Con Framework y su capacidad para la
esquematizacion reflejara rapidamente sus ideas en un
borrador de trabajo.

Todo esto es posible a través de un solo programa:
Framework. ' .

Con ¢l lenguaje FRED, incluido en Framework,
puede programar “a su medida” tanto sus graficos como las
bases de datos, y asignar férmulas a problemas concretos en
la hoja de calculo.

Framework ademas, no es un paquete cerrado ya que
es directamente compatible con los demés productos de
Ashton-Tate:

Framework: todo lo que Vd. necesita.

Las funciones del paquete de software integrado Framework son capaces de manejar: hojas de calculo, bases de datos, graficos, tratamiento de textos,
comunicaciones, ,interface con otros paquetes de software y esquematizacion de ideas. J

Friday!, dBASE II, dBASE 111, y a través de ficheros ASCII
con casi todo el software disponible en el mercado.
Framework no est4 limitado a los documentos residentes en
el mismo microordenador ya que incorpora un potente
programa de comunicaciones.

Pruebe Vd. mismo Framework!

Llame Vd. a las oficinas de Ashton-Tate, teléfono (91)
442-3866 para indicarle la direccién del distribuidor més
cercano.

Recibira una demostracién gratuita y sin compromiso.
Ashton-Tate S.A. Rosario Pino, 6
28020 Madrid Tfno. (91) 442-3866/442.3877

S\ ASHTON TATE

[ e s e e e L e S ek g
Cupodn
Envienme amplia informacién técnica sobre Framework

Nombre:

Cargo:

Compaiiia:

Direccion:
Ciudad:
Teléfono:

Enviar este cupdn en un sobre a: Ashton-Tate S.A.
L Rosario Pino, 6 - Madrid 28020

Framework ™ es una marca registrada de Ashton-Tate



Y NOVEDADES

Amiga A1000:
lo nuevo de Commodore

Commodore vuelve a la carga
conunnuevoordenador que no tie-
nenadaque verconelarchipopular
C-64 y que tampoco podra utilizar
sus programas. Con el lanzamien-
to del Amiga A1000, presentado
oficialmente en el Lincoln Center
de Nueva York el 23 de julio, laem-
presa norteamericana espera re-
cuperarse de la crisis por laque es-
ta pasando. Y desde luego parece
que lo va a conseguir.

Por sus caracteristicas esta diri-
gido tanto al mercado de los do-
mésticos como al de los persona-
les. Porunlado, sus excelentes po-
sibilidadesgraficasy sonorasleha-
cen muy apropiado para la familia,
mientras que una capacidad de
calculo superioraladel IBMPCyal
Apple Macintosh le convierten en

una utilisima herramienta para apli-
caciones profesionales.

Sumicroprocesador es el poten-
te Motorola 68000 (16/32 bits) y
trabaja a.un ritmo de 7,19 Mhz. La
memoria de trabajo RAM tiene una
capacidad de 256 KBytes, pudien-
do ampliarse con un modulo de ex-
pansion hasta 512 KBytes. Adicio-
nalmentellevaunamemoriade 192
KBytes en la que se carga el siste-
ma operativo, sustituyendo este
espacio a la ROM de otros ordena-
dores. Ademasdela CPU, el Amiga
A1000 dispone de otros dos proce-
sadores independientes para la
generacion de graficos y sonidos,
que trabajan con un DMA (acceso
directo a memoria).

La unidad central lleva incorpo-
rada una unidad de diskettes para

discos de 3,5, grabables por las
dos caras y con una capacidad to-
tal de 880 KBytes. El teclado profe-
sional, con 89 teclas, consta de un
blogue alfanumeérico, un bloque
numérico, diez teclas de funcion
definibles por el usuario y un blo-
que cursor.

Enloqueserefierealos graficos,
el Amiga A1000 ofrece al usuario
una paleta con un total de 4096 to-
nalidades, que se consiguen mez-
clando colores. La maxima resolu-
cién es de 640 por 400 puntos, aun-
que existen otros modos con me-
nor resolucion. El procesador es-
pecializado en sonidos puede imi-
tar con toda fidelidad desde una
guitarra hasta una baterfa.

En Estados Unidos el nuevo pro-
ducto de Commodore se vende
desde el pasado mes de septiem-
bre por 1295 ddlares (unas 205.000
ptas.). El correspondiente monitor
en color A1080 hay que comprarlo
aparte por 395 dolares (64.000
ptas.). Lo que si estd incluido en el
precio de la configuracion basica,
ademasdelaunidad dediskettesy
unratén, sonlos programas ABA-
SIC deMicrosoft (con muchos co-
mandos de ayuda graficay sono-
ra), el educativo Amiga-Tutor y el
sistema operativo AmigaDOS.

En Espana se comercializara a
partir de marzo de 1986, pero el
precio sigue siendo un misterio.
No se sabe si se importaré la ver-
sion americana o europea.

Por fin esta aqui el Amiga
A1000: En Espana se
comercializard a partir de
marzo de 1986.

Todo el equ

Es totalmente cierto: por marca
y vale 169.900 pesetas Amstrad
Espana, de la mano del grupo In-
descomp, ofrece un equipo ente-
ro compuesto por el microordena-
dor PCW 8256, unidad de disket-
tes de 3", monitor de alta resolu-
cion en fosforo verde y la impre-
sora Printer 8256.

MAS
NOVEDADES
EN AMSTRAD

Coincidiendo con la pre-
. sentacion del PCW 8256, In-
descomp ha lanzado un
nuevo ordenador de tipo
compacto, el Amstrad CPC
6128, considerado el mode-
lo sucesor de los CPC 464 y
CPC 664. Con una memoria
RAM de 128 KBytes, su pre-
cio (109.500 ptas. en fosfo-
ro verde y 134.500 ptas. en
monitor color) incluye uni-
dad incorporada para dis-
cos de 3” y 180 KBytes por
cara, teclado numeérico y al-
fanumeérico y monitor.




Amstrad PCW 8256: un sistema especializado en proceso de texios.

Lo que mas llama la atencion
en el sistema PCW 8256, ademas
del precio, es la considerable ca-
pacidad de memoria de la unidad
central: 256 KBytes RAM. Algo
realmente inusitado entre los or-
denadores de su segmento. De
estos 256 KBytes, 112 estan re-
servados al disco virtual, un nue-

o por 169.900 pesetas

vo sistema de memoria interna
que mejora considerablemente la
velocidad de ejecucién de mu-
chos programas con sistema
operativo CP/M. La CPU es el po-
pular microprocesador Z80 A de

ocho bits y el ordenador dispone

ademas de otros dos microproce-
sadores independientes para el

control del teclado y de la impre-
sora.

El equipo ha sido disefiado es-
pecialmente para el tratamiento
de textos, incluyendo un teclado
en espafol con comandos espe-
cificos para trabajar con el pro-
‘grama LocoScript y 82 teclas de
tipo profesional con i, acento y ¢.
Los sencillos menus de ayuda del
LocoScript, escritos en castella-
no, se llaman con las teclas de
funcion y permiten que el usuario
determine con un minimo de com-
plicacién la: forma y aspecto de
sus documentos. Después de re-
dactar el texto sobre la pantalla
(el monitor tiene una capacidad
de 32 lineas por 90 columnas, lo
que significa un 44 % mas que las
convencionales de 24 por 80), se
puede pasar al papel mediante la
impresora o grabarlo en diskette.
Para esto ultimo, el sistema dis-
pone de una unidad acoplada al
monitor que acepta discos flexi-
bles de 3" con una capacidad de
180 KBytes por cada cara, equi-
valente a 130 folios DIN A4. Si no
bastara con la capacidad de un
solo disco, se puede instalar una
segunda unidad en un espacio
previsto al efecto, obteniendo en-
tonces una capacidad total de
720 KBytes.

La impresora incluida en el sis-
tema puede trabajar con dos ve-
locidades. Veinte caracteres por
segundo en el modo de alta cali-
dad y noventa caracteres por se-
gundo en calidad normal para do-
cumentos internos vy listados de
programas. Dispone de un tractor

de papel continuo, asi como de
un sistema de alineacion automa-
tica para hojas sueltas.

Por ultimo, con el equipo tam-
bién se suministra un paquete
con los siguientes programas: el
ya mencionado procesador de
textos LocoScript, con el que se
pueden redactar documentos,
cuya longitud sodlo esta limitada
por la capacidad del disco, y edi-
tar e imprimir simultaneamente.
Incluye un potente sistema de pa-
ginacion, ajuste y reajuste de pa-
rrafos y bloques e insercién de
frases y ficheros. Con el sistema
operativo CP/M Plus se accede a
una vastisima biblioteca de pro-
gramas con mas de 8.000 titulos,
entre otros SuperCalc, Multiplan,
dBase |l y casi todos los lengua-
jes de programacion. Finalmente
también esta incluido en el precio

. el programa Dr. Logo de Digital

Research con sistema de gestion
de gréficos GSX y el Malldrd BA-
SIC de Locomotive Software. Es-
te dialecto, aunque no es tan co-
nocido como el Microsoft BASIC,
esta considerado como uno de
los mejores que existen actual-
mente. Entre otras ventajas, dis-
pone del sistema JETSAM de fi-
cheros indexados, con lo que es
innecesario el uso de otros len-
guajes menos conocidos y mas
complicados, como el COBOL.
El lanzamiento de la sensacio-
nal oferta de Indescomp, previsto
para que coincida con la celebra-
cién de SIMO 85, promete sacudir
los cimientos del mercado de los
domésticos/profesionales.

128 KBytes
para el Spectrum

Sinclair Research e Investréni-
ca S.A., su distribuidora en Espa-
fia, han llegado a un importante
acuerdo para fabricar el Spec-
trum 128 K, sucesor de los famo-
sisimos Spectrum 48 K y Spec-
trum Plus. Disefiado especifica-
mente para el mercado espafol,
los comandos y mensajes del sis-
tema estan escritos en nuestro
idioma, asi como la documenta-
cién que se suministra con él.
Gracias a su potente memoria
RAM de 128 KBytes se pueden
ejecutar programas mucho mas
largos, almacenar mas informa-

cion y naturalmente divertirse con
videojuegos mas sofisticados
que con sus antecesores.
Mediante un simple comando
se puede elegir entre su utiliza-

" cién como Spectrum de 48 KBy-

tes —accediendo asi a la inmensa
oferta de programas para el
Spectrum 48 K y Spectrum Plus
de més de 4.000 titulos- o como
un potente ordenador de 128
KBytes.

Otra sustancial ventaja del 128
K es su teclado numérico inde-
pendiente, unido a la carcasa por
un cable de teléfono. A través de

El nuevo Spectrum 128 K se fabricard en Espana antes que en
cualquier otro lugar; algo inusitado en el mercado espanol.

él se pueden editar textos y pro-
gramas —gracias al editor de pan-
talla implementado en el firmwa-
re- controlar videojuegos o usarlo
como una calculadora. Lo que no
parece tan Util es que esté sepa-
rado de la carcasa, envezdeirin-
corporado a ella. A lo uUnico a lo
que esto conduce es a complicar
aun mas el lio de cables.

Una memoria adicional, llama-

da disco RAM, permite manejar
datos y programas de forma simi-
lar a un microdrive, sélo que mu-
cho mas rapido.

Para cuando el presente nume-
ro de MUY ORDENADORES sal-
ga a la calle, el nuevo Spectrum
ya estara en las tiendas. Lo que
no nos han podido confirmar es
sSu precio, pero rondard entre
40.000 y 50.000 pesetas. ]
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OFERTA
LANZAMIENTO

Fasciculo O y 1,

y la primera parte del

Diccionario de Psicologia
por soélo

Préxima semana: con el fasciculo 2,
GRATIS la segunda parte del
Diccionario de Psicologia

i SEPTIMO VOLUMEN: OCTAVO VOLUMEN:

Rellene este cupén y envielo en sobre cerrado a:
EDICIONES ORBIS, SA. Apartado 35432 - 08080 Barcelona

BOLETIN DE SUSCRIPCION

[J Deseo recibir en casa los fasciculos ~ [] Deseo también recibir al completar
de la Enciclopedia Préactica de Psi- cada tomo las tapas para encuader-
cologia a partir del nimero nar los fasciculos al precio de 300

o il ptas. cada una.
Todos los meses me enviaran

4 fasciculos contra-reembolso de Por supuesto, me reservo el derecho
700, Ptas., sin ningun gasto a cancelar esta suscripcién en el
adicional. momento que lo desee.

Provincia

Firma

Fecha:

* Este boletin sélo es valido para el territorio espanol.




Entrenamiento
de policias

«Atraco en Oak Avenue; dos
hombres armados huyen en un
sedan negro», anuncia la radio del
coche patrulla. Los dos policias
se dirigen al lugar indicado y
pronto encuentran el coche sos-
pechoso. «jldentifiquesely, grita
uno de ellos, con el arma en la ma-
no, al hombre que se encuentra
apoyado sobre el capd. Con toda
serenidad, el presunto atracador
echa mano a su chaqueta, pero
en vez de extraer la cartera, de-
senfunda raudo un revdlver. Una
bala rasga el aire. El policia, para-
petado tras la puerta del coche
patrulla, ha disparado.

Fin de la representacion. Las
luces se encienden en el centro
de entrenamiento de policias de
Miami (Estados Unidos): los dos
hombres con su sedan negro de-
saparecen de la pantalla de
proyeccion. La escena de la Oak
Avenue no ha sido mas que un si-
mulacro generado por ordenador.
Ante la gigantesca pantalla y jun-
to al coche patrulla, Unico objeto
real del ejercicio, los dos policias
conversan con los instructores
sobre su conducta durante el si-
mulacro.

El simulador de stress es un
proyecto en el que la ciudad de
Miami ha invertido ya un millén de
dolares. Un ordenador se encar-
ga desde el centro de control de
que los policias que se someten a

Con el s:mulador los policias aprenden a mantener la serenldad

la prueba salgan de verdad stre-
sados. Sobre la pantalla se
proyecta una escena de una pa-
trulla rutinaria por las calles de
Miami. Altavoces estratégica-
mente repartidos por la sala y el
coche reproducen con toda fideli-
dad los sonidos de la gran ciudad
Y a través de una estacion de ra-
dio también simulada se envian
las drdenes.

La dificultad del ejercicio la de-
terminan desde el centro de con-
trol los instructores. Diferentes
sensores supervisan continua-

mente las pulsaciones y presion
sanguinea de los policias; cuanto
mas excitados se encuentran,
mayores obstaculos les son servi-
dos mediante una instalacion de
alta velocidad para diapositivas

-con treinta proyectores que per-

mite cambiar a voluntad la accion
sobre la pantalla.

Con este simulador la policia
de Miami quiere preparar mejor a
sus 1.050 agentes para el duro
trabajo cotidiano: su ciudad es la
primera en criminalidad de todos
los Estados Unidos.

Japon hunde
el mercado
del chip

Los fabricantes de chips
estadounidenses no estan muy
contentos con la competencia ja-
ponesa. Esta intenta hacerse con
el inmenso mercado americano
practicando el dumping, es decir
vendiendo sus productos a un
precio inferior a los costes de pro-
duccién. Memorias EPROM que
hace un afio no se conseguian
por menos de veinte dolares se
ofrecen actualmente por 4,5 déla-
res, a pesar de que segun las em-
presas americanas no es posible
hacer beneficios vendiendo por
debajo de nueve ddlares.

Al parecer a los empresarios ja-
poneses esto no les preocupa de-
masiado: por un lado enjugan las
pérdidas con otros negocios que
dejan mas margen y por otro con-
quistan amplios sectores del mer-
cado, debilitando asi a la compe-
tencia. El método ya empieza a
mostrar sus efectos. Por lo pronto
el fabricante de microprocesago-
res Texas Instruments ha tenido
que despedir a 3.000 empleados
y sus ganancias han disminuido
en un 88,6 por ciento.

Ante tan grave situacion, los
empresarios  norteamericanos
han pedido ayuda al Ministerio de
Comercio, pues las leyes de
aquel pais prohiben la practica

del dumping.

Laser para
evitar el
contrabando

La empresa francesa Dior ha
encontrado un sistema para pro-
tejer sus perfumes del trafico ile-
gal: el marcado de los frascos con
rayo laser. Segun el presidente
de Dior, el trafico ilegal es mas
perjudicial aun que las imitacio-
nes, y consiste en la adquisicion
de los citados productos en pai-
ses con monedas débiles y su
venta en paises con monedas
fuertes. El marcado con laser per-
mitira identificar la fuente de todo
el comercio paralelo que actual-
mente arrebata a la casa Dior la
mitad del mercado suizo, un vein-
te por ciento del aleman y un
quince del holandés.

Software educativo para el Spectrum

ZX SPECTRUM 48k

TU MICROORDENADOR,
LOS GASES

UN LABORATORIO PARA INVESTIGAR
UN PROGRAMA
PARA SIMULAR EL EXPERIMENTO ;
EXPERIMENTOS PARA HACER
EN CA8d.,.

Ediciones SM ha lanzado re-
cientemente el primer nimero de
una serie de software educativo
para ninos y jovenes de once a
dieciséis afios al precio de 975
pesetas. Esta primera entrega es-

. ta dedicada al estudio de los ga-~

sesyenconcretoala Ley de Boy-
le-Mariotte. :
Los siguientes titulos se publi-
caran mensualmente y constan
de una cinta cassette y un peque-
fo manual en el gue se explica el
funcionamiento del programa y
se proponen diversos ejercicios
relacionados con el tema. Ade-
mas de para-el microordenador
Spectrum 48 K, la coleccion dis-
pone de versiones C-64, Thom-
son TO7 y MO5 y préximamente
Amstrad y MSX. 5]

22 ordenadores



Somos profesionales a su servicio.

ara no tener que andar
con mil 0jos.

0000000000
000060000000
L JOI ]O] Jele] 100
| Ol®J0] Jeolo] 100,

Microtodo. Todo en Microinformatica.
C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID, (Etr2d2 por




Interruptor general.

Conector al monitor.

Modulador de
UHF.

Conector
TV.

Boton de
reset.

Conectores
para joysticks
(potencio-
metros).

Conector al
cassette.

Salida
protocolo
RS-232.

Circuito
conversor
analdgico
digital.

Salida
Centronics.

VDG 6847
(Controlador
senal de
video).

P1/0 6821
(Parallel

In/ Out).
Interface del
teclado.

P1/0 6821.
Interface
periféricos
Centronics.

Ocho chips de
‘memoria RAM de 64
Kbits cada uno, que
en total suma una
capacidad de 64
KBytes.

Bus paralelo
del teclado.
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SAM 6883
(Synchronous
Address
Multiplexer). Abre
las celdillas de
memoria que le
pide la CPU.

L —

Conector al
transformador.

Semioculto por
la placa disipa-
dora se encuen-
tra el circuito
estabilizador
de tension.

Memorias ROM
(16 KBytes).
Contienen el
intérprete
BASIC.

Motorola 6809.
Unidad central
de proceso de

ocho bits.

Conector para
cartuchos
ROM con pro-
gramas de jue-
gos o aplica-
ciones. A tra-
vés de él tam-
bién se acopla
la unidad de
diskettes.

Chips de puer-
tas Idgicas
(AND, OR); es-
tan encarga-
T~ dos de comu-
nicar entre si
las distintas
secciones del
ordenador.

Esta es la vista
interior del
Dragon 200
después de
haber
desmontado la
carcasa.
Hemos
separado la
pletina del
teclado para

que todos los
componentes
queden bien
visibles.

BANCO DE PRUEBAS

Dragon 200

el monstruo espaio

Ademas de un nuevo nombre y una nueva nacionalidad,
el Dragon 200 tiene un nuevo diseno que le
confiere un aspecto mas cercano a lo que en realidad es:
un ordenador doméstico semiprofesional.

| primer doméstico fabricado en Es-

pafia nacio en Gran Bretafa de ma-

nos de los disefiadores de Dragon
Data Ltd., quienes inicialmente lanzaron el
Dragon 32, un ordenador de 32 KBytes
que obtuvo gran éxito en toda Europa. Po-
co mas tarde llegé el Dragon 64, que ade-
mas del doble de memoria incluia bastan-
tes mejoras con respecto a su antecesor.
Debido a problemas financieros y tras al-
gunos cambios de propietario, la empresa
espafiola Eurohard, S.A. adquirié todos los
derechos de produccidn y distribucion del
Dragon, trasladando la fabrica a Extrema-
dura después de muchas dificultades bu-
rocraticas y aduaneras. Al principio toda-
via se produjeron algunas unidades del
Dragon 64, pero pronto se convirtio en el
actual Dragon 200, con un nuevo disefio
de la carcasa que le da un porte algo mas
serio y un piloto indicador de ON/OFF. Sin

embargo internamente sigue siendo el
mismo.

Y eso es justo lo que nos interesa: el in-
terior del ordenador. Al abrir la carcasa
(nosotros lo hemos hecho por ti para que
no pierdas la garantia) nos encontramos
con tres placas de circuito impreso.

En la placa principal podemos ver a la
derecha cuatro grandes chips, esenciales
para el funcionamiento del sistema. Uno
de ellos es la unidad central de proceso,
un microprocesador Motorola 6809. Este
procesador, no muy comun en ordenado-
res de la clase del Dragon, es un pariente
del mas popular 6502, pero mucho mas ve-
loz y versatil, debido a que su juego de ins-
trucciones es mas extenso y a que dispo-
ne de algunos registros de 16 bits.

La CPU necesita ayuda para comunicar-
se con las memorias. De ello se ocupa un
chip que tiene a su lado, el Multiplexor Sin-

Configuracion basica: unidad central (51.700 pesetas), trasformador y unidad de diskettes
(120.000 pesetas) con controlador (sustituible por un aparato de cassettes convencional).
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crono de Direcciones 6883 (Synchronous
Address Multiplexer), que, cadavez que la
CPU pide el contenido de una posicion de
memoria o quiere almacenar algo en ella,
abre la comunicacion con la celdilla co-
rrespondiente de la RAM o de la ROM. Es-
ta dltima esta formada por dos chips (los
dos grandes detras de la CPU) que contie-
nen el intérprete BASIC.

LajRAM, cpn 64 KBytes, esta integrada
en ocho pequefios chips situados al lado
del multiplexor. Lo légico serfa pensar que
cada uno de estos circuitos integrados tie-
ne 8 KBytes de capacidad, pero no es asi
como esta distribuida la memoria de traba-
jo. En realidad, cada chip tiene 65536 cel-
dillas de un solo bit (64 Kbits), de manera
gue al acceder a la memoria se direccio-
nan fas ocho pastillas a la vez y cada una
recibe o envia su correspondiente bit, for-
mando entre todos el Byte.

Hasta ahora hemos visto la parte princi-

pal del ordenador, la CPU y las memorias,
con lo que ya se pueden ejecutar progra-
mas. Pero ello serviria de poco si el Dragon
no se pudiera comunicar con el mundo ex-
terior. De esta tarea se ocupan, entre
otros, dos chips dispuestos a la izquierda
de la placa principal. Se trata de dos P1/O
6821 (Parallel In/Out) que integran dos in-
terfaces paralelos cada uno. Uno de ellos
se encarga de las relaciones con el tecla-
doy el otro es el interface paralelo Centro-
nics, cuyo conector se encuentra a la iz-
quierda de la carcasa.

A su lado también vemos cuatro conec-
tores DIN. El primero, de siete pins, esta
marcado como SI/0 y es una salida serial

;m zhx’: f,ﬁughag
. @
VldeOJuegos. més de 70 titulos a Ia ven‘ta’.

RS-232, que permite al Dragon comunicar-
se con otros ordenadores, o cualquier peri-
férico que precise este tipo de protocolo.
El interface correspondiente esta integra-
do en el chip SI/O 6551.

LAS PUERTAS LOGICAS
VAN POR SEPARADO

Los otros tres conectores DIN son para
el aparato de cassettes (TAPE) y para dos
joysticks (JSTK), comunicandose los dos
ultimos con el ordenador a través de un
conversor analégico/digital, yaimplemen-

Sistema: Microprocesador de ocho
| bits Motorola 6809, a un Mhz. Memo-
ria con tres configuraciones distin-
tas: 32 KBytes RAM + 16 KBytes.
ROM (BASIC) + 16 KBytes. ROM (car-
| tuchos). 48 KBytes RAM + 16 KBytes
ROM (BASIC). 64 KBytes RAM. Te-
clado profesional, con cursores y te-
clas de control (BREAK y CLEAR).
. Proximamente teclado espafiol.
Pantalla: En modo texto, 16 lineas
por 32 columnas, o 64 x 32 puntos a
ocho colores. Cinco modos graficos,
| con resoluciones de: 128 x 96 con
dos o cuatro colores; 192 x 128 con
dos o cuatro colores; 256 x 192 con
dos colores.

Sonido: Un canal con cinco octavas y

SR

FICHA TECNICA

. presora serial,

32 intensidades sonoras. Salida por
el altavoz del televisor.

Peritéricos: Canal Centronics (im-
presora paralelo), canal RS-232 (im-
modem, etcétera).
Aparato de cassettes (incluye cone-
xion de control remoto). Monitor co-
lor o televisor (blanco y negro o co-
lor). Dos joysticks de potenciome-
tros.

Unidad de diskettes Dragon para
dos discos flexibles de una sola cara
y doble densidad. (A través del siste-
ma operativo DRAGONDOS, incluido
en el controlador de unidades de
diskettes, se pueden manejar
hasta cuatro de estas unidades
DRAGON). :

26 ordenadores

'Hoia de calculo para llevar contabilidades. \

tado en su interior, por lo que los joysticks
tienen que ser de potenciometros.

El ultimo chip importante que nos queda
por ver es el que se encuentra en el centro
de la placa principal, el VDG 6847 . Se trata
de un controlador de pantalla cuya mision
es enviar al monitor las sefiales de video
correspondientes a la informacion conteni-
da en la memoria gréfica (paginas de grafi-
cos y de texto). La conexion para el moni-
tor se halla en la parte posterior de la car-
casa. Y por si no disponemos de un moni-
tor (el caso mas frecuente), tambien hay
un modulador UHF, que trasforma la sefal
a la frecuencia del canal 36 del televisor.

En la misma placa vemos ademas gran
cantidad de chips pequefios, puertas logi-
cas que comunican entre si las distintas
secciones del ordenador. En realidad po-
drian haber sido sustituidos por una ULA
(matriz légica especial), como en los Com-
modore o Sinclair, con el consiguiente
ahorro de espacio y energia, pero los dise-
fiadores del Dragon tendrian sus razones
para no decidirse por esta opcion (tal vez
porque asi, aunque deje de fabricarse,
siempre se pueden encontrar recambios).

En la parte posterior del Dragon 200
también se encuentra el interruptor gene-
ral y el conector para el trasformador, que
es el Uinico no normalizado, por razones de
seguridad: no podemos utilizar un trasfor-
mador distinto del que se suministra con el
ordenador, pues podria destruirlo si no
cumple exactamente las especificaciones
precisas.

FOTOS: PALAZU




Alaizquierda,ademasdelas conexiones
descritas, se halla el botén de RESET, que
produce una parada en caliente, es decir,
detiene la ejecucion de todos los procesos
manteniendo los datos en memoria.

Ahora que conocemos un poco mejor
como se distribuyen el trabajo los distintos
componentes del Dragon 200, veamos
qué se puede hacer con todo este desplie-
gue de chips. Empecemos por el intérpre-
te BASIC, grabado en la ROM. Se trata de
una versién ampliada del Microsoft BASIC.
Desde luego no es lo que se dice un len-
guaje estructurado, pero aunque no tiene
bucles WHILE...DO ni REPEAT...UNTIL, si
tiene la utilisima instruccion de bifurcacion

duplicandose la ocupacién de memoria.
Con la pantalla en modo texto también se
pueden hacer graficos con ocho colores,
si bien la resolucién es entonces muy baja
(64 x 32).

Aunque la relacién resolucion/juego de
colores deja algo que desear, esto se ve
compensado por la gran cantidad de co-
mandos graficos que nos ofrece el BASIC
del Dragon 200: CIRCLE, LINE, PSET,
PAINT y DRAW.

De todas formas, todas estas maravillas
gréficas van en detrimento del conjunto de
caracteres. Aparte de una estética un tan-

to dudosa, no existen las letras minudscu--

las. Este pequeio defecto lo veremos sub-

ROM
(basic )

Esquema de la organizacion interna. Los bloques azules representan los circuitos integra-
dos de gestion, los verdes las memorias y los rojos los dispositivos periféricos.

IF..THEN...ELSE. Pero lo mas interesante
de la version Microsoft BASIC del Dragon
200 son sus posibilidades graficas, bas-
tante superiores a las de otros aparatos de
la competencia.

| CINCO MODOS DISTINTOS |
[IRERALOT RARICHS

En el modo de mayor resolucion (256 co-
lumnas por 192 filas) sélo se pueden utili-
zar dos colores y cada pantalla ocupa cua-
tro paginas de graficos. En los dos modos
de menor resolucion (128 x 96) se pueden
usar dos colores ocupando una pagina de
graficos cada pantalla, o cuatro colores

sanado dentro de poco en una nueva ver-
sién del Dragon, el modelo «E», que tam-
bién incluira un teclado espafiol (con las
letras Al y ¢), convirtiéndose en el-primer or-
denador doméstico totalmente espafiol.
Las posibilidades sonoras del Dragon
200 no son tan brillantes .como las grafi-
cas, pero también hay algunas instruccio-
nes bastante interesantes. SOUND gene-
ra un sonido con un tono y una duracion
determinados por dos parametros, com-
prendidos entre el uno y el 255. El primer
parametro indica el tono (el DO medio del
piano equivale a 89), y el segundo corres-
ponde a la duracion (un segundo equivale
a dieciséis). La sentencia PLAY interpreta

CARLOS GOMEZ

una secuencia musical expresada me-
diante una cadena de caracteres. Los sig-
nificados de dichos caracteres (notas, oc-
tavas, silencios, etcétera) vienen clara-
mente explicados en el manual.

EDITAR CARTAS MIENTRAS
- SE JUEGA AL AJEDREZ

El capitulo de la ROM no termina aqui.
Esta memoria, de valores fijos, puede am-
pliarse a través del unico conector que hay
ala derecha de la carcasa. A él se pueden
enchufar cartuchos ROM con programas
de juegos o aplicaciones, pero también el
controlador de la unidad de diskettes o
hasta un programador de EPROMSs. El
controlador del disco lleva, incluido en una
ROM, el sistema operativo DRAGONDOS,
con el que se pueden manejar hasta cua-
tro unidades de diskettes.

También es posible cargar un segundo
sistema operativo. Nos referimos al-OS9,
que, inspirado en el UNIX, fue disefiado es-
pecialmente para ordenadores con proce-
sador 6809 y es uno de los mas potentes.
Con su concurso, el Dragon se convierte
en un verdadero semiprofesional.

Una de las principales caracteristicas
del OS9 es que permite realizar procesos
en tiempo compartido. Asi, puede estar
imprimiendo un fichero de texto como ta-
rea de fondo, mientras el operador escribe
una nueva carta con el procesador de tex-
tos; o podemos jugar a matar marcianos,
mientras el ordenador nos prepara la de-
claraciéon de Hacienda.

Junto con el OS9 se suministra un inte-
resante paquete de aplicaciones, com-
puesto por un procesador de textos (Stylo-
graph), una hoja de calculo electrdnica
(Dynacalc) y el banco de datos R.M.S. (Re-

| cord Management System). Todo ello,

unido a los principales lenguajes de alto ni-
vel (Pascal, COBOL...) o al BASIC O9, una
version estructurada y compilada del po-
pular lenguaje, forma un auténtico sistema
interactivo de programacion. :

Como es de suponer, también querre-
mos divertirnos un poco con nuestro Dra-
gon, para lo cual podemos elegir entre la
extensa gama de programas de juegos
(77 titulos) y educativos (doce titulos), mu-
chos compatibles con el Dragon-32 y to-
dos con el modelo 64. :

En resumen: el Dragon 200 es un poten-
te ordenador para toda la familia; los hijos
pueden jugar y aprender divirtiéndose, los
padres llevar la contabilidad de la casa y
de pequefios negocios y todos introducir-
se en el mundo de la informatica, gracias al
excelente manual ilustrado.

Gregorio Ruiz
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Si quieres
regalar un

ordenador...
Si los calculos de los expertos en

marketing no estan equivocados, estas
Navidades los ordenadores domésticos
van a ser los primeros de la lista en las
cartas a los Reyes Magos. Pero ;como

elegir el mas acertado sin tener ni idea y a

sabiendas de Ila enorme cantidad de
modelos que inundan el mercado? MUY
ORDENADORES te ayuda en este trance
con un método muy especial.

yudandote de las si-

guientes tres preguntas

podras determinar con
bastante fiabilidad los requisi-
tos basicos que debe reunir el
ordenador con el que vayas a
obsequiar a un nifio 0 a un joven
0 adulto.

Primera pregunta: ;Crees
que la persona ala que vas a re-
galar el ordenador se interesara
por el bastante tiempo?

Segunda pregunta: ;lo
quieres regalar a un nifio 0 a un
joven o adulto?

Tercera pregunta: ;Para
que piensas que lo va a utilizar
preferentemente?

Naturalmente el precio tam-
bien influira a la hora de de-
cidirte por un sistema u otro.
Pero acuerdate siempre de es-
ta regla de oro: no compares
unicamente los precios de las
configuraciones basicas, es de-
cir los ordenadores propiamen-
te dichos, sin accesorios de
ningun tipo. En tus calculos
incluye tambien lo que cuestan
los perifericos que mas tarde
se pueden ir afiadiendo, co-
mo impresora, monitor, unidad
de diskettes, tarjetas de am-
pliacion e interfaces. No siem-
pre el equipo basico mas ba-
rato resulta ser el sistema mas
economico.

Asi se usan los bloques de
preguntas y respuestas:
Antesquenada, no te asustes
por el aspecto aparentemente
complicado del presente méto-
do. Comprobaras por ti mismo
quedesentrafarlonoesnadadi-
ficil. En primer lugar contesta a
lastres preguntasclaveaser po-
sible con precision. Marca con
una cruz el nimero que corres-
ponde a tus respuestas a cada
una de las tres preguntas. Una
vez marcados los nimeros lee
los comentarios de la pagina si-
guiente referidos a tus respues-
tas. De nuevo en estas paginas,
sigue las lineas rojas que parten
de tus respuestas a las pregun-
tas clave y marca los numeros
donde desembocan. Estas son
las condiciones minimas que
debe reunir el ordenador que eli-
jas para regalar estas Navida-
des. Los numeros remiten nue-
vamente a la pagina siguiente,
donde podras encontrar un bre-
ve comentario a cada una de las
condiciones basicas que te han
salido despugés de seguir las li-
neas. Con la informacion que te
ofrecemos te sera mas facil el
trato con los vendedores y en
cualquier caso habras delimita-
do con bastante exactitud las
caracteristicas principales del
ordenador que buscas.

iCrees que el obsequiado
se interesara

durante mucho tiempo

por los ordenadores?

l Joven/Adulto

tPara qué utilizara
el ordenador?

lPara jugar

lPara experimentar 1:

l Para aprender 1

28 ordenadores

l Para trabajar 1:
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Minimo 16 KBytes
Minimo 48 KBytes

221
222

Generador de sonidos
(musica)
Posibilidades graficas

233

Documentacion

Posibilidades de ampliacion

Interfaces

241

242

243

244

Gran ofertaen
programas de juegos

Programas para
tratamiento de textos

Programas para
gestion de ficheros

Programas de
contabilidad y calculo

251
252

253

254
255

257
258

256

Televisor
Monitor

ConeXxién para joysticks
Unidad de diskettes
Aparato para cassettes

Teclado profesional

Teclado de membrana
Impresora
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Si quieres regalar

un ordenador...

11 Muchos ordena-
! x dores acaban en
| el armario después de
i haberlos usado apenas
unas semanas. Leyendo
los comentarios a tu res-
puesta puedes evitar es-
.~ ta situacion.

, 11 En este caso mere-

ce la pena que te

gastes algo mas. Normal-

mente un ordenador caro

| _es mas versatil y cémodo
de manejar.

11 Si no estas muy
seguro de que la

persona a la que vayas a
regalar el ordenador se va
a interesar por él en serio
y durante mucho tiempo,
mas vale que elijas un pe-
quefio ordenador con no
mucha potencia. Ahora
bien, también puede su-

11 Antes de comprar
un determinado |

modelo y gastar tu dine-

ro, entérate si la persona |
a la que quieres regalar- |

selo le gustan siquiera los

videojuegos. Un sistema |
para ver si por lo menos le !
interesan los juegos de
ordenador es observarla
en las maquinas de los |
bares. Si se entusiasma |
cuando menos diez minu-- |

tos con el juego, puede
merecer la pena regalarle

un ordenador doméstico. |

Si no, mas vale que cam-

bies de idea y le compres |

otra cosa.

ceder que el obsequiado
acabe entusiasmandose |

12x El modo de rela-
cionarse con los
ordenadores cambia apro-
ximadamente en la pu-
bertad. Mientras los nifios
contemplan el ordenador
como un juguete mas, los
jovenes adolescentes re-
accionan ya como adul-
tos: lo ven como una he-
rramienta para desarro-
llar su creatividad.

12 En tu caso nece-

sitas un ordena-
dor pequefio y a ser posi-
ble robusto. Tampoco es-
taria de mas que fuera
compacto, es decir con
los principales periféricos
ya incluidos en el equipo
basico, para poder trasla-
darlo con facilidad de un
lado a otro. Sila fuente de

alimentacion y/o el tras-
formador no van monta-
dos en el interior de la car-
casa, conviene cerciorar-
se de que los conectores
queden siempre bien en-
chufados y de que los ca-
bles no cuelguen desor-
denadamente de la parte
delantera de la mesa.

12 ‘A partir de cier-

ta edad los jove-
nes quieren el ordenador
para algo mas que Unica-
mente matar marcianitos.
Y para ello necesitan un
aparato con una capaci-
dad igual o superior a 48
KBytes. Para definir con
mayor exactitud las ca-
racteristicas del aparato
habria que averiguar para
que lo quiere en concreto.

1 A ser posible

conviene averi-
guar cuanto antes cual es
el uso que preferente-
mente va a hacer del or-
denador la persona a la
que vas a obsequiar. De
ello dependen los crite-
rios que tendras que exa-
minar mas a conciencia,
como programas de apli-
caciones, posibilidades
de ampliacion, etcetera.

13 Si te decides por
un ordenador es-
pecializado en videojue-
gos, debes tener en
cuenta que haya una ex-
tensa oferta de progra-
mas para juegos para ese
modelo y que tenga bue-
nas posibilidades grafi-
cas, de generacion de so-
nidos, asi como conecto-
res para joysticks.
Normalmente los pro-
gramas de videojuegos
estan grabados en una
cinta cassette o en un dis-
kette y para cargarlos en
la memoria del ordenador
se necesita un aparato
para cassettes o una uni-
dad de diskettes respec-
tivamente, que hay que
comprar aparte (solo si
estos periféricos no van
ya incluidos). Otro siste-
ma para cargar los juegos
en memoria son los cartu-
chos, que simplemente
hay que introducir en una
ranura de la carcasa.

13 Sila persona ala
que vas a obse-
quiar es aficionada a la
electrénica, seguramente
querra combinar este
hobby con el ordenador,
En tal caso tienes que
cerciorarte de que el mo-
delo elegido tenga una
buena y extensa docu-
mentacion, posibilidades
de ampliacion y diferen-
tes tipos de interfaces.
Controlar reles, lampa-
ras y otros mecanismos
por ordenador a menudo
requiere que el modelo
basico tenga posibilidad
de ampliacion mediante

tarjetas de expansion y
disponga de un converti-
dor analdgico/digital.

133 Muchos colegia-
les ya utilizan or-
denadores en las escue-
las. Poresoloideal es que

‘el aparato que se quiere

regalar sea el mismo mo-
delo que el utilizado en la
escuelaporloschicos, pe-
rosiéste fuerademasiado
grande (y caro) deberias
por lo menos elegir uno
que trabaje con el mismo
sistemaoperativoy elmis-
molenguaje de programa-
cion (normalmente sera el
BASIC).

Otro criterio a tener en
cuenta es la disponibili-
dad de programas edu-
cativos, por ejemplo de
matematicas, fisica, idio-
mas, etcétera. También
seria interesante que el
aparato pudiera progra-
marse en LOGO, un len-
guaje de programacion
especialmente disefado
para ninos y que se suele
utilizar en los ordenado-
res de la escuela.

1 Deberias decidir-
‘ te por un equipo
de nivel medio o alto. Si el
precio, naturalmente mas
caro, se sale de tu presu-
puesto, sugerimos que te
alies con otros posibles
regaladores. Para traba-
jar en toda regla con un
ordenador se necesita un
monitor, una unidad de
diskettes (mejor si es do-
ble) y una impresora (ver
guia-comparativa en este
mismo numero). Si no tie-
nes intencion de incluir
estos periféricos en tu re-
galo, asegurate porlo me-
nos de que el equipo ba-
sico tenga las conexiones
pertinentes para poder
acoplarios mas tarde.
Cerciorate de la exis-
tencia de buenos progra-
mas de aplicaciones, en
especial para tratamiento
de textos, gestion de fi-
cheros, banco de datos,
contabilidad y calculo.
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211 Esta es la capaci- |
dad minima que

tiene que tener la memo-
ria de trabajo (RAM) para !

poder usar cartuchos de '
videojuegos y hacer los

primeros pinitos.
Para aplicacio- |

21 nes algo mas se- |

rias se necesitan por lo |
menos 48 KBytes RAM. |
Mejor seria un ordenador
de 64 o 128 KBytes, pero |
logicamente estas confi-
guraciones salen mas ca-
ras. La memoria de valo- |
res fijos ROM no deberia *
ser mayor de 16 KBytes. |

e

22 Los efectos vi-

suales de los vi-
deojuegos normalmente
van apoyados por efec-
tos sonoros. Los domésti-
COS mas caros suelen
ofrecer mayores facilida-
des en la generacion de

sonidos y tonos.
22 Los juegos mas
interesantes

aprovechan las posibili-
dades graficas para re-
producir fielmente paisa-
jes, monstruos, etc. Por
ello la resolucion minima
de la pantalla deberia ser
100 por 200 puntos.

23 Si se quiere utili-
zar el ordenador
para experimentar con
mecanismos  electroni-
cos, hace falta conocer
muy bien la estructura in-
terna del aparato. Asegu-
rate de que con el equipo
vaya incluido un esque-
ma de conexiones y un
mapa de memorias, asi
como de que exista ex-
tensa documentacion.
23 Conviene que el
ordenador dis-
ponga de conectores que
acepten tarjetas de ex-
pansion (por ejemplo pa-

ra crear mas interfaces y
acoplar un sintetizador
de voz o un convertidor

analogico/digital).
Este es el ver-

23 dadero punto

de contacto entre el orde-
nador y los diferentes
mecanismos electronicos.
Un ordenador domeéstico
que no disponga de nin-
gun tipo de conectores
para comunicarse con el
mundo exterior no seria
un regalo acertado para
alguien que esté interesa-
do en el mundo de la elec-
trénica.

Ty
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241 La experiencia nos
dice que siempre
existe mayor oferta de pro-

gramas para los modelos
que mas tiempo llevan en el

mercado.
2A Un estudiante me-
joraria mucho la
presentacuon de sus traba-
jos con un programa de tra-
tamiento de textos. En cuan-
tas ocasiones no se incluye
una idea mas en el trabajo o
estudio porque de hacerlo
habria que reescribirlo de
nuevo. Esto es perfectamen:-
te factible con un procesa-
dor de textos electrdnico.
Una vez introducido el escri-
to en la memoria del ordena-
dor se pueden intercalar
nuevas frases o palabras,
corregir errores, borrar pa-
rrafos enteros, variar el an-
cho de la columna o la dispo-
sicion de las lineas y otras
muchas cosas.

Por desgracia esto tam-
bien significa que se necesi-
tan bastantes accesorios. El
teclado tiene que ser profe-
sional y de buena calidad (a
ser posible con letra i), hace
falta una unidad de disket-
tes, una impresora y, como
una hoja de texto necesita
tener por lo menos diecis€is
lineas y 64 signos por linea,
normalmente también un
monitor de video. Al final, to-

do el equipo viene a costar
una suma respetable.
2h Un ordenador es
administrador
ideal de todo tipo de datos:
no olvida nada, almacena to-
da clase de informacion se-
gun el orden que se desee y
en cualquier momento es po-
sible llamar en pantalla un fi-
chero determinado y repro-
ducirlo en cuestion de se-
gundos con la impresora.
También aqui deberas com-

pletar el equipo con una uni-
dad de diskettes y una im-

presora.
2 A Los programas de

célculo se llaman
en el lenguaje técnico ho-
jas de calculo electronicas.
Las cifras con las que se
va a operar se introducen
en forma de lineas y colum-
nas en la pantalla y cuando
se cambia el valor de una
de las casillas o la formu-
la de la operacion, se vuel-
ven a calcular automatica-
mente las cifras de las ca-
sillas que tienen relacion
con ese valor o formula.
Las hojas electronicas tam-
bién son interesantes para
experimentar. con modelos
matematicos y fisicos, estu-
diando laincidencia de varia-
bles sobre determinados
procesos.

25

25 Aun cuando mu-
chos ordenado-
res llevan una salida para
conectar al televisor, la
mayoria de las veces la
calidad de la imagen no
es satisfactoria. Por eso,
conviene de vez en cuan-
do hacer una pausa para

descansar la vista.
Con un monitor

25 de buena cali-

dad se puede trabajar du-
rante varias horas ininte-
rrumpidas sin que la vista
se resienta. Si se va a ha-
cer un uso profesional del
aparato, conviene que
completes el regalo con

un buen monitor.
25 Los joysticks se
utilizan  princi-
palmente para jugar con
el ordenador. El desarro-
llo del juego también se:
puede dirigir con las te-
clas del aparato, pero re-
sulta mucho mas efectivo
hacerlo con mandos de
juego (joysticks).

Un aparato .de
cassettes solo
es aceptable en un princi-
pio, pues el proceso de
grabacion y recuperacion
de datos o programas es
muy lento. La ventaja es
su bajo precio (normal-

mente vale cualquier apa-
rato de cassettes musica-
les convencional). Y que
los nifios lo pueden ma-
nejar facilmente.

En primer lu-

25 gar tienes que

comprobar que el teclado
del ordenador sea de tipo
profesional (con las letras
QWERTY en la primera fi-
la). También conviene
que las teclas sean meca-
nicas y no del tipo mem-
brana. Un buen teclado
es condicion indispensa-
ble para trabajar con pro-
gramas de tratamiento de
textos.

257 Con teclados
del tipo ultra-
sensible y goma de bo-
rrar no es posible escribir
con fluidez. Sdlo se pue-
den utilizar para videojue-
gos y para escribir algun
que otro programa.
Cuando los re-

25 sultados de un

programa no se pueden
pasar a papel mediante
una impresora, por lo ge-
neral hace falta copiarlos
de la pantalla. Otra cuali-
dad de las impresoras es
la posibilidad de imprimir
sobre el papel los listados
de los programas.
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La cantera de nuevas
aplicaciones de la
informatica parece no
agotarse nunca. Todos
sabemos que el ordenador
puede producir especta-
culares efectos especiales
en peliculas de ciencia
ficcion. Pero ahora también
se le utiliza para dar color a
antiguas producciones en
blanco y negro.

32 ordenadores
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ROAL COLOR

ratar una pelicula en blanco y
negro para que se convierta en
una flamante cinta en color y
pasarla a continuacion a un cassette de vi-
deo cuesta aproximadamente 2.700.000
pesetas. Los resultados no son particular-
mente atractivos. Los colores parecen po-
co naturales, aunque los expertos sostie-
nen que uno se acostumbra a ellos a los
pocos minutos. A pesar de todo, parece
que se puede hacer dinero coloreando an-
tiguas peliculas. En los Estados Unidos
existen por lo menos dos empresas que se
dedican a esta actividad y lo hacen razo-
nablemente bien. Trabajan para compa-
fiias de televisidon que no se atreven a emi-
tir peliculas en blanco y negro ahora que
todo el mundo tiene television en color.
La nueva técnica de coloreado ha sido
posible gracias al ordenador. En primer lu-
gar se explora cada imagen de la peliculay
se reduce a parametros digitales, de m

La primera pelicula coloreada por ordena-

dor fue The Fixer Upers, de Laurel y Hardy.
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Los colores
que se pasan
una pelicula
en blanco y
negro tienen
poco que ver

=iy 3

nera que queda convertida en una matriz
de 525.000 puntos. A continuacion se de-
termina la brillantez de cada punto y se al-
macena toda la informacion en la memoria
del ordenador. Después de esta fase de
preparacion, que sucede a una velocidad
increible, la persona encargada de colo-
rear ya puede empezar a trabajar. Comien-
za con la primera imagen de una escena.
Utilizando un lapiz déptico traza los contor-
nos de todos los objetos y personas. No
hace falta que lo haga muy exactamente,
ya que el ordenador puede averiguar por si
mismo los limites precisos de cada perso-
naje u objeto sobre la base de la brillantez
de las distintas areas establecida anterior-
mente. Por ultimo toca elegir los colores,
gue el operario puede escoger de entre
mas de 4.000 tonos. Cuando todos estos
datos han quedado almacenados en su
memoria, el ordenador ya puede ponerse

34 ordenadores

Una vez
escogidos los

tonos, el

. operario
lapiz optico
las zonas de

V22222

i
S
RASSS
ORISR
e

20
NSNS
A

a trabajar. El hecho de que cada imagen
sea ligeramente diferente a la siguiente no
es problema para la maquina, puesto que
procede a partir de la brillantez de los pun-
tos dentro de los contornos, y eso normal-
mente varia muy poco entre los fotogra-

mas contiguos.

Cuando comienza una nueva escena y
la imagen cambia completamente, hay
que repetir de nuevo todo el proceso. Un
problema menos evidente es que el orde-
nador no puede seguir los movimientos ra-
pidos. Supongamos que en la pelicula se
arroja un pequefio objeto, por ejemplo una
piedra. La piedra estara en un punto dife-
rente en cada fotograma. El ordenador no
relaciona la piedra de la primera imagen
con la de la siguiente y por ello no sabe co-
mo actuar, solicitando nuevas instruccio-
nes al operario.

Otro problema bastante mas complica-

. la imagen

. previamente
delimitadas,
dotandolas d
color (4). La|
intensidad de
las sombra
en las areas
coloreadas es

. uniforme (5)

. hasta que se
superpone la
pelicula en

do surge cuando dos areas adyacentes
tienen un brillo similar pero es necesario
que vayan en colores diferentes. Si el con-
torno no esta bien delimitado,el ordenador
no sabe dénde comienza una zona y don-
de termina la otra, por lo que los colores se
yuxtaponen emborronando la imagen.
Aungue técnicamente es perfectamen-
te posible trasladar los resultados del colo-
reado a peliculas de cine, esto no se suele
hacer ya que no existe suficiente deman-
da. Esta se reduce casi exclusivamente a
las cintas de video. En casa, a los especta-
dores no parece importarles demasiado
que los colores tengan un aspecto un tan-
to artificial. Es mas, a muchos les parece
que eso afiade un sabor nostalgico a las
viejas peliculas, aunque los puristas del
séptimo arte siempre pueden argumentar
que una pelicula rodada en blanco y negro
debe verse en blanco y negro. ®
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PROGRAMAS

En esta ocasion las paginas especiales empiezan con una
leccion de gramatica para que ensenes a silabear a tu ordenador y un test de
memoria con el que te puedes poner a prueba. Después de la tabla de
equivalencias para control del cursor y signos especiales, te proponemos

P BT BN

reproducir una extrana curva matematica y dos figuras geométricas.

_PROGRAN
PRO — GRA —

PROGRAMA

MA

Enséiiale el caton

A. CUADRADO

a tu ordenador

cas en la formacion de silabas:

- Toda silaba lleva una vocal o grupo
- vocalico.
. — El acento en la «I» 0 en la «U» rompe los
grupos vocalicos, excepto en «Ul» o «lU».
- Dos consonantes seguidas que no for-
man grupo consonantico, pertenecen a si-
labas distintas.
- Una consonante entre vocales pertene-

ce a la silaba de la segunda vocal.

. De acuerdo con estas premisas lo pri-
mero que necesitamos son unas tablas
que permitan identificar vocales y gru-
. pos consondnticos (100 y 110). En la tabla
. de vocales estan incluidas las acentua-
das, que en el Spectrum se representan

E n primer lugar veamos las reglas basi-

Para que tu ordenador haga
una cosa tan sencilla como
silabear, que los humanos

hacemos inconscientemente,
tendremos que ensenarle
algo de gramatica. Vamos

a intentario con un
método simplificado.

con los UDG y en el BASIC MSX con letras
minusculas. Para identificar los grupos vo-
calicos legales se utiliza la variable D, que
toma el valor TRUE (1 6 -1) cada vez que
se encuentra con una «» o una «U» sin
acentuar,

La subrutina Principio de decisién (550)

busca la primera vocal de la silaba, acti-
vando la variable D si se trata de una «l» o
una «U» sin acentuar. Dependiendo de que

la primera vocal sea el primer, segundo o
tercer elemento de la silaba, el programa

se dirige a las subrutinas de comproba-
cion 400, 450 y 500 respectivamente.
Una vez realizadas las comprobacio-
nes, se llama a la rutina Decision final
(250). Aqui se verifica que el caracter si-

tuado en la posicién N, dentro de la pala-

bra, sea una vocal. Si es asi, hemos encon-
trado una silaba desde PUNT hasta N-2.

Finalmente, se afade la silaba a la varia-
ble Z$, se actualiza el puntero PUNT a la
posicion siguiente, y se vuelve al progra-
ma principal.




MSXyAMSTRAD

18 REM SILABEADOR

20 REM

93 REM TABLAS

100 UOC$="AEIOUaeiou"

119 GCO$="PRBRFRTRDRCRGRPLBLFLCLGLRRLLCH"
| 120 CLS:GOTO 1BBe

1380 :

140 REM XSUBRUTINASK

150

160 REM BUSCA VOCAL

170 FOR 1=1 TO 1@

180 IF H$=MID$CUOCS, T, 1) THEN UDCs-1:RETURN
190 NEXT I :RETURN

199 REM BUSCA. GRUPOS CONT

208 FOR 1=l TO 29 STEP 2

| 210 IF H$=MID$CGCO$,1,2) THEN GC=-1 :RETURN
228 NEXT I:RETURN
230 :
24@ REM DECISON FINAL
250 H$=MID$CA$,N, 132 GOSUB 150
260 IF UOC THEN UOC

$=2$+M10$(AS, PN, N=PN-1)#"" :PN
¥ =N-1:RETURN 4
{270 H$=MID$CAS,.N-1,2):605UB 208
280 IF GC THEN GC=0:26=26+M1D$CAS, PN, N-PN-1)+"=
¥ -1:RETURN
290 2$=2$+M10$[A%, PN, N-PNJ+"~"
308 PN=N:RETURN
305 :
319 REM DIPTONGOS
320 1F D=0 THEN Z$=2$+MI1D$(A$, PN, N-PN-1)+"~
ETURN
330 H&=MID$CAS,N, 1) :GOSUB 150
@ IF UOC THEN UOC=0:N=N+2:G0SUB 258 :RETURN
50 N=N+1:60SUB 25@ :RETURN
390 ¢
U 399 REM SUBRUTINA 1
| 400 H$=MID$(As, PN+1,1):60SUB 158
418 IF UOC THEN UOC=0:D0=(H$="1"J0R(H$="U"):1F O THEN
N=PN+3:GOSUB 258 :RETURN
420 N=PN+2:G0SUB 25@:RETURN
430 1 |
449 REM SUBRUTINA 2
§ 450 H¢=M1D$[A$,PN+2, 1) :60SUB 150
460 IF UOC THEN UOC=0:D=(0 ORCH$="1"JORCH$="U"3):N=PN
+3:60SUB 32@ :RETURN
| 470 N=PN+3:G0SUB 250 :RETURN
B 490 ¢
{1 499 REM SUBRUTINA 3
500 H$=MID$(A$,PN+3, 11:GOSUB 150
518 IF UOC THEN UOC=@:0=C(0 ORC(H$="1"00RCH$="U" )] :N=PN

IPN=N

PN=N-1:R

+4:60SUB 320 :RETURN
520 N=PN+4

530 GOSUB 258 :RETURN
540 :

549 REM INICIO DECISION
S50 H$=MIDE(A%, PN, 1):G0SUB 150
560 IF VOC THEN UOC=8:D=(H$="1"J0R(H$="0U"1:G0SUB 400 :
RETURN
78 HE=MIDS(AS,PN+1,13:60SUB 15@
580 IF UOC THEN UOC=8:D=(H$="1"J0R(H$="U"]:
RETURN
590 H&=MI0$(AR$,PN+2,1)
608 D=CH$="1"I0R(H$="U"]
618 GOSUB SBA:RETURN
980

GOSUB 450

999 REM PROGRAMA PRINCPAL
1808 INPUT "PALABRA" ;A%
1e1a IfF As$="" THEN 1000

| juego se repite durante veinte ron-
das, cada una con veinte combina-
ciones de uno, dos, tres... hasta vein-
te caracteres. Para complicar las cosas,
en la segunda ronda se cambia el ultimo

generar el gue completala actual. En la se-
gunda ronda se cambian los dos ultimos
. caracteres, enlatercera, los tres Ultimos, y
asf hasta que en la vigésima ronda cam-
bian continuamente todos los caracteres
(no se descarta que se puedan repetir).

El puntaje varia de un punto por carac-
ter acertado en la primera ronda, a veinte
puntos por caracter en la dltima. En total,
el adicto a MNEMO puede obtener 44.100
puntos. Todo un desafio.

Al principio del programa aparece el me-
nu, donde se presentan los tres niveles de

signo de la combinacion anterior antes de

1029 CLS:PRINT A% 1RRINT :As=Ad+
1930 0=8:PN=1:U0C=0:6C=0:2¢=""
1940 GOSUB 55@

1058 PRINT 2%

1069 IF MID$CA$,PN, 110" * THEN 1049
1070 Z$=LEFT$(2¢,LENIZ$)-(1-CMIDSL2$, LEN( 28, 10=" ")

3
1080 PRINT:PRINT Z$

18388 4s$="":6G0T0 1200
18 RER silabeador
L AE. PORE 2G0BE8,8: REH HAEY
Z@ PORE U3R "RA".,4: POKE USSR "E
p& 0 POKE USSR yd: POEE USSR D
',i: FORKE WSk "WY,3: REH RCENTOS
S
esul
1@
1412 2 =
:LSLRhLLLH“
1is GO TOo 1o
129
130 REM #CSUBRUTINAZ*
148
149 REM BUSCH UOCHL

1E@ FOR I=1 TO 1@

188 IF (Hg=th& {T) THEN LET WOZ=1:
RETURM
178 MERT IT: RETURM

2
198 REM BUSCR G.CZONS,
200 FOR I=1 TO 29 STER 2

1@ IF HE=C$iI TO I+1) THEN LET

ETURHM
HEXT I: RETURM

FREH FINAL DETISTION

280 LET H$=pR$iNI: 30 SUEBE 1852
QTP OGP HEN ALET UUu @ BT
ZE+AGIPUNT TO N-21 4+ LET P
=r-1: HETURN

@ LET H$=E5iN-1 TOQ Ny 307 5UB
L

@ LB GO HEN LB e

+H$IP”NT TO N=2) +" ="
L._ TURN

3B LET Z s EHAS IRUNT TO iy

LET FULUNT =

@ RETURM

SET

318 REM RUTINA
S2e IF wNaT D THEN LET Z$=Z§+H%
CRPUNT TO M-21 +" ; LET PUNMT=H-1:
RETURM

Z3@ LET HE=A& (NI :
348 IF UOC THEN

\

GO SUE 15
LET UOC=@: LET

'l.lllllllllllllllll

El test consiste en
memorizar combinaciones
~ aleatorias de letras o
_mimeros, que aparecen

durante un corto espacio
de tiempo en la pantalla,
e introducirlas a
continuacion a través del
teclado sin
equivocaciones. Si
quieres comprobar tu
capacidad de retentiva,
este programa —MNEMO-
es justo lo que necesitas.
iinténtalo!

) T 250 RETURRK

LET N=N+1: =0 3UB 285@: RETU
REM SUBRUTIMAL

LET H#=F¥% (PUNT+11: GO 3UB 1
I UWE THEN LET Uoc=a: LET

DR (RS IFUNT +

R THEN LET MN=PLUNT +3
0 SUB 2E@: RETURN

429 LET M=RUNT+2: 0 3UB 258: R
ETURN

Ads REM SUBRUT IWAE

éHD LET H&i= HﬁtPUNT+d':?33 SUE 1
(ol

460 IF LOC THEN LET UHC af b = e

=(0 OR (ASIPUNT+E1="I"1 OR iHE
FUNT+27 = U 1) 0 LET NsPUNT+3: GO
SUE GaB@: RETURM

478 LET WN=PUNT+3: GO SUEB 2B@: R
ETLRN

493 REM SUBRUTINAZ
EEBO LET H$=R$(FUNT+3): GO SUB 1

@

B1@ IF VOO THEN LET yOC=@: LET
=il OR (R$PUNT+Z1="I") OR (A&
PUNT $#31 ="U"1 0 LET N=PUMT+4: &0
SUB 329 RETURN

520 LET N=FUNT+4: GO SUE 25@: R
ETURN Lk

549 REM PRINCIPID DECIZTION !

SE@ LET H&=AS% (FUNT) : 50 SUB 158

SE@ IF MOC THEM LET UOC=@: LET
D:(iﬁsiPUNsz”I“J OR (HE (FUNT) ="
UTid s G sUs 4@ RETURN
52?@ LtT HE=A% (FUNT+1) @ G0 SUB 1

@

588 IF WOC THEN LET UOG=0: LET
D=l IAS(PUNT+1) ="I") OR_ (H$ (FUNT+
psiuey i e0 sup ¢S@ RETURN

599 LET D FAS (PUNT +21 ="I"1 OR
(H$ (IPUNT+2] = “l”"

OB GO SUB S@0: RETURN

=i=td

299 REH *PROGRAMA# 3
1008 INPUT T"PHLAEBRA: "; LINE-HS:

IF Ag="" THEW GOI TO 1028
le@a CLS ¢ PRINT FA%: FRINT LT

AEcmsen v y
1O@E LET D=@:. LET PUNT=Ll: LET WO
CeplOLET GEE0. LET Zge""
1ela G0 3UE S5@
1R2@ FRINT Z% AL
IGB?GIF HELRUNT) £ " THEN GO TO

1@

1948 LET Z4=Z¢i( TO LEN Z$-(1+[Z%
(LEN Z&~-11=" "1-1
1959 PRINT FRINT Z%

1988 GO TO laaad e
S5@8@ INPUT R: PDKE 208858,R: GO T

0 S@oe

Cuéantos Bytes
caben en tu memoria

dificultad posibles, que se diferencian en
que las combinaciones estan compuestas
por nimeros (0 al 9), letras (A a la Z) o por
letras y numeros indistintamente. Al hacer
la eleccion («1», «2», 6 «3»), se ajustan las
variables MAX (limite maximo del conjunto
de caracteres permitido) y MIN (limite mini-
mo). Los caracteres para las combinacio-
nes se toman de la matriz unidimensional
C$, previamente inicializada, entre las po-
siciones MIN y MAX de la misma.

Por fin puede comenzar el test. El orde-
nador bombardea con sus combinaciones
al intrépido jugador, que tiene la mision de
reproducirlas correctamente. '

Los caracteres de la combinacion se
presentan separados por espacios blan-
cos y permanecen en la pantalla durante
apenas dos segundos. De ello se encarga




una rutina de retardo (1450-1490 en el C-64
y 1350-1390 en el Dragon). En el Commo-
dore se ha utilizado la variable TI$, que con-
tiene horas, minutos y segundos. Mientras
TI$ permanece constante, el programa se
queda colgado en la linea 1480, y cuando
cambia, o sea cuando transcurre un segun-
do, se decrementa el contador | que se ini-
cializé anteriormente a 2 * L. En el Dragon
se utiliza un proceso similar, pero con la va-
riable TIMER, que se incrementa cincuenta
veces por segundo.

Al final se borra la combinacion y le toca
el turno al jugador, que no tiene mas que
pulsar las teclas correspondientes a los
signos de la combinacion (no es necesario
teclear los espacios). El programa com-
prueba inmediatamente cada caracter in-
troducido y registra los fallos que se come-
tan. Y si completas correctamente la com-
binacion, aparece acto seguido la siguien-
te, sin darte ni un respiro. Sdlo si finalizas la
ronda obtendrés un descanso.

Al llegar al final del programa, por haber
cometido un fallo o por haber completado
las veinte rondas, aparecen en la pantalla
los puntos conseguidos y el ordenador te
pregunta si quieres volver a empezar: sdlo
tienes que responder «S» 0 «N»,

Te desafiamos a que compruebes tu

capacidad de retentiva con este test.

- DRAGON

100 REM #0006 REIERREES 4 R
11D REM ¥ POGRAMA PARS DRAGON *
120 REM *  TEST DE MEMORTA %
138 REM * ]

46 ¥
148 PIM CHL36), KE020)

150 FOR I=1 TO 1@

168 CH I y=CHRS (47+1)

170 NEXT 1

180 FOR I=l1 TO 3é

190 CH#{1)=CHRS CH4-+1)

200 NEXT I

210 REM DE AQUI A LA LINEA 1002
Zop REM VAN LAS INSTRUCCIONES
e

938 CLg

& 4@, "FEST DE MEMORIAY

| TEy A
%32 TUE
R G INUIME RS ) e s B
G5 {25 LETRAD ) 1A

(30 NUMEROS Y L

i3
TR0 S INKEYSIF
1B22 PRINT & 1332
1038 IF Esd"1M OR
1042 IF E$="1" OR E%="

=10

1858 1
il

LES
30 THEN 1010
30 THEA MIN=1 ELSE MIN

N 4
¥l E'CL

b

”F«r‘r’% 2

Y iF Ea=t o THEN 1078

REM NUEVA ROMDA

CLE

PRINT @ 34y "W NE M0

At

1138 PRINT &
% u

= TEST. DE. MEMORY

Ghy 0 b

A PRINT & 4#32+5, "RONDA “ 3R
11460 1.=0

1208 REM COMBINACION DE LONG L
1210 k=Ll

1288 FOR IsL~Rel TO L

1280 X=THT CRND (@5 % OMAX—MIN+1 3 ) +MIN
1248 IF 130 THEN K${I)=C%(X)

1250 NEXT I

1380 REM PRESENTAR COMBINACTON

1318 PRINT & &¥32+3,"NUEVA COMBINACIONY

1320 FOR I=1 TO L

1330 PRINMT & B#%3g+@xl-1,KE(1)

1340 NEXT I

1345 e

135@ REM ESPERAR 2#L. BEG

1360 Z=TIMER

1378 IF e 4@ELEFTIMER THEN 1?/%

1390

B REN BORRAR

1418 PRINT 8 &%3FEeE, " ¢

142@ PRINT @ 8=32,”

1443 %

1458 REM PEDIR

146W PRINT &
i

INAGTON

55, BOUAL ERA LA CoMB 'l\ﬁf‘lu!\

L47e i
1488 $:IF ESL3 0 THEN 1480
1490 Es=INKEY$: IF Es=""THEN 1490
1500 PRINT & 8%32+oxl-1,E$

1510 IF E$CrRS(TY THEN 1718

1520 P=RERNEXT I

1540 3

1550 REM ACIERTO

1560 PRINT & 6*3z4&,0 *

1870 PRINT 8 BE3E" i

1580 T!' a0 THEM 1208
1590

Leng ‘CM FTN le L_.éx RDND(}.
1618

GBS

e R

le4@ F"UNT d 15%32+3, " PULSA UNS TECLA PARA &

7RG REM Fallt

1740 PRINT 8 &%32+5, "LO SIENTOY |
1720 PRINT & 8x32+5,"L0O CORRECTO ERA "aNH(I)
1730 GoTe 1200

175@ REM PIN DE L& 20 RONDA
1760 PRINT & ##32+5,"F AN T & B8 T 1.¢ 0"
L7760 PRINT 8 B¥32+5, "LLEGASTE oL FInaL®

©KBBE@ REM FIMaL :
1B1@ PRINT & 32048, "TOTAL PUNTOS: YgpP

1820 PRINY & l‘J*a?+"7,“Lﬂ INTENTAS OTR& VEZZ";|

180 Es=INKEYS$:IF
1848 PRINT & 15%3%
1850 IF !
1HeD IF
1B7R CLB

=00 THEN 4830
P74 ES
B1OTHEN 9308

SN THEN 1838

COMMODORE 64

g -1n5a
199 REM TEST DE MEMORIA
REM

120 Y=@

2360 FRIMT' D"

256 PRINT SPCOLED; "TEST DE NEMUFIH"

2668 FRIMT SRCC1A) "sssssmssmms

7 PRIMT "M HRY TRES WIVELES DE JUEGD!

380 PRINT "® «1) HUMERCS [ - 33"

398 PRIMT "M ©2) LETRAS CA - 21"

985 PRIMT "MW (3) MUMEROS ¥ LETRAS"

1906 PRINT"MME  GUE MIVEL ELIGE“” v

1914 GET E$:IF E$=""THEM 1816 i

1826 FRIMT Ef

1630 IF E$<"1"0R E#3"3"THEN 101G

1940 IF E$="1"0R EF="3"THEN MIM=1:G0OTO1866

1858 MIM=11

18968 IF E€2"L"THEN MAX=36:G07T0 16875

1876 MAX=10

1075 IF Y=1 THEM 1156

1036 DIM CH360, KE20)

18385 Y=1

1898 FOR I=1 TO 14

1166 CEOII=CHRF47+1)

1118 HEXT 1

Ligm FoR Is1) TO 36

1138 CHIII=CHRE(S4+10

1148 MEWT I

1158 PRINT"ApEREY PULSR UNA TECLA "

1166 P=0:R=0

1170 GET E$'IF E#=""THEM 1179

1268 FEM HUEVA ROMDA

1218 PRIMT"IH"

1226 PRINT SPCOIE) ;"M M E M 0 ~ TEET DE MEM:
BRI

1238 FRINT" ==
e

1248 E=R+1

1258 PRINT'M ©  FOMDA ";E

1260 L=2

1306 REM COMBINMACION DE LGNE 15

1318 L=L+1

1328 FOR I=L-R+1 TO L

13239 IF 141 THEM MEXT 1

1346 K$(I)'C£VIHT RHDCT L CMAR-MIMEL 22 +MIN

ez 1

12508 NE ATl
1408 REM PREZEWTAR COMBIMACION
1416 PRIMT" HUEYA COMBIMACTON o

1420 FOR I=1 TO L

1438 PRIMT K$olo," )
1440 HMEST [

1445 PRIMT

1458 REM ESFERAR 2#L SED
1460 1=2%L

1478 Z4=T1%

1430 IF Z$=TI% THEH 1420
1456 [=I1-1:IF Ix1 THEW 1478
15606 REM BORRAR

1583 IF L=1 THEM FRIMT

4510 PRIMT"TTTT] y

1528 PRINT" It

1528 FEM PEDIR COMEIMRCION

153% IF L=1 THEW PRIWT

134@ ;EIHT".Illl CUAL. ERA LA COMBIMACION?

1559 FOR I=1 TO L
1568 GET E$:IF E$CH""THEW 1560
1576 GET E$:IF E¢=""THEH 1578

1588 PRINT E£;" "

1598 IF E$<HKECLY THEN 1799
P=PAR HEAT 1:PRINT

1688 REM ACIERTO

1618 FRINT"TTT i
1628 PRINT"H "
1625 FRINT"TTTTI)

1638 IF L<za THEH 1309

1656 REM FIN DE LA ROMDA

1668 IF R=2@ THEH 1756

1678 FRIMT" FIM DE LA ROMDA"

1688 PRINT"M COMSEGUISTE ";F;" PUNTOS!
1638 PRINT"XEY FULEA UNA TECLA"

1695 GOTOD 1208

1798 REM FALLO

1719 PRINT'M LO SIENTOM"

1728 PRINT Kgolr)" ERA LD CORRECTO!
1736 GOTO 1898

1750 REM FIM DE LA dB. ROMDA

1760 PRIMT'"INN T O T 6 L"

1770 PRIMT"M LLEGASTE AL FIMAL"

1289 REM FIMAL

1816 PRINT"MM TOTAL PUNTOS "R .

1820 PRIMT"MNM LO IMTEMTAS OTRA WEZ7? ")
1830 GET E#:IF E#=""THEM 1838

1240 PRINT E#;

1850 IF E€="5"THEN 33@

1868 IF ESCH"N"THEN 1838

1870 PfIHT”?"

=
=
m
@




equivalencias

Como complemento a la tabla de equivalencias
/ publicada en el numero cuatro de MUY ‘
- ORDENADORES, a continuacion presentamos la
segunda parte. En ella podras encontrar las
correspondencias en diferentes dialectos BASIC
de los comandos de control del cursor, los
comandos para grabacion y recuperacion de
datos, el uso de los diferentes signos especiales
auxiliares (ver articulo en pagina 64) y otros
comandos de uso general.
En la primera seccion se incluyen las
equivalencias de las teclas de movimiento del
cursor que muchos ordenadores tienen a un lado
del teclado. En la segunda figuran los comandos
mas usados para grabar y recuperar datos en
cintas de cassette. En la tercera seccion
explicamos las equivalencias de los signos
~ especiales siguiendo un método particular:
 a la izquierda del listado, bajo la columna titulada
~ BASIC, encontraras los diferentes signos.

En cada fila y bajo las columnas de los dialectos
 figuran de uno a cuatro nimeros que remiten a la
_columna de las observaciones, donde se

comentan los significados. Esto se debe a que
- muchos signos tienen una acepcion diferente
segun el contexto en que los apliguemos.
'En la lista no hemos incluido algunos signos,
como mas que (>) y menos que (<),
pues son comunes a todos los ordenadores. Por lo
demas, cuando aparece la senal doble punto (..}
significa que el signo de esa fila no se utiliza o no
 lo tiene el dialecto en cuestion. Finalmente, la
~ cuarta seccion esta dedicada a algunos
comandos de uso general, omitidos en la tabla de
equivalencias publicada en el nimero anterior.

| BASIC Amstrad

F.DEP
F.178,
F.ABAID
F.ARPTRA
CSAVE
CLOAD
BSAYE

BLOAD

%

CLs

F.DER
F.170
F.ABATO
F.APPTBA
SAVE
LOAR

FRE{®®)
+

12

23

CAT

PRINT USING 574,3,...

EVERY

? CHPs!124)

LOCATE S,Z:PRINT ¥¥X"

PRINT CHRS!7)
LS

FREIX)
¥

i

DELFTE

CATALOG

POR  PROGRAMA

FLASH

NORNAL

INVERSE

UTAR S:HTABZ:PPINT®X¥X® POSITION (5,Z)iPRINT®XXX®

PRINT CHRS{7)
HONE

POP MEWU DOS

POP NENU BOS
STATUSK!, A1A=136)

POR PROGRANA

TECLA ¢

TECLA ¢

7°ESCARE, CONTROL 42°
TUESCAPE, CLEAP®




F.DER
F.178
F.ABAID
F.ARPTBA

. SAVE

LOAD
HO DISPONIBLE

NO DISPONIBLE
FRE1X)
' :

1

12

OPEN 1,8, 15:PRINTAL, *S:DAT®

LOAD®S*, 8:L1ST
§TIST=64)

POR PROGRANA

2CHPS {1460

" 2CHRSHIR)

POFE214,7:POKE21 1, 5:5Y558460

2°CLR"

F.DEP

F.128
F.ABAID
F.ARRIBA
CSAVE

CLOAD -

CLOAD

FRES

12

123

1234.

KILL

DR
EOF {"DAT®)

PRINT USING 5i4,B,...

ae

PRINTBY, *X¥X® {¥=32#(7-1) 45}

BEEP
LS

F.OER
F.I78

- F.ABAID

F.ARRIBA
CSAVE
CLOAD

BLOAD
FRE{®*)
*

1

PRINT USING SS74,B,...

LOCATE S,Z:PRINT*XXX"

BEEP
s

F.DER
F.128
F.ABAID
F.ARRIBA
SAVE
L.0AR

12

EPASE"N"

CAT 1

POR PROGRANA

FLASH t

TECLA 6, INVERS 0

TECLA &, INVERS !

PRINT AT Z,5;"Xkx*

BEEP
LS

F.DER
F.128
F.ABAJO

FL.ARRIBA

CSAVE
CLoAD
BSAVE

BLOAD

FRE®")
+ J

12

12

1234

1234

12

KILL

FILES
EOFiD)

PRINT USING S6id,5,..

CHRS1171; 9"

CHRS127)5°P"

LOCATE §,Z; "XXx"

BEEP
LS

CURSOR DERECHA

CURSOR 1ZQUIERDA

CURSOR ABAJD

CURSOR ARRIBA

6RABA EN CASETTE

CARGA DESDE EL CASETTE
GRABA EN LENGUAJE MAQUINA

CARGA FICHERD EN LENGUAIE
HARUTNA

A EL ESPACIO DISPONIBLE
HULTIPLICACION

1.EXPONENCIACION Z.FOPMAT
TO CON PPINT USING

1LPRINT AT 2.EN BUSRUED
BE DISCOS :

1. PARENTESIS 2.USD HUSICA
L

1.PUNTO BECIWAL 2.NDTAS
HUSTICALES ~ 3.REN

1. HENDS 2, CON PRINT USING
3.EN GRAFICOS

1.5EPABACION CON PRINT 2.
SEPARACIONES CON DATA 3.SE USA CON PRINT
USING

1.5UNA 2.5UHA DE CADENAS
3.CON PRINT USING 4.PARA NOTAS MUSICALES

1,CALCULD HEX 2.LARGO DE
UN  TEXTO CON PRINT USIHG 3.FINAL DE UN
TEXTO CON PRINT USING

1.CALCULOS TOTALES 2.CON
PPINT USING 3.CON PRINT USING PARA PEGUE
#05 FORMATOS

1.SERAL PARA YARTABLES 2,
SENAL PARA HEX 3.DIVISION INTEGER 4.YARI
ABLES CON PRINT USING

1. DUPLIEA 2. DISTINTIVO DE
NUNERG- 3. FORHATEA CON PRINT USING 4.PA
RA ANDTACTONES

* 1LSINPLIFICA EL CALCULO

2.UNA SERAL CON PRINT USING
BORRA DATOS

INDICA EL CATALOGD EXIST
ENTE

INDICA FIN DE DATDS DE UN
FICHERO

FOPNATEA LA TNPRESION
DE DATOS EN ORDEN

PONE A PARAPADEAR UNA PAL
ABRA 0 LETRA

PASA DEL HODD INVERSD AL
HODO NORHAL

C0LOCA EL INVERSO

POSICIONA EL TEXTO XiX EN
LA POSICION §,2

PRODUEE UN PITIDO
LINPIA LA PANTALLA.




En nuestro articulo

sobre lenguajes de

programacion de la

pagina doce publicamos

y comentamos un

programa en LOGO que

dibuja una enrevesada

| figura en la pantalla.

. Para quien no

. disponga de un
intérprete de ese

- lenguaje recursivo,

ofrecemos aqui la

traduccion al BASIC.

os profanos conocemos espacios de
una (la recta), dos (el plano) o de tres
dimensiones (el espacio propiamen-
te dicho). Incluso podemos hacernos una
idea del espacio de cuatro dimensiones (el
. espacio-tiempo). Sin embargo, en las ma-
. teméticas son posibles espacios vectoria-
les con todas las dimensiones que quera-

mos (espacios N-dimensionales). Virtual-

mente, y esto es mas dificil de digerir,
existen espacios de dimension fracciona-
ria: por ejemplo, un espacio con mas de
dos dimensiones pero menos de tres.
Para traducir el programa de LOGO a
BASIC tenemos que empezar por definir
unas rutinas que simulen las instrucciones
graficas disponibles en LOGO. La primera
es la rutina FORWARD: se calculan las
coordenadas del punto hasta el cual hay
que trazar la linea, desde la posicién ac-
tual del cursor y en la direccién hacia la

que apunta, indicada en la variable A que

representa el angulo. A continuacion se
traza la linea correspondiente (130), to-
mando la precaucion de no salirnos de la
pantalla. En el Dragon, la instruccion LINE
(X,Y), PSET traza una linea desde la posi-
cion anterior del cursor grafico hasta el
punto de coordenadas X, Y (dentro de la
pantalla).

A continuacion, la rutina RIGHT (150 a
170), como su nombre indica, simula la ins-

Menudo lio
la curva de Sierpinski

truccion RIGHT: 90 del LOGO. Lo que ha-
ce es girar 90 grados (o Pl/2 radianes) ha-
cia la derecha la direccion a la que apunta
el cursor. La rutina LEFT (200 a 220) hace
lo mismo pero girando 45 grados a la iz-
quierda (Pl/4 radianes).

Las subrutinas.DERECHA (250 a 280) e
IZQUIERDA (300 a 330) son las mismas
que hemos definido en el programa LO-

La espiral de Sierpinski,
bautizada asi en honor a
su descubridor, no es
para nosotros mas que
un mero pasatiempo,

: pero para los
matematicos y cientificos
representa mucho mas: a
partir de ella, y de otras
~_curvas recursivas, se
desarrollo la teoria de los
fractales, espacios con
un numero fraccionario
de dimensiones.

A. CUADRADO

GO: giran la direccion del cursor, hacen un
trazo y vuelven a girar en el mismo sentido.
La rutina FORMA (350 a 390) decide la for-
ma que va a tener la curva de Sierpinski.

Por fin llegamos a la subrutina DIBUJO
(400 a 480) que es la que realiza todo el
proceso recursivo. Esta se va llamando a
si misma reiteradamente, hasta que la va-
riable 0 alcanza el valor 1, en cuyo caso se
pasa a la rutina FORMA. Después el pro-
grama vuelve a incrementar el valor de la
variable 0 y retorna al nivel inmediato su-
perior de la misma subrutina.

DRAGON

12 REM CURVS DE SIERPINSGKI
EBOGOTO S

G

PEOREM FORWaRD

187 K=XeN#GO5 (A )

LTAE Yo Y+NESTMOA)

2@ IF X42@ OR Y@ THEN
1380 LINE~(X,Y),PSET
140 RETURN

145 =

149
L5@

L4

REM RIGHT

A T

168 IF ALl THEN A=A+2%PI
178 RETURN

18l

REGET =R

Ak [T A 4

IF ArZePl THEN A=f-Z#PI
RETURN

RiEM DEREGCHA

GOGEUR 150

HEOSUR 1

GOEUE 150

RETURN

REM IZQUIERDA
GURUE 208
GREUR 168
GOBUE 228
RETURM

340 3

REM FORMA

FOR I=1 1o 3
GOBUE L B0 GOSUR
MEXT T

GOBUR 180

el




3R RETURN

7 §

REM | i
IF O=1 THEN GOSL
12 RETURN

Dmti-13 GOBUR 400
GOBUR

B 35@s0=0+

8

Y que no falten

os comandos gréficos de los actua-

les ordenadores son cada vez mas

potentesy versatiles. Sin embargo, si
no los conocemos bien o no los aplicamos
en algoritmos adecuados, poco podemos
hacer con ellos.

El primer programa dibuja flores estric-
tamente geométricas (podriamos llamar-
1a$ flores informaticas). Para ello utiliza un
algoritmo (lineas 200 a 230) que va calcu-
lando la posicion de todos los puntos que
forman los pétalos en funcion del nimero
de ellos que hayamos seleccionado. El
mismo proceso se repite siete veces, de
manera que se obtienen siete niveles, ca-
da uno mas grande que el anterior. Inclui-
do en este bucle hay otro que es el que
realmente recorre la circunferencia, a in-
tervalos de dos grados de arco, calculan-
do los puntos y uniéndolos con un trazo
mediante la instruccién LINE (Dragon y
MSX) o DRAW (Spectrum y Amstrad).

Las sentencias de color, como se puede
apreciar facilmente, son distintas para ca-
da ordenador. En el Dragon, COLOR X, Y
asigna el valor X al color del trazo e Y al co-

PALAZY

Crear grédficos es un buen ejercicio para

soltarse en el arte de la programacion.

AR Ceg-1 GOSUER
AhHll GOBUR 250
4T L = 4 OB
20 b BRECTURN

4

AW O
490 3
485
HEm

REM PROGRAMA PRINCIPAL
PRINT®CURVS DE SIERPFINEKI
PRIMT s IRPUTYLADG " i
PRINT s INPUT ORDEN "eid

b S e & R
54@ PMODE 4, 1 :SCREEN 1, @0:¢PCLES
DR RGET LGl )
SO T=L TO 4
GOBUR 4B
GORUE 258
e i

TFE I NIRE Y dize
GUaTO BER

e
e
et}

#iE

THEN &8

©]

os graficos

No nos hemos atrevido a
cerrar nuestras paginas
especiales sin antes
ofreceros algun efecto

~ grafico. Conlos dos
siguientes programas, que
dibujan flores de colores y
~ bolas tridimensionales

 respectivamente,
pretendemos mostrarunos
curiosos ejemplos de
i aplicaciondelas
_instrucciones graficasde
cuatro ordenadores
domeésticos.

|

lor del fondo. En el microordenador Spec-
trum de Sinclair existe una instruccion pa-
ra cada elemento: PAPER X pone el papel
de color X (entre 0 y 7) e INK selecciona el
colorde latinta. En el Amstrad y en el stan-
dard MSX BASIC, el codigo de color se de-
fine a continuacion de los comandos grafi-
cos (en el Dragon también se puede
hacer).

El programa para dibujar bolas tridimen-
sionales presenta mas diferencias en
cuanto a su realizacion en los distintos or-
denadores. Para conseguir el efecto relie-
ve es necesario dibujar, ademds del con-
torno, las lineas equivalentes a los meridia-
nos y paralelos terrestres. En el Dragon y
en el MSX es facil, pues la instruccion CIR-
CLE admite hasta siete parametros, que
utilizados adecuadamente permiten dibu-
jar circunferencias, elipses o arcos.

Gracias a ello, basta trazar elipses cada
vez mas estrechas (para los meridianos) o
apaisadas (para los paralelos), empezan-
do desde una circunferencia perfecta has-
ta que casi se confundan en una linea. La

diferencia entre el Dragon y el MSX reside
en gue el radio se considera invariable, en
el primer caso a lo largo del eje horizontal,
y en el segundo a lo largo del eje vertical.
Por otro lado, el orden en que hay que indi-
car los parametros también es diferente,
por lo que se puede apreciar que hay dis-
tinto nimero de comas (,) en cada uno de
los programas. Es importante teclear
exactamente la misma cantidad de comas
que aparecen en los listados.

En el Spectrum la operacion resulta mas
complicada, pues la funcion CIRCLE sola-
mente sirve para dibujar circunferencias
perfectas (entre comillas porque la resolu-
cién de la pantalla no admite la perfec-
‘cion). Pero afortunadamente existe una
instruccion que dibuja arcos circulares:
DRAW. Por lo general se utiliza para trazar
lineas rectas, pero admite un tercer para-
metro en el que se indica el angulo que de-
be abarcar el arco (si se omite se conside-
ra 0). Para dibujar los diametros oblicuos,
correspondientes a los meridianos y para-
lelos, se trazan arcos verticales y horizon-
tales, con amplitudes desde -180 grados

Las flores de colores y otros motivos gréfi-
cos pueden valer para adornar una carta.




hasta 180 grados (desde -PI hasta PI ra-
dianes, que es la unidad angular que utili-
zan los ordenadores), siempre con el mis-
mo orden y desde el mismo extremo.
Por fin, en el Amstrad la cosa se compli-
ca mas aun, pues no dispone de ningun
comando grafico para dibujar lineas cur-
vas. Por ello es necesario obtener la curva-

tura de cada uno de los diametros obli-
cuos calculando puntos intermedios de

los

mismos y uniéndolos mediante la sen-

tencia LINE. Dichos puntos intermedios se
calculan en dos pares de bucles imbrica-
dos (entrelazados), uno para los paralelos
y otro para los meridianos, con unas apa-

rentemente sencillas funciones

trigo-

nométricas (lineas 120-130 y 220-230).

Con estos pequefos ejemplos espera-
mos estimular la creatividad del lector y
que se sienta motivado para crear nuevos
programas graficos. Y los resultados, pa-
sados a impresora mediante una rutina de
Hard-Copy, pueden ser un bonito adorno,
por ejemplo para una carta.

SPECTRUM

REM PROGRAMA PARA SFECTRUM
REHM LIBUJHR BOLAS
REM Huy Ordenadores N.E

CLS
INFUT "Radio de la bBola' R
IF R:&3 THEN PRINT ul CHMAE T

e GO0T
PHPEP G IMK B C

~F O£ L

=
t
i

(el
BORGER ©:

LET‘ u— <o

~
PEE e o
MGy O
G SIS
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ﬂ
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INK &

b
2
5
4
&
&
7
&
]
1
L
5

=

=3
'Zeo4p1s1B0

L2
=

Lt 3R]

\ﬂ‘
s W= 1
=y

GO TO

Lo QLT i3 J i
WD -Jad] £ 00
(SR El SR E g 2

DRAGON

REM PRO&WAM& PARA DRAGON 200
REM DIBUJA UNA 2 BOLA>
REY

CL&3 PRINT ¢ BRIRTEPRINT

10@ INPUT"RADIG DE LA EOLA"jRA

110 IF RA»96 THEN PRINT'MAXIMG 9&":PRINT:GO
JTOQ108

120 8=RA/S

125 PMODE 4, 1:5CREENI,0:PCLS

130 FOR 1=1 TO 8

140 CLRCLE(128,94) yRA,, 1/S
CIRGLE (128,961 /RA~ 41 *)*RA;%,,@/(
NEXT 1
LINE (128, 96-RAI~ (128, 96+RA), PqFr
GOTG 180

=Ll )

-M PROGRAMA PHRA DRAGON 00

3@
4@
50
&8
1
120
11@
1z@
130
135

148 P

158

2 REM

RET

REM DIBUJA FLORES DE COLORES

REM

PI=3.1415926
CLE:PRINT:PRINT : PRINT

INPUT* CUANTOS PETALOS" ;P
P=pP/2: PRINT s PRINT

INRUT" CON GIRO Y yBs%
PMODE4, 1 :SCREENT, 8

PCLS

PR=axP
CIRCLE(128,96).10,3

RPM CIRLULO AZUL CENTRAL

A=AALAN
SN=ABS (BIN (AXP)
RA=Z% (SN*¥M1+ME )
=1 ZB+INT (COS (A #RA)
Y=96+INT (SIN(A) #RA
IF AN=0 THEN LINE-(X,Y),PRESET:GOTC 300
LINE~(X,Y), PSET
NEXT AN
LINE~(X,Y), PSET
NEXT D
GOTO 325
REM COLORES DE CADA HOJA
DATP Lk A e s oy
PLINE? TRAZA UNO LINEA
»PRESET’ LINEA BLANCA
TRSETY LINEA DE COLOR
TGIRCLE  TRAZA CIRCULD

REM,
REM

REM
REEM!

MSX

REM PROGRAMA PARA MSX
REM DIBUJA BOLAS
REM
ELs
INPUT "RADIO DE LA BOLA";R
IF R>80 THEN PRINT "MAXIMO 80" :60TO 58
SCREER 2
S=18-R
EERVT= 1 T0, 1 STERIS
CHRELEL I 28Y 96015 R ITTAT
NEXT I
CIRELEE 128, 867,
T=8:J=1.2
FOR Wl = STR) 1 S TERES
T=T+.5:J=J+T
GIRCLE: CL287 964 SRl e 10,5 5 4
NEXT 1
GOTO 15@
REM PROGRAMA PARA MSX
REM DIBUJA FLOR DE COLOR
REM
PI1=3.1415926#
Bis
INPUT “Numero .de petalos“'
P=P/2
INRPUIN7ECon "dil re?
B$=LEFT$(Bs, 12
SCREEN 2
GIRCILE L1281 9681018
AA=B:5=2%XP1~-180
N1=5:N2=4
FOR D=1 TO 7
READ COL
M1=N1XD :M2=N2XD
IF B$="S" THEN AA=DXPI1-/30
FOR N=@ TQ 2XPI STEP §
A=AA+N
SN=ABS(SINCNXPJ )
CRA=2XCSNXM1+M2)
X=128+INT(RAXCOS(AJI
Y=96+ INT(RAXSINCAI D
IE N=@ THEN RSET: X, Y1, E0LGOT0268@

12 RRE 7

"B

250
260
278
280
290
300@
31@

(ST NE # L Al
NEXT N

= sl Sl 810]
NEXT D

REM COLORES

DATA 3,4,3.4,3.4,3
GOTO 318

AMSTRAD

REM PROGRAMA FARA AMSTRAD
REM DIBUJA BOLAS 3D

REM Muy Ordenadores
REM
CLS

INFUT "RADIO DE LA BDLA“;R
GlS

IF R>200 THEN 60
S=R*P1/1800

FOR B=0Q TO PI STEF S

FOR A=0 TO PRI STEF S
X=320+INT (R*COS (A) )
Y=200+INT (R*¥SIN(A) *COS (B) )
IF A=0 THEN PLOT X,Y:GOTO 160
DRAW X,.,Y

NEXT A

NEXT B

FOR B=0 TO FI STEF S

FOR A=0 TO PI STEFP S
X=320+INT (R*¥SIN (Q) *COS (B) )
Y=200+INT (R*COS (A))

IF A=0 THEN FLOT X,Y:G0TO 260
DRAW X,Y

NEXT A

NEXT E

REM
REM
REM
REM
CLS
INFUT
P=p/2
INFUT "CON BIRO? “3;B$
B$=LEFT$ (B%, 1)

cLS

FOR 1=0 TO 2%FPI STEF 0.1 |
PLOT 320+10%COS(1), 200+10%SIN(I) |
NEXT 1’

AA=0: 5=2%F1 /180

Ni=5:N2=4

FOR D=1 TO 7

READ COL

M1=N1%D:M2=N2Z%D

IF B$="S" THEN AA=D¥PI/30

FOR N=0 TO 2*PI STEP S

A=AA+N

SN=ABS (SIN (N#F) )

RA=3% (SN*M1+M2)

X=T20+INT (RA*COS (A))
Y=200+INT (RA*SIN(A) )

IF N=0 THEN PLOT X,Y:GOTO 250
DRAW X,Y,COL

NEXT N

DRAW X,.Y,COL

NEXT D

REM COLORES

DATALE, siodx bz o

FROGRAMA FARA AMSTRAD
DIBUJA FLOR DE COLORES
Muy Ordenadores N.S

"NUMERDO DE FETALOS"3;F
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Dichosos los oidos que pueden disfrutar

la perfecciéonde sonido de los equipos PIONEER.
Dichosos los ojos que pueden recrearse en el lujo
, y elegancia de sus componentes.

Dichosos los oidos. Dichosos los ojos.
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Equipos PIONEER series: X-Z 1000 (32 W DIN) X-Z 3000 (50 W DIN)
X-A500 (40 WDIN) X-A700 (62W DIN) X-A900 (87 WDIN)

© DOS POR DOS



En este refulgente disco
del tamano de un LP
convencional caben mas
de doce metros cubicos de
informacion escrita a
maquina, lo que equivale
aproximadamente a 90
millones de palabras. Entre
otros usos de este
revolucionario sistema se
encuentra la enciclopedia
informética, un vastisimo
diccionario que casi no
i ~ ocupa espacio. Para
encontrar e
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Los discos compactos o Compact Disc,

cuando sirven como memoria externa de SISTEMA WRITE El laser grabador activa las
~un ordenador se les llama CD-ROM, no re- ONCE DISC dos capas de proteccion
presentan mas que uno de los cuatro mé- Primer paso: que recubren la capa
: fe : activar reflectante.
todos de almacenamiento ¢ptico que exis-

ten actualmente, a saber:

- el ya mencionado CD-ROM

- el Video o Laser-Disc

- el Write Once Disc (disco grabable
una sola vez) y

- el Erasable Optical Disc (disco ¢ptico
borrable que se comercializara el afio que
viene).

Todos ellos tienen en comun dos pro-
piedades: una increible capacidad de al- :
macenamiento y que trabajan con tecno- Segundo paso: Perforadas 'I‘"s c?lpats i
logia laser. Pero a partir de ahi cada siste- Rarkorax :Zgzgc:lejésac[deai:rﬁo?n i
ma tiene sus particularidades especifi-
cas.

Las posibilidades del disco CD-ROM
han quedado patentes con el ejemplo de
la enciclopedia informatica. Sin embargo
tiene algunos inconvenientes. El primero
es que su fabricacion requiere una maqui-
naria muy sofisticada y costosa. Y segun-
do, que el usuario no puede grabar o bo-
rrar su contenido. Todo ello se ve com-
pensado por tres ventajas: una colosal
capacidad de almacenamiento de mas de
500 MBytes, una gran velocidad en la
trasmision de datos de aproximadamente
150 KBytes por segundo vy, sobre todo, su paly
bajo precio. La razén de esto Ultimo es
que los discos,compactos musicales y los
correspondientes aparatos reproductores
ya se han convertido en un producto de
consumo masivo y es facil transformarlos
en verdaderas unidades externas de me-
moria.

Veamos su funcionamiento. Sobre la bri-
llante superficie (los discos compactos

capa soporte

El Iaser lector recibe la luz
reflejada por el fondo del
pit, el agujero previamente
perforado, y lo interpreta
como un dato.

Tercer paso:
ieer

VIDEODIS

‘

RCH

CO: UN

.

A 1-B
. P

A i

Este método permite almacenar
imagenes de television y
manejarlas individualmente.
Con el sistema CLV (Constant
Linear Velocity) se pueden
grabar sesenta minutos de
video, lo que equivale a
108.000 imagenes aisladas
(frames). Las pistas se dividen
por sectores para lograr un
rapido acceso a la informacion.
A la derecha, el rayo laser
explora un pit. Las minusculas
incisiones tienen un diametro
de media micra.
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SISTEMA ERASABLE DISC
Grabacion con laser y bobina

Antes de escribir sobre él,
el disco borrable se
encuentra
homogéneamente
magnetizado. Para
efectuar la grabacion el
laser calienta la superficie
mientras una bobina
magnética polariza el bit
en la direccion deseada.

Lectura con laser débil

La energia del laser
encargado de la lectura de
datos es mds débil que la
del laser grabador. Cierto
efecto fisico permite
distinguir los bits
cargados positivamente de
los que tienen polaridad
negativa.

Borrado con laser y bobina

" Para borrar una
determinada informacion
el laser mas potente
vuelve a calentar la
superficie, permitiendo asi
que la bobina magnética
actue sobre el bit
devolviéndole su
polarizacion original.

Fotodiodo Espejo
desviador

Espejo
desviador

Sistema lenticular Prisma

reflejan colores en todas direcciones) mi-
croscopicas incisiones grabadas con laser
(pits) representan los bits. Dichas incisio-
nes son extraordinariamente pequefias:
tienen un diametro de media micra (una
micra es la milésima parte de un milime-
tro). De ahi la alta densidad de almacena-
miento de los CD-ROMs.

Debido a que las incisiones apenas re-
flejan la luz incidente, la informacion codifi-
cada en el disco puede ser descifrada con
el rayo laser de un aparato lector. Gracias
aun sistema de espejos y lentes el rayo es
dirigido hacia el surco del disco, siendo re-

- flejado integramente cuando coincide con
la superficie lisa. Cuando atina sobre un.

pit, es decir sobre una incision, el rayo sélo
se refleja débilmente. Una célula fotoeléc-
trica registra la vibracion del laser al ser
mas o menos reflejado y la unidad electrd-
nica de control interpreta los datos asf
captados.

¢Pero como se administra tan ingente
cantidad de informacion comprimida en
un simple disco? Un argumento muchas
veces invocado es que un ordenador per-
sonal no' tiene bastante potencia para
gestionar con la suficiente celeridad un
aluvion de datos de 500 MBytes. Efectiva-
mente ningun ordenador personal del
mundo puede pasar revista en tres se-
gundos ni siquiera a 50 MBytes de texto;
esto seria un trabajo de titanes incluso
para un gran ordenador. Para conseguir
un rapido acceso a los datos se recurre a
un truco consistente en almacenar junto a
la informacién propiamente dicha una ta-
bla de referencia con palabras clave. Con
elio el ordenador no necesita revisar pala-
bra por palabra todo el contenido del
disco.

La trayectoria del rayo
laser conduce desde
el diodo emisor, a
| través de un prisma,
dos espejos
desviadores y un
objetivo, hasta la
superficie del disco
dptico. El rayo
& reflejado, portador de
la informacion
desviador recogida, regresa por
el mismo camino
hasta el prisma, donde
es desviado hacia un
fotodiodo.
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Interior de una unidad de
almacenamiento masivo CD-ROM. A la
izquierda el mecanismo de arrastre del
disco. A la derecha la unidad
electronica de control que convierte el
tocadiscos digital Compact Disc en un
sistema de almacenamiento externo de
increible capacidad y velocidad de
acceso. Atari quiere comercializar a
finales de ano un sistema mixto para
musica y almacenamiento de datos por
500 dolares (unas 8Q.000 pesetas).

La unidad para discos compactos de Philips

=g

(500 MBytes) ya esta en el mercado.

Ya habiamos dicho que la principal ven-
taja de la CD-ROM es su bajo precio. Atari
quiere lanzar su sistema a finales de este
afio por 500 ddlares, con el que también se
podrareproducir musica grabada en Com-
pact Disc. La firma Digital Equipment Cor-
poration ha anunciado la comercializacion
de un equipo similar por 2.100 dolares. El
software domestico correspondiente, es

48 ordenadores

Los discos
opticos para los
diferentes
sistemas pueden
serde 12y 5 ¥a
pulgadas de
diametro, los
mismos formatos
que los diskettes
flexibles
convencionales.

decir diccionarios de todo tipo, estara dis-
ponible por 400 dolares. Naturalmente el
revolucionario sistema no va a quedar res-
tringido al uso privado. Los juristas, que
pierden horas y horas buscando antece-
dentes juridicos en sus libros, son, a titulo
de ejemplo, un sector profesional que a
bien seguro agradecera la introduccion
del disco optico.

EL CD-ROM tiene un pariente cercano,
el OROM (Optical ROM), que se diferencia
de aqueél por su mayor formato, 5 ¥4 pulga-
das contra 4,72, y la ventaja de una mayor
velocidad de acceso, con un maximo de
50 milisegundos. Sin embargo esto redu-
ce la capacidad de almacenamiento a 300
MBytes.

Un tercer sistema de almacenamiento
optico es el Videodisc. Tampoco en este
caso se trata de una tecnologia radical-
mente nueva. Desde hace ya algun
tiempo existen en el mercado discos de
video con una calidad de imagen muy su-
perior a las cintas de video convenciona-
les, con la cualidad adicional del sonido
estereofdnico. La principal diferencia res-
pecto a los discos compactos reside en
que el proceso de grabacion es analdgico
en vez de digital. El Videodisc esta espe-
cialmente indicado para el tratamiento y
manejo de imagenes de video, aunque
también puede utilizarse como soporte
para almacenar datos de ordenador con
una capacidad de hasta 1,2 GigaBytes.
En tal caso primeramente habria que digi-
talizar los datos grabados analdgica-
mente, hablandose por ello de videodis-
cos hibridos.

Hasta hace poco el inconveniente mas
sobresaliente de los sistemas de almace-
namiento dpticos era que el usuario no po-
dia grabar y modificar sus propios datos.
Ambas cosas son hoy posibles. El Write
Once Disc permite grabar uno mismo sus
datos una sola vez, sin que posteriormen-




te puedan modificarse. La unidad de gra-
bacion y lectura de este sistema tiene dos

cafones laser; el primero, para escribir,
emite un haz fuerte que graba sobre la su-
perficie no reflectante del disco las inci-
siones codificadas y el segundo, para
leer, emite un haz de laser débil que al ser
reflejado por el fondo de las incisiones
permite descifrar los datos.

Con el sistema Erasable Disc no solo se
pueden grabar las propias informaciones
sino incluso modificarlas cuando se de-
see. El disco, recubierto con una capa
magnética especial, se encuentra homo-
géneamente magnetizado antes de ser
grabado. El rayo laser recalienta aquellos
puntos de la capa magnética en los que
se va a escribir informacion o que van a
ser borrados. La grabacion propiamente
dicha corre a cargo de una bobina mag-
nética que cambia de polaridad la carga
magneética de los puntos aislados, codifi-
cando asi los datos en sistema binario
(s6lo se pueden cambiar de polaridad los
puntos previamente calentados con el 13-
ser).

La lectura de los datos tiene lugar gra-

cias a un principio fisico (polarizacién Kerr
y Faraday) que posibilita al laser de lec-
tura distinguir entre los puntos cargados
positiva y negativamente.

A la vista de la enorme capacidad de
memoria de este Ultimo sistema optico y
su cualidad de poder grabar y regrabar
todo tipo de informacion, parece cercano
el final de la hegemonia de los diskettes y
discos duros. Los expertos reconocen
que todavia es pronto para vislumbrar las
consecuencias Ultimas de esta revolucio-
naria tecnologfa. Pero en un punto con-
cuerdan todos: la técnica del almacena-
miento dptico de la informacion, sea del
tipo que sea, puede ser mejorada sustan-
cialmente, tanto en capacidad como en
velocidad de acceso, hasta unos limites
aun insospechados. ©]

Vista interna de un
sistema de
almacenamiento
masivo Write Once
Disc (grabable una
sola vez). Acoplado
a un ordenador
personal tiene una
capacidad entre
100 y 500 MBytes.

FAUSTINO |H

Esta botella
es historica.

Asi eran las botellas en el si-
glo XVIII, opacas y con tex- |
tura mate. Nuestros ante-
pasados sabian que la
luz es un enemigo del |
vino. |
FAUSTINO adopté es-
te perfil clasico para |
conservar mejor un
vino maduro y a la
vez moderno. Un
vino preparado pa-
ra envejecer muchos
anios EN ESTA BO-
TELLA HISTORICA.

Rioja-Alavesa

Bodegas Faustino Martinez - Oyon



LIBROS

Cuatro novedades

INTRODUCCION
AL DRAGON

B.LLOYD

INTRODUCCION
AL DRAGON
Lloyd

Un manual ampliado

Estamos ante un completisimo
manual de referencia para apren-
der a usar correctamente las po-
sibilidades del Dragon en sus tres
versiones, 32, 64 y 200. El autor
va pasando revista, en la primera
parte del libro, a todas las instruc-
ciones de que dispone el ordena-
dor, asi como a los diferentes
conceptos empleados en la pro-
gramacion. En cada capitulo se
explica una sentencia, comando
o funcion con todo lujo de deta-
lles, sin olvidar la inclusién de
ejemplos practicos.

El estilo es claro y sin ambigle-
dades. No en balde cada seccion
ha sido comprobada por princi-
piantes y reescrita si se ha visto
que era demasiado complicada.
La segunda parte, dedicada a va-
rios apéndices, incluye lista de 6r-
denes, informacion sobre grafi-
cos, varios programas y un glosa-
rio con la terminologia utilizada a
lo largo del libro.

Texto: Serio, pero de facil lec-
tura.

Composicion: Buena. Las ins-
trucciones se explican por orden
de importancia. :
Programas: Nueve interesantes
programas profusamente comen-
tados.

Indices: General y glosario de
terminologia.

Editorial y precio: Gustavo Gili.
200 pags. 1.200 ptas.

50 ordenadores

PROGRAMACION BASIC
Lowy Frutos y otros

Practico y educativo

La estructura del presente libro
nos recuerda inmediatamente a
un libro,de texto, por otra parte
muy en la linea de la editorial que
lo publica. Sin estar dirigido a nin-
gun ordenador en concreto
(eventualmente se incluye algun
comentario sobre el dialecto del
Spectrum), la finalidad de esta
obra es ensefiar los principios ba-
sicos de la programacion en len-
guaje BASIC. |_os catorce capitu-
los se dividen por temas, y no por
comandos e instrucciones como
en otros manuales. Esto facilita la
comprension en conjunto de los
distintos conceptos.

Al final de cada apartado los
autores proponen gran cantidad
de ejercicios sin resolver para el
ejercitamiento del lector, pero no
olvidan incluir un par de proble-
mas con solucion, si bien carecen
de comentario. Dos apéndices,
uno en el que se explica como
grabar y cargar datos, ficheros y
programas con un aparato de
cassettes y otro con todas las ins-
trucciones estudiadas en forma
de indice, redondean el excelente
trabajo.

Texto: Asequible a cualquier ni-
vel.

Composicion: Muy bien estruc-
turado. Enfoque practico.
Indices: Cddigo ASCII, resumen-
indice y un epitome para grabar y
reproducir datos.

Editorial y precio: Ediciones SM.
224 pags. 850 ptas.
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COMO ENSENAR

A SUS HIJOS

CON UN ORDENADOR
Orwing y Hodges

Coleccion de programas

Quiza la eleccién del titulo de
esta obra no haya sido la mas
acertada. A primera vista podria
pensarse que se trata de una guia
para ensefiar a los nifios las técni-
cas de la programacion. Pero en
realidad no es mas que una mera
biblioteca de programas (25 titu-
los) brevemente comentados.

Muchos de ellos, ciertamente
interesantes, tienen una funcion
claramente educativa, por ejem-
plo, capitales de naciones, pro-
blemas de matematicas, sistema
métrico, sindnimos/anténimos,
etcétera. Otros, como mercado
bursatil, lavadero de coches o
acierta los nimeros, son mas lige-
ros, aungue no Menos ingenio-
sos. Al final del libro figura una
leccion sobre rutinas graficas
(con ejemplos) y un pequefio dic-
cionario terminologico.

Como curiosidad cabe desta-
car un prélogo con un extrafio tu-
fillo ideologico que en ningun ca-
so deberia introducir a un tratado
informatico dedicado a los jove-
nes.

Texto: Bastante escaso.
Composicién: Con cada progra-
ma se incluye una descripcion y
un modelo de ejecucion.
Programas: Escritos para el Ap-
ple Il (facilmente adaptables a
otros).

Editorial y precio: Gustavo Gili.
205 pags. 1.900 ptas.

C. GQALAIS

EDICIONES ELISA, 8. A,

PASAPORTE
PARA APPLESOFT
Galais

Diccionario Apple I

Es este un prontuario completi-
simo con todos los comandos,
instrucciones y funciones del Ap-
ple Il ordenados alfabéticamente,
por lo que su localizacion resulta
casiinstantanea. Cada unade las
voces va seguida de una traduc-
cion inglés/castellano, la explica-
cion correspondiente, un progra-
ma de ejemplo y un comentario
del mismo.

Pasaporte para Applesoft esta
dirigido tanto al principiante co-
mo al programador experimenta-
do. El primero puede perfeccio-
narse en la técnica de la progra-
macién tecleando en su maquina
los pequefios programas explica-
tivos y leyendo a continuacion el
detallado comentario. El segundo
encontrara en él rapida respuesta
a sus dudas, sin necesidad de re-
buscar interminablemente entre
las paginas del manual de utiliza-
cidn del ordenador. Por otro lado,
gracias a su reducido formato,
11,5 por 16,5 centimetros, ade-
mas de poder guardarse sin nin-
gun problema en el bolsillo, se
convierte en un auténtico vade-
meécum siempre listo para ser
consultado. En resumen, se trata
de un librito practico y manejable,
complemento ideal del manual.

Texto: Sencillo y conciso.
Composicion: Tipo diccionario.
Indices: Un Unico apéndice para
crear una pantalla de forma.
Editorial y precio: Ediciones Eli-
sa. 159 pags. 1.000 ptas.
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“LO QUE SE APRENDE
JUGANDO SE APRENDE
MEJOR.”’

iiSaca mds rendimiento a tu ordenador!!
Tu “micro”’ puede ser también un apasionante
laboratorio de investigacion.

COLECCION CASSETTES
SOFTWARE EDUCATIVO

5

EL RESULTADO DE UNA
EXPERIENCIA DOCENTE
DE CUATRO ANOS:

COLECCION

BASIC

LIBROS

jUna coleccién completa!
Partiendo de cero,
aprende a hacer tus.
propios programas o
modificar los existentes...
Y con cualquier ““micro”’.

Desde representar
funciones, simular expe-
rimentos y hacer estadis-
ticas a componer musica
o crear tus propios
ficheros.

ediCiones I Abiertos al futuro.

Para mds informacién: Ediciones S.M. C/ General Tabanera, 39, 28044 Madrid.



Bello y fragil, el
cuarzo hialino o
cristal de roca es
imprescindible en
la industria
informatica debido
a su propiedad
piezoeléctrica.



@
na de las experiencias mas fasci-
nantes de todo principiante que
‘ ' se sienta por primera vez ante el
ordenador es comprobar que tiene

algo asi como vida propia, un pulso que se
puede sentir, 0 mejor dicho ver. Ya sea un

Un componente aparentemente insignificante es pequefo doméstico o un aparato de varios
el responsable de marcar el ritmo, como un millones de pesetas, una pequefia luz que
metronomo, al ordenador. Sin su concurso el parpadea incansable en la pantalla, el cur-
microprocesador no sabria cuando actuar. sor, nos recuerda continuamente que el

ordenador trabaja segun un determinado
ritmo, definido con toda precision.
;Donde se encuentra este pequefio co-
razon que late sin perder nunca el resuello
y determina la velocidad de proceso de
cualquier ordenador? ;Qué aspecto tiene
este misterioso componente? |
Los microprocesadores estan formados
por miles y miles de minusculos interrupto-
res que, o bien dejan pasar corriente, o
bien la cortan el paso. El estado de estos
transistores cambia con cada operacion
de calculo en un lapso de tiempo infe-
rior a una millonésima de segundo.
En otras palabras, cada millonési-
ma de segundo hay que com-
probar la posicion de cada in-
terruptor del chip y even-
tualmente  modificarla.
Esto significa que se ne-
.. cesita un director de
orquesta que mueva —»



@W—@
@ @ Rpoae : r\ o -
NBEOSTIRINS

i
i i

.

Los especialistas en
cristalografia obtienen las
laminas cortandolas del
mineral en bruto con un
angulo determinado. Solo
asi oscilaran con la
frecuencia requerida por el
procesador.

Osciladores de cuarzo. Las
patillas inferiores se
sueldan al circuito de
realimentacion.

Detalle de una pletina del Commodore 64. EI
cristal de cuarzo que marca el ritmo al mi-
croprocesador vibra en el interior de una
capsula metalica protectora (flecha).

la batuta con una precision absoluta a ra-
z6n de por ejemplo ocho millones de ve-
ces por segundo. Sélo entonces se puede
controlar, con siempre la misma exactitud,
el trabajo de todos los componentes del
ordenador. Y la electricidad de la red, con
sus cincuenta oscilaciones por segundo
(los expertos dicen cincuenta herzios o ci-
clos), no es lo bastante rapida.

Para solucionar el problema los disefa-
dores de ordenadores pudieron aprove-
char un viejo descubrimiento que hacia
poco habia revolucionado la industria relo-
jera: el cristal de cuarzo era precisamente
lo que buscaban. Hace ahora un siglo, el fi-
sico francés Pierre Curie comprobd que
ciertos cristales se cargan eléctricamente
en su superficie cuando se les somete a
presion, y justamente con cargas opues-
tas a cada lado del cristal. A este fendme-
no se le llama efecto piezoeléctrico. Des-
cubirir el efecto contrario no fue dificil: si se
les aplica una tension eléctrica —con los
polos positivo 'y negativo en los lados
opuestos de la lamina- los cristales se

s54ordenadores

contraen o expanden, pues los atomos
aislados de su estructura molecular son
atraidos o repelidos respectivamente por
la fuente de tension.

Esta deformacién, oscilatoria cuando la
corriente es alterna, es siempre uniforme,
aunque la frecuencia cambia seguiin el ma-
terial del que se trate. Por otro lado tam-
bién influye la forma y el tamafo del cuer-
po. De la misma manera que un gong de
grandes dimensiones suena mas grave, el
tamafio del cristal piezoeléctrico determi-
na la frecuencia de las oscilaciones.

Para que las vibraciones del cuarzo no
mueran poco a poco, CoOmo ocurre con el
sonido del gong, el cristal necesita recibir
un estimulo cada cierto tiempo. Esto se
consigue montando lalamina de cuarzo en
un circuito amplificador que le inyecta im-
pulsos eléctricos a intervalos regulares. El
efecto de realimentacion producido, el
mismo que genera el tipico pitido de aco-
plamiento en un equipo musical, garantiza
la continua oscilacién del cuarzo.

¢ Pero como se obtienen estas diminu-

tas laminillas, mas pequefas aun que una
ufa de dedo mefiique? Antes se conse-
guian laboriosamente del mismo cristal de
roca, pero al aumentar las prestaciones de
los ordenadores el cuarzo natural yano era
lo bastante preciso. Asi pues los fisicos se
vieron obligados a fabricar el mineral en el
laboratorio. El proceso para obtener crista-
les de cuarzo sintéticos es en el fondo el
mismo que emplea la madre naturaleza.
En primer lugar se disuelve cristal de roca
natural en agua y se anaden ciertos pro-
ductos quimicos. A continuacion se intro-
duce en la solucion una pequefa semilla
de cristal, creciendo a partir de ella el cuar-
zo artificial. Si la semilla madre tiene la es-
tructura molecular adecuada, el cristal
crecera con la orientacidon deseada.

El resultado es un cuarzo de altisima ca-
lidad que una vez laminado y pulido vibra
con ‘una precision absoluta y a una fre-
cuencia de hasta 200 millones de ciclos
por segundo. Naturalmente hace falta pro-
teger la ultrasensible pieza de los agentes
externos, sobre todo de la suciedad, por lo
que se la confina en una capsula metalica
rellena de un gas especial.

De nada vale que la lamina oscile con la
maxima exactitud si no esta conectada a
la CPU, que en definitiva es el componen-
te que va a hacer uso de ella. El cuarzo no
actua independientemente dentro de la
carcasa del ordenador, sino que forma
parte del circuito de realimentacion antes
mencionado. Desde alli salen dos patillas
que conducen la corriente alterna de alta
frecuencia producida por éste hacia el mi-
croprocesador.

Los procesadores de ordenadores do-
mésticos trabajan a un ritmo de dos a cua-
tro millones de ciclos por segundo. Enton-
ces, jpor que se fabrican osciladores de
cuarzo con frecuencias del orden de los
200 megaherzios? En general se emplean
cuarzos que oscilan exactamente al mis-
mo ritmo al que trabaja el microprocesa-
dor. Unicamente se recurre a cristales de
mayor frecuencia cuando se necesita la
maxima seguridad en su funcionamiento,
por ejemplo en ordenadores que controlan
la actividad de una central nuclear. En es-
tos casos el procesador central recibe los
impulsos del cuarzo unidos en haces de
por ejemplo treinta ciclos por segundo, en
vez de uno por uno.

En cualquier caso de algo podemos es-
tar seguros. Cuando esperamos con impa-
ciencia que un programa termine con sus
calculos, la culpa no es del cuarzo... ®
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El automovil va
fijado a una
plataforma
hidraulica (foto
pequena). Una
pantalla de
proyeccion cubre
toda la instalacion
(foto grande).

Todos hemos oido hablar de
los simuladores de vuelo.
Ahora también existe uno pa-
ra automoviles. Con él se pue-
de recrear cualquier situa-
cion y calibrar la capacidad
de respuesta del conductor.




% acompanante apenas tuvo
\ tiempo de avisarme: «jCuidado,

Iomdad que Ilevabamos hizo derrapar al
coche tan repentinamente que no me dio
tiempo a reaccionar. Después de dar dos
vueltas de campana, fuimos a parar a la

. Conducir
/entre espejismos

cuneta. «Uf, casi nos la damos», dije a mi
compafiero un tanto sobrecogido. Enton-
ces me recosté en mi asiento y respiré
hondo para tranquilizarme.

Mi desagradable experiencia tuvo lugar
sentado al volante del nuevo auto-simula-
dor de la firma automovilistica Daimler-
Benz, en Berlin (Alemania federal), que pa-

ra mi, como profano, no significaba mas
que un gigantesco y maravilloso juguete
de méas de 1.500 millones de pesetas. Ex-
plicandolo en pocas palabras, se trata de
una magqueta con la que se puede condu-
cir como en un automavil real. Sobre una
pantalla semiesférica va pasando el paisa-

je: ante mi la carretera y a los lados, los ——
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campos Y las casas. Todo parece real, el
ruido, la sensacién de velocidad, el movi-
miento del coche...

Pero en realidad, ni el coche es un ver-
dadero coche, ni la carretera una auténti-
ca carretera. El automdvil es sdlo una ma-
queta, los sonidos salen de unos altavo-
ces ocultos, la carretera del proyector de
video, y de los traqueteos y balanceos se
ocupa un sistema hidraulico. Todo ello o
controla, cémo no, un enorme equipo infor-
matico.

¢ Para qué todo este millonario desplie-
gue de medios? Desde luego, no para di-
version de periodistas curiosos. El auto-si-
mulador de la Daimler-Benz cumplird en
los préximos afos principalmente tres co-
metidos:

- Con el simulador, por primera vez, es
posible cuantificar exactamente las reac-
ciones de un conductor ante determina-
das situaciones de peligro. De las medicio-
nes obtenidas se pueden extraer conclu-
siones sobre como mejorar el disefio y la
tecnologia del automodvil para que se
adapten a las posibilidades, necesidades
y limitaciones del conductor. Un poco de
investigacion en materia de seguridad.

- Aun en las primeras etapas de su desa-
rrollo, se pueden comprobar las cualida-

En este armario se generan cincuenta veces
por segundo los ruidos del automovil.
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des de determinados componentes del
coche. La ventaja es que antes de fabricar
el detalle en cuestion ya es factible probar-
lo con el simulador Gnicamente conocien-
do sus propiedades fisicas.

- El simulador permite realizar estudios
estadisticos poniendo a varios conducto-
res en las mismas situaciones criticas. De
esta manera se consiguen importantes in-
formaciones sobre cémo mejorar el entor-
no para el automovilista, acaso con un me-
jor trazado de la via, con otra sefalizacion,

o con menos distracciones en el tablero de
instrumentos.

DOS MIL ECUACIONES
DEFINEN UN AUTOMOVIL

El auto-simulador es un sistema interac-
tivo, es decir, esta construido de manera
que completa un circulo cerrado. El con-
ductor acciona los mandos del vehiculo:
acelera, gira el volante, cambia de marcha,
frena... El coche reacciona a sus instruc-
ciones, y el humano, a su vez, se ve influi-
do por las reacciones del automovil.

El falso vehiculo va fijado a una enorme
plataforma, completamente circundada
por una pantalla semiesférica. Esta des-
cansa sobre seis brazos hidraulicos que si-

Todos los
parametros y
valores se
almacenan en
unidades de
discos
magneticos. En
el fondo de la
fotografia, un
experto manipula
el generador de
sonidos. Los
armarios
amarillos
albergan el
ordenador
gréfico.

Cada mddulo se encarga de producir un
sonido. Este, el de un frenazo brusco.

mulan los movimientos del coche. Desde
su asiento, el conductor ve, sobre la panta-
llay atodo sualrededor, unaimagenen mo-
vimiento, con el paisaje, la carreteray otros
vehiculos. Todo el sistema se controla des-
delacabinade mando, desde donde se ob-
serva el comportamiento del coche, se
construyen las condiciones del trafico y se
efectian las mediciones pertinentes.

El cerebro del sistema es un ordenador
que trabaja en tiempo real y en cuya me-
moria se encuentra aimacenado el modelo
matematico de lo que es un coche, con to-
das sus propiedades y posibles reaccio-
nes. Se trata de un 32/8780 de Gould
Computer Systems, equipado con dos
unidades centrales de proceso (CPU) en
paralelo y comunicado con un ordenador
secundario, del tipo 32/6780, que se en-
carga de las tareas que no precisan ser
tratadas en tiempo real.

El proceso en tiempo real consiste en
este caso en recoger 50 veces por segun-
do todos los datos que provienen de los




sensores de la maqueta, introducirlos en
su modelo matematico y devolver los nue-
vos valores, que se modifican con cada
movimiento (por ejemplo, al frenar o girar
el volante).

Solo se puede comprender la increible
potencia del ordenador sabiendo que el ci-
tado modelo consta de 32 ecuaciones di-
ferenciales, unas complicadas relaciones
matematicas que ademas estan entrela-

El sistema hidraulico
permite mover la
plataforma, con
maqueta y cupula de
proyeccion, en
cualquier direccion
(foto grande). Desde el
centro de control los
expertos observan el
comportamiento del
conductor, realizan
mediciones e
introducen nuevos
elementos de trafico
(foto pequena).

zadas entre si. Un habil algoritmo de pro-
gramacion permitié descomponer estas
32 ecuaciones diferenciales en cerca de
2000 ecuaciones lineales (normales), en
un listado con mas de 5.000 instrucciones,
80 subprogramas, 14 sistemas de coorde-
nadas y 200 variables y tablas para consul-
tar determinados valores. Y todo ello lo tie-
ne gue resolver a un ritmo de vértigo: {50
veces por segundo!

Por supuesto, no basta con que el orde-
nador conozca en cada momento los Ulti-
mos datos actualizados. Para que sean
efectivos en el simulador, han de transfor-
marse en alguna reaccion que el conduc-
tor pueda percibir. En ello le ayudan toda
una serie de ordenadores especializados.

UNA RED VIARIA DE MILES
DE KILOMETROS

En primer lugar, los indicadores y los
mandos tienen que funcionar bien. El con-
ductor no pisa un auténtico pedal de fre-

' no, oponiendo una resistencia real a la

marcha, sino un sensor que envia la sefal
al ordenador. Este se encarga de calcular
la fuerza de la frenada y simularla con la
instalacion hidraulica. Sélo entonces se
tiene la sensacion real de pisar el freno. El
sistema actlia de manera similar con el
acelerador o el volante. Los valores de to-
das las fuerzas de inercia y de rozamien-
tos vienen directamente del ordenador y
se reproducen hidraulicamente.

El mas complicado de los ordenadores
especializados es el generador grafico, di-
sefiado y construido por la casa Evans &
Sutherland especificamente para este
proyectoy, hasta ahora, Unico entre los de
su tipo. Su misidn consiste en calcular la
imagen proyectada en la pantalla, modifi-
candola 50 veces por segundo para pro-
ducir la sensacion de movimiento conti-
nuo, como en una pelicula.

La gigantesca cantidad de calculos que
son necesarios para producir cada uno de
los fotogramas es inimaginable. Un orde-
nador domestico medio necesitaria varios
anos para generar una sola de estas ima-
genes. El ordenador especialista del simu-
tador lo hace en 80 milésimas de segundo.
Primero se forman los diferentes compo-
nentes del paisaje, a partir de poligonos al-
macenados en la memoria, calculandose
las perspectivas. A continuacion se colo-
rean las superficies de manera que se ha-
ce resaltar el objeto al mismo tiempo que
se oculta lo que hay tras é|. Para cada ima-
gen hay que volver a calcular todos y cada
uno de los puntos que la componen.

El ordenador que asume el control de la
formacion de los graficos esun PDP 11/14,
Todo el paisaje digitalizado, con una red
de carreteras de varios miles de kilome-
tros, queda almacenado en discos magné-
ticos. Con un PDP 11/73 y un digitalizador
se pueden cambiar o afiadir nuevas esce-
nas en cualquier momento. Ademas, du-
rante la simulacion cabe incorporar al trafi-
co otros vehiculos y dirigir sus movimien-
tos desde la sala de control.

Si en algin momento ocurre que hay
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demasiados objetos en una misma escena
y el ordenador se ve sobrecargado, entra
en accion una rutina de Overload-Manage-
ment (gestién de sobrecarga), encargada
de que sdlo se calcule la mitad de los foto-
gramas, es degcir, 25 por segundo. Fijando-

se muy bien, puede distinguirse un ligero

parpadeo en la pantalla, pero I6gicamente
esto es preferible a que se desmorone to-
da la imagen.

El sistema de proyeccion en color esta
compuesto por seis grupos de tres tubos
(uno para cada color), correspondientes a
los seis sectores que forman una imagen
continua en la pantalla semiesférica. Los
proyectores tienen que ir bien fijados a la
cuUpula del simulador para que la imagen
quede inmutable incluso con las sacudi-
das de un frenazo o viraje brusco.

100 mln EN SOLO

Lo mas dificil fue conseguir la perfecta
sincronizacion de los seis proyectores, pa-
ra que desde el asiento del conductor se
vea una imagen continua y sin interrupcio-
nes en la linea de unién. Con ese fin se ins-
talaron en las zonas de solapamiento unos
sensores opticos encargados de compro-
bar en todo momento el estado, color € in-
tensidad de luz de las imagenes parciales.
Un sistema electronico regula, a partir de
esa informacioén, el sincronismo de los
proyectores.

La imagen de la pantalla -por muy real
que resulte- solo contribuye en parte a
sentir la sensacion de estar viajando en un
coche. El segundo ordenador especializa-
do controla la instalacion hidraulica, res-
ponsable de imprimir movimiento al su-
puesto automovil. La precision y sofistica-
cion del sistema hidraulico es tal que per-
mite mover y girar la maqueta en cualquier
direccién imaginable. Eranklin Institute y
Mannesmann Rexroth fueron las empre-
sas del sector que lo disefiaron y cons-
truyeron.

Los expertos tomaron como modelo los

simuladores de vuelo, aunque éstos no tie-
nen que reproducir movimientos tan vio-
lentos como en el auto-simulador. Por eso
aqui se utilizan un nuevo tipo de cilindros
hidraulicos, de avanzada tecnologia, ca-
paces de iniciar suavemente el movimien-
to desde el reposo (sin saltos bruscos), asi
como de aplicar a la plataforma, junto con
la cupula de proyeccion y el coche, asisti-
dos por servo valvulas, una aceleracion de
1.5g (1 g=9,8 m/s?). Traducido al lengua-
je automovilistico, esto equivale a que el
automovil pase de 0 a 100 kilémetros por
hora en dos segundos.
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UNA ILUSION REAL COMO
LA VIDA MISMA

Paisaje nocturno con cruce y gasolinera.

La climatologia también se puede cambiar.

Nievé y hi: dos factore &e peligro.

Los adelantamientos sonfuente de accidentes.

Como la plataforma del simulador solo
dispone de un espacio de maniobra de
unos pocos metros, hubo que imaginar al-
go para simular aceleraciones de, por
ejemplo, varios cientos de metros. El pro-
blema se resolvié imitando la aceleracion
mediante la inclinacién del vehiculo. Al
arrancar el conductor se aplasta contra el
asiento, al frenar cae hacia delante. Am-
bas fuerzas de inercia se pueden simular,
sin una auténtica aceleracion, inclinando
la plataforma hacia atras (al arrancar) o
hacia delante (al frenar). El conductor sélo
tiene como referencia la pantalla, y como
se mueve junto con el coche, no puede
discernir como se producen las fuerzas
realmente.

Para que la ilusion sea perfecta sélo -
quedan los sonidos. Estos también son
generados por un ordenador, calculando-
los 50 veces por segundo. Desde luego,
una cinta de audio no podria reaccionar
con tanta rapidez y precision.

El sintetizador de sonidos, desarrollado
especialmente para el auto-simulador, re-
cibe del ordenador central los datos sobre
revoluciones del motor, cambio de mar-
chas, peso total del automovil, etcétera, y
genera los ruidos que harian el motor y la
caja de cambios en esas condiciones. El
proceso es digital, es decir, se calcula de
qué ondas senoidales se tiene que com-
poner cada sonido y se mezclan las co-
rrespondientes sefales para sintetizarlo.

Ya lo veis: un maravilloso y carisimo ju-
guete. Ahora que ya esta en servicio, a los
investigadores- de Daimler-Benz se les
ocurren continuamente nuevas e intere-
santes aplicaciones, ademas de las men-
cionadas al principio. La fantasia no tiene
limites. «Se podria, por ejemplo —explica el
director del departamento de investigacio-
nes—, formar una fila de coches a partir de
un solo conductor, almacenando en la me-
moria todos los detalles de su viaje por un
determinado recorrido, y haciéndole a
continuaciéon seguirse a si mismo. Repi-
tiendo esta operacidén varias veces, aca-
baria formandose una fila en la que todos
los coches son conducidos por la misma
persona. En tal caso la forma de conducir
de ese individuo en situaciones de atasco
quedaria muy potenciada. Probablemente
se podrian reconocer muy bien las con-
ductas especialmente peligrosas.»

En cualquier caso, todo experimento
que se realice en futuro contribuira sin du-
da a mejorar la seguridad en carretera.

Antonio Quintana
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sarrollada que detenta el
hardware de mas alta cali-
dad del mercado, el M24
cuenta también con un soft-

EL ORI

T

ware muy amplio y sencillo.

Y detras del M24, Olivetti.
Con una red de distribui-
dores tan amplia que per-

~OLIVE

mite contactar con la marca
desde cualquier punto de
Espana, por apartado que
esté, y con una estructura

LE OFF

En el mundo de la For-
mula 1, en el de los nego-
cios, en el de la pequena y
mediana empresa, en el de

“dotada de hombres y me-

dios para ofrecer informa-
cion y demostracion en cual-
quier parte.

~ YALA

las profesiones liberales, en
el de los comerciantes indivi-
duales y en el de la enserian-
za, ¢l Ordenador Personal

Toda la tecnologia de los
ordenadores personales Oli-
vetti esta en el M24, que res-
ponde con fiabilidad y efica-

MAS

1l tial

Olivetti M24 sigue marcando
distancias.

Fabricado en Espana y
con una tecnologla tan de-

cia ante el flujo constante de
cualquier volumen de infor-
macion. Lléveselo a su ofi-
cina.
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BASICPARA |

Desde que sabemos leer y
escribir, conocemos
perfectamente el uso del
punto y de la coma. Pero al
programar nos damos cuenta
de que su significado es bien
distinto. Y Ia verdadera
complicacion empieza
cuando también aparecen
signos exoticos como la
arroba o el recuadro.

amayoria de nosotros conoce, al

menos aproximadamente, como

estan dispuestas las teclas en
una maquina.de escribir. Esta es la razon
por la que los teclados de los ordenadores
tienen una disposicion similar, por lo me-
nos a primera vista. Si te fijas mas deteni-
damente, junto a las letras y los nimeros
conocidos veras una buena cantidad de
signos, cuyo significado, aun después de
estudiar el manual, puede ser un tanto in-
comprensible. Algunos de estos caracte-
res especiales son faciles de reconocer
(aunque su utilizacion sea distinta ala que
suponemos), pero otros son totalmente
desconocidos.

Todos sabemos lo que significa el signo
«+» en la expresion «2+2». Pero ;jpodemos
decir lo mismo, ep un primer vistazo, de la
formula: «-27(3+1 /31?7 ;Qué valor tendra
la variable A despues de ejecutarse la sen-
tencia «A % =-5.3»? Son precisamente los
signos especiales quienes constituyen la
sal y la pimienta de la programacion. Mere-
ce la pena aprender a conocerlos y usarlos
mas a menudo.

Empecemos por el mas simple de estos
caracteres: la ausencia de signo, el espa-
cioen blanco, llamado Blank o Space enin-
glés. Para obtenerlo hay que puslar la ba-

rra espaciadora de la parte inferior del te-

clado. Algunas versiones BASIC necesitan
espacios entre las distintas instrucciones
(aunque no en todos los casos) para poder
distinguirlas. Otros intérpretes como el del
Commodore, pueden prescindir de ello.
Ambas modalidades tienen sus ventajas e
incovenientes: al programar sin espacios
en blanco se ahorra mucha memoria, pero
los programas se hacen practicamente ile-
gibles.

En principio se podria pensar que los es-
pacios no pueden originar muchas confu-
siones. jError! En algunos sistemas se pue-
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INCIPIANTES

Jasal y la pimienta |

Los caracteres es-
peciales son a Ia
programacién o
que la sal y pimien-
ta a la ensalada.

den encontrar dificultades si, en determi-
nadas sentencias, se trastoca el caracter
« »(espacio) con el signo « ». Si, has lei-
do bien: aunque en los dos casos no se ve

.nada, se trata de caracteres distintos. El

primero es un espacio normal, mientras
que el segundo es un SHIFT-Blank, algo
asi como un espacio en mayusculas, por-
que se pulsaron simultaneamente la barra
espaciadora y la tecla de mayusculas
(SHIFT). En el BASIC del Commodore, por
ejemplo, estos dos caracteres tienen codi-
gos distintos. Puedes comprobarlo, si tie-
nes un Commodore, introduciendo estas
instrucciones:

10 GET I$:IF 1$="" THEN 10

20 PRINT I$;ASC(1$):GOTO 10

| ejecutar este miniprograma no

sucede nada, a menos que pul-
ses una tecla cualquiera. Si introduces un
espacio, en la pantalla aparecera su co-
rrespondiente cédigo ASCII (32), el distin-
tivo con el que se almacena el espacio en
blanco en la memoria interna. Pulsando
ahorala tecla SHIFT y la barra espaciadora
simultaneamente, el cédigo que aparece
es 160. Si el intérprete BASIC no acepta
una linea de programa, es posible que
hayamos pulsado un espacio en mayuscu-
la en lugar del normal.

El siguiente caracter especial, siguien-
do el orden de los cédigos ASCII, el signo
de exclamacion (codigo 33), también tiene
un significado particular, aunque no en to-
dos los sistemas. Hace poco, un lector nos
preguntd inocentemente si la expresion
«712.286 que encontrd en un programa
representaba el factorial de 712.286. (El
factorial es una funcion matematica que

"se suele utilizar en el calculo de probabili-

dades). Pero en este caso, el signo de ex-
clamacion carecia de significado.

&Y por qué estaba ahi? Porque el Micro-
soft-BASIC lo habia incluido automatica-
mente. En algunos dialectos BASIC, las
cantidades numéricas se pueden dividir
en tres tipos, indicandolo con los corres-
pondientes simbolos. Los enteros (entre
-32768 y 32767) se representan poniendo
un « % » a continuacion del nimero. Los
numero reales con simple precision no es
necesario marcarlos. Pero si en una ins-
truccion previa se declararon todos los nu-
meros como de doble precision, el intér-
prete pone automaticamente a nuestra
disposicion, el caracter «», para indicar ci-

fras de simple precision. En el ejemplo, el ——p
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BASIC PARA PRINCIPIANTES

significado era: no hace falta que te es-
fuerces, para esas pocas cifras decimales
hay bastante con simple precision.

Los valores de doble precision se eti-

quetan con el caracter recuadro (#). Todo.

esto también se podria hacer en un Com-
modore, cuyo BASIC, aunque acepta los
tres caracteres mencionados, los ignora.
Siguiendo en la lista de codigos ASCI, el
codigo 34 corresponde a las comillas. Su
utilizacion es la misma en todos los siste-
mas BASIC. Los textos que deben ser al-
macenados o impresos literalmente, es
decir todas las constantes alfanuméricas,
se escriben entre comillas.

ero, ;qué pasa si quiero incluir una

palabra entrecomillada dentro del
texto?, te preguntaras. ; No me encontraré
con dificultades? En efecto, pero hay va-
rias soluciones. La mas sencilla es elegir
otro caracter, como el apdstrofe (codigo
ASCII 39). También se puede utilizar la fun-
cién CHRS$, pero lo mas ortodoxo es dupli-
car el caracter comillas ("). Es decir, si
quieres imprimir el texto: Esto es un «sig-
no» especial, puedes escribir:
10 PRINT «Esto es un ‘signo’ espe-
cial»; o bien:
10 PRINT «Esto es un»; CHRS$ (34);
«signo»; CHR$ (34); «especial»; o bien:
10 PRINT «Esto es un ««signom es-
pecial».

El recuadro o sostenido (#) ya ha sido
mencionado. Su codigo ASCll es el 35, y
se utiliza principalmente en las instruccio-
nes relativas a ficheros y puertas de entra-
da / salida, para indicar el numero de ca-
nal para el fichero, la impresora u otro dis-
positivo externo. Si sabes algo de musica,
sabras que este signo indica una eleva-
cion de medio tono de una nota. Y este es
el sentido que se le ha dado en algunos

sistemas BASIC avanzados (por fin un sig--

no coherente).

EI BASIC nacid en Estados Unidos, don-
de se utiliza con gusto el simbolo del délar
($). Por eso se incluye en el conjunto de ca-
racteres de todas las versiones BASIC, uti-
lizandose para etiquetar todas las varia-
bles y funciones alfanuméricas. También
se usa en las instrucciones de salida for-
mateada, pero eso lo veremos mas tarde.

El apdstrofe (codigo ASCII 39), ya men-
cionado, puede sustituir en muchos dia-
lectos BASIC a la sentencia REM. Por
ejemplo, es valido:

120 X=GRAD / PI*180 ’pasararadianes.
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Los paréntesis, «( )», tienen entre otras
cosas la funcion de alterar las prioridades
en el célculo de expresiones aritméticas.
Por ejemplo, 2+2x3=8, pero (2+2)x3=12.
Los paréntesis también se usan en las
sentencias DIM, es decir para definir el
tamafio de las matrices, para indicar los
subindices de las mismas matrices, y en
las funciones, en las que los argumentos
se ponen entre paréntesis y separados
por comas. Por ejemplo en la funcion alfa-
numérica MID$(A$,5,1).

También recordaras los operadores arit-
meticos (+), (-), (X) y (/). Lo que te sorpren-
dera es que ademas tengan otros signifi-
cados. Los cuatro se usan en sentencias
de salida formateada: en algunas versio-
nes BASIC existe la instruccion PRINT
USING, con la que se pueden imprimir tex-
tos y numeros con un formato determina-
do, es decir, tabulados. Si por ejemplo es-

cribes:

Pocos signos
son comunes
a todos

los dialectos

PRINT USING «##.##, Pl
(PI=3.14159), el ordenador respondera
3.14. Y si escribes:
PRINT USING «!», cABRAHAM»
larespuesta del BASIC sera «Av, la primera
letra de la cadena de caracteres. También
+,-,*, "y $ tienen su significado particular
en este tipo de sentencias.

El signo «"», llamado acento circunflejo
o simplemente circunflejo, se imprime en
muchos ordenadores como una flecha as-
cendente (1) y representa Ia’exponenoial.
2”3 (dos elevado al cubo) es lo mismo que
2x2x2=8, mientras que 37(1 / 2) significa
raiz cuadrada de tres.

L]

a barra inclinada (/) representa la
division, pero jqué indica la barra

inclinada a la izquierda (\) o back-slash?

En algunas versiones BASIC representa la
divisién entera, en la que se redondea el
cociente ignorando el resto. Y en las sen-
tencias PRINT USING también tiene su
significado.

Por fin llegamos a los signos mas utiliza-
dos:lacoma(,)y el puntoy coma ;). Laco-
ma es el signo separador por excelencia.
Sirve para separar las variables en las sen-
tencias de entrada (ejemplo: INPUT
A,B,C$), los argumentos de las funciones
(ejemplo: X=FNA(A,B)), los subindices de
una matriz (ejemplo: MAT (X,Y)=A), los
datos de las sentencias DATA, las senten-
cias PRINT y muchas cosas mas.

| punto y coma sdlo se ve en sen-

tencias PRINT, indicando que la si-
guiente impresion debe realizarse inme-
diatamente a continuacion de la anterior,
dejando un espacio en algunos dialectos
BASIC cuando el primer valor es numérico.
PRINT A,B imprime el valor de A al princi-
pio delalineay el de B enla primera marca
del tabulador (diez espacios generalmen-
te), mientras que PRINT A;B imprime los
dos numeros juntos (o separados por un
espacio). Si los valores son alfanuméricos
no se introduce ningun espacio.

El punto (.) se utiliza como punto deci-
mal, pues la coma ya esta reservada como
separador. En algunas versiones también
se le da el significado que tiene en las par-
tituras musicales: alarga en un cincuenta
por ciento la duracion de una nota o un si-
lencio. El signo dos puntos (:) se utiliza ca-
si siempre para separar las instrucciones
que se escriben en la misma linea de un
programa.

El signo igual (=) se usa con dos signifi-
cados completamente distintos. Por un la-
do se utiliza para formular una pregunta:
¢ EsAigualaB? (IF A=B THEN...). Por otro
lado, el signo de igualdad representa una
asignacion, es decir, una orden de cam-
biar el valor de una variable. Asi, en LET
A=A+1, el BASIC empieza evaluando la
expresion a la derecha del signo igual (to-
ma el valor de Ay le suma 1), y el resultado
obtenido lo almacena en la variable indica-
da a la izquierda (en este caso la misma
variable A).

El caracter «@» lo llaman en Estados
Unidos At-sign, y en Espafia se le conoce
por el rustico nombre arroba. En algunos
dialectos BASIC se usa en combinacion

-con la sentencia PRINT, indicando enton-

ces la posicion en que se empieza a escri-
bir, igual que con la sentencia PRINT AT.

Esperamos no haberte liado mas de lo
que estabas. Pero si asiduamente progra-
mas BASIC te acostumbraras poco a poco
a trabajar con caracteres especiales. @
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Vista interior de una
impresora de sistema
matricial tipica. Se trata
de la famosisima
Epson FX-80, el modelo
mads vendido de todos
los tiempos.

A Cartucho de cinta entintada co
dispositivo tensor ;

B Cabezal de agujas

€ Cable de union entre el
procesador y el cabezal

D Rieles para el cabezal

E Banda conductora

F Interruptor para avance de linea
{en modo OFF-LINE)

G Interruptor para arrasire del
papel (en modo OFF-LINE)

H Interruptor OFF / ON-LINE

Procesador central con memoria
de trabajo y memoria fija

J Rodillo dentado de arrastre

K Justificador de margenes

L. Motor eléctrico




ada necesidad

El cometido de una
impresora es plasmar sobre
el papel las ideas o datos
que guarda la memoria de tu
ordenador. En un periférico
tan importante conviene que
la eleccion Ila tomes con
mucho cuidado y serenidad.
Nuestra intencion es
ayudarte un poco.

a oferta de modelos de impreso-
ras es casi tan vasta como la de
ordenadores. Tomar una deci-
sion acertada siempre es compli-
cado. Por eso, para que te resulte
mas facil la eleccion, en la seleccion gue
presentamos en las paginas siguientes
hemos establecido dos limites. Por la par-
te inferior hemos obviado las impresoras
térmicas por la pobre calidad de su escri-
tura (aungue son las mas baratas y segu-
ramente interesaran a los usuarios mas jo-
venes). Por el lado superior no hemos in-
cluido las impresoras de chorro de tinta
(excepto dos) ni las de tecnologia laser,
debido a sus precios prohibitivos, asi co-
mo porque se suelen utilizar exclusiva-
mente en aplicaciones que requieran una
calidad de escritura excepcional y una ve-
locidad de impresion maxima. Por otro la-
do, tampoco hacemos mencion a las lla-
madas plotter por no tratarse verdadera-
mente de impresoras. Estos aparatos tie-
nen unos trazadores que dibujan directa-
mente sobre el papel, siendo su velocidad,
en caso de dibujar caracteres, minima.

Ala hora de elegir una impresora son va- |

rios los criterios a tener en cuenta. En pri-
mer lugar hace falta saber si nos interesa
una impresora matricial (agujas) o de tipo
margarita (maquina de escribir). Las matri-
ciales forman el cardcter a partir de peque-
nos puntos aislados. La principal ventaja
es su alta velocidad y el inconveniente,
una calidad de escritura no muy buena. El
funcionamiento de las impresoras tipo

margarita es similar al de una maquina de |

escribir: una rueda con todos los caracte-
res gira delante del papel y un martillete

golpea en el momento justo sobre la letra
que se trate de imprimir. Su lado positivo
es una calidad de escritura perfecta. En
cambio es mucho mas lenta que las matri-
ciales y por lo general mas cara.

Tambiéen es importante el tipo de admi
sion de papel de que disponga la impres:
ra. Basicamente puede ser por traccién o
por friccién. En el sistema tractor, el papel
es el tipico de los listados de ordenador, lla-
mado de pijama. El arrastre lo producen los
rodillos dentados que engarzan con las pe
foraciones laterales del papel continto, E
un procedimiento seguro y fiable que pe
mite altas velocidades de impresion.
cambio la presentacion de los documentos
asf impresos no es muy buena. El sistema
de friccion trabaja como una maquina de
escribir. Las hojas se introducen una a una,
aungue en algunos modelos existe la posi-
bilidad de colocar un paguete de hojas que
se acarrean automaticamente. Ambos mé-
todos no son incompatibles.

Por ultimo hay que prestar especial aten-
cion al tipo de interface de la impresora, en
paralelo Centronics o serial RS-232, que de-
be coincidir con el de nuestro ordenador. De
lo contrario no podriamos trabajar con ella.

DIRECCIONES

C/Emilio Munoz, 41
91 - 754 30 01 Madrid

Comelta

Dirac S.L.. C/Blasco Ibaiiez, 431
96 - 372 88 89 Valencia

D.S.E. C/Infanta Mercedes, 92
91 - 279 11 23 Madrid

Indescomp Avda. Mediterraneo, 9

91 - 433 35 00 Madrid
Investronica C/Tomas Bretén, 21
91 - 468 01 00 Madrid

Mecofsa Avda. Diagonal, 431

93 - 200 19 22 Barcelona
MicroByte Avda. Castellana, 179

91 - 442 54 33 Madrid
Multilogic = C/Ramén de Santillan,

15. 91 - 458 74 75 Madrid
Sitelsa C/Muntaner, 44

93 - 254 80 05 Barcelona
Tradetek C/Génova, 17

91 - 441 44 22 Madrid

Los recuadros de color indican el precio
en pesetas, la velocidad en caracteres por
segundo y la casa distribuidora.

Precio en pesetas




 GUIA COMPARATIVA

Printer 80
Indescomp

Laimpresora Printer 80 esta
especialmente indicada para
trabajar con el ordenador
Amstrad CPC-464 pero puede
utilizarse también con cual-
quier ordenador que disponga
de salida Centronics. Escribe
40 caracteres por linea en mo-
donormaly 142 en modo com-
primido. La anchura del papel
puede oscilar entre 10,2 vy
25,4 cm. Es matricial y el siste-
ma de arrastre por friccion o
traccion.

La Astron 1400, también
matricial (9 X 9 puntos), escri-
be 80 caracteres por linea. Su
interface es Centronics y op-
cionalmente RS-232. Acepta

cualquier tipo de papel (conti-
nuo, hojas sueltas, en rollo) de
10,2 2 25,4 cm de anchura. La
alimentacion es por friccion.
La impresora DMP-1 fabri-
cada por Amstrad y distribui-
da por Indescomp escribe 80
caracteres por linea y lleva un
cable conector para acoplar
directamente al ordenador

Amstrad CPC-464, aunque
también dispone de salida
Centronics normalizada. Es
matricial (5% 7)y tiene posibili-
dades gréficas.

Acepta una anchura de pa-
pelentre 11,4y 254 cm. El sis-
tema de arrastre de las hojas

puede elegirse entre friccion y

traccion.

Astron 1400
Astron

DMP-1
Amstrad

La JP-130 es una impresora
matricial (9 x 9 puntos por ma-
triz) con posibilidades grafi-
cas. Dispone de dos interfa-
ces para comunicarse con el
ordenador: en paralelo Cen-
tronics y serial RS-232. Ade-
mas del conjunto de caracte-
res que tiene almacenado en
su memoria de valores fijos,
en esta impresora el usuario
puede definir libremente has-
ta 96 caracteres diferentes.

CTl

En modo normal (ni comprimi-
do ni alargado) escribe 80 ca-
racteres por linea y admite ho-
jas de papel con una anchura
entre 10,2y 25,4 cm. El siste-
ma de alimentacion es por fric-
cién o traccion.

Esta impresora esta fabri-
cada por la empresa japonesa
BMC International. Dispone
de una salida Centronics y op-
cionalmente se le puede aco-
plar un interface RS-232. El
sistema de impresion es ma-
tricial (8 x 9 puntos). Utiliza
papel normal de 25,4 cm y el

BX-80
BMC

arrastre puede elegirse entre
fricciony traccion. Elancho de
la escritura puede seleccio-
narse entre comprimido, nor-
mal y alargado. En el modo
normal caben 80 caracteres
por linea. Otra caracteristica
especialmente interesante es
la posibilidad de escribir bidi-
reccionalmente. Es decir,
cuando el cabezal de impre-
sion ha terminado de escribir
una linea de izquierda a dere-
cha, al pasar a la siguiente em-
pieza a escribir de derecha a
izquierda.
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De esta impresora existen
dos versiones: CPA-80(P) con
interface en paralelo Centro-
nics y CPA-80(S) con interface
serial RS-232. Ambas son ma-
triciales (7 x 8) y escriben 80
caracteres por linea en el mo-
do normal. El cabezal escritor

s

es bidireccional en modo alfa-
numeérico y unidireccional en
modo semigréfico. Acepta pa-
pel con anchuras entre 10,2 y
25,4 cm y el sistema de arras-
tre es a elegir entre friccién y
traccion. Dispone de caracte-
res especiales para diferentes

p
-
.

SP-1000
Seikosha

Compute Mate 100
C.ld.

El modelo SP-1000 de Sei-
kosha tiene varias versiones:
con interface RS-232, para
C-64y Vic-20, Apple Il y Macin-
tosh, Amstrad, y MSX. Todas
son matriciales y con sistema
bidireccional. Traccion y fric-
cion. Introduccion automatica
hoja a hoja.

La impresora GP-50S es la
mas pequefa de la familia.
Es matricial, compatible con
Spectrumy ZX-81y el sistema
de arrastre de friccion.

En el modelo GP-700 la prin-

b

GP-700

Seikosha

y traccién y dispone de conec-
tor Centronics.

/ VL7
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paises, entre ellos seis para
Espafia. Su conjunto de ca-
racteres consta de 196 signos
ASCII (96 normales y 96 en le-
tra de tipo ltalic).

cipal caracteristica es el color.
Dispone de siete colores que
se mezclan de una sola pasa-
da del cabezal de matrices. El
sistema de arrastre es friccion

GP-50S
Seikosha

La BP-5200, también matri-
cial, es una auténtica impreso-
ra profesional con mas de 150
tipos de letra. Tiene interfaces
Centronics y RS-232y arrastra
el papel por friccidn y traccion.

Se trata de una impresora
a color con sistema de im-
presién por chorro de tinta Colourjet 132
(primera de las dos que in- Integrex

| cluimos en la presente guia).

Escribe 80 caracteres por Ii-
nea en modo normal. El cabe-
zal trabaja bidireccionalmente
tanto en modo escritura como
en modo gréfico. Dispone de
una paleta de 36 colores y la
velocidad de impresiéon en
modo grafico es de 2.600 pun-
tos por segundo. Sale de fa-
brica con un interface paralelo
§ Centronics, aunque opcional-
| mente se puede acoplar uno

BP-5200
Seikosha

serial RS-232. Acepta papel
en rollo con un maximo de
21,6 cm de anchura, asi como
hojas sueltas de tamafio DIN
A4, El funcionamiento de esta
maquina es muy silencioso
(menos de 50 dB) debido a su
sistema inyector de tinta.
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Todas las impresoras que
comercializa la casa D.S.E.
tienen la caracteristica de dis-
poner de dos versiones: una
para interface en paralelo
Centronics y otra para interfa-
ce serial RS-232. En los recua-
dros solo incluimos los precios
de las versiones Centronics.
Los de las versiones RS-232
son aproximadamente un diez
por ciento mas altos.

El modelo DSY-100 de Ad-
mate es una' impresora de
margarita para textos de alta

1550 BCD /BP
C. ltoh

|

ADMATE DF- 100,

' calidad. El arrastre es por fric-

cion (opcionalmente por trac-
cion) y acepta papel de hasta
30,5 cm de anchura.
Elmodelo DP-100, matricial,
puede escribir 40, 48, 71, 80,
96 o 142 caracteres por linea.
El cabezal de escritura es bidi-
reccional y la maquina dispo-
ne de un conjunto de caracte-
res espafoles, itdlicos y semi-
graficos. El arrastre del papel
es por friccion o por traccion.
La impresora 1550 BCD/BP
puede escribir hasta 136 ca-
racteres por linea. El cabezal
de escritura es de tipo bidirec-
cional, es decir el carro no
vuelve al terminar de escri-
bir una linea sino que sigue
trabajando en sentido in-
verso. Acepta hojas con un

8510 SCP/SCR
C. Itoh

149000 |

DP-100
Admate

1550 SP/SR
C. ltoh

159900 |

ancho entre 10,2 a 25,4 cm.

El modelo 1550 SP / SR se
diferencia del anterior por su
mayor velocidad de impre-

DSY-120
Admate

128000 |

sién. El cabezal tambien es
bidireccional y el arrastre del
papel es por friccion o trac-
cion.

Por ultimo, la 8510 SCP/SCR
es unaimpresora a color con tin-
ta de tres tonos: rojo, verde y
amarillo. Las demas caracteristi-
cas son similares a la 1550.

k
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Estaimpresora, de tipo cho-
rro de tinta, es capaz de escri-
bir y dibujar en siete colores:
negro, magenta, amarillo,
azul, rojo, verde y purpura.
Acepta hojas sueltas de tama-
fio DIN A4y B4 o papel enrollo
con anchuras entre 20,3 vy
25,4 cm, siendo el sistema de
arrastre exclusivamente por
friccion. El cabezal, con dieci-
séis inyectores (cuatro por co-
lor de tinta), es bidireccional,
si bien también puede trabajar
en modo unidireccional. Dis-

pone de una salida para co-
nectar el aparato a un ordena-
dor con interface en paralelo
Centronics. El conjunto de ca-
racteres incluye 96 en codigo
ASCIl, mas 32 simbolos grafi-
cos especiales.



TECHNOPOLIS

Venga aTechnoépolis,la capital del sonido del mundo.

Oiga el sonido del futuro. El Alta tecnologia Technics: Com-
sonido en Alta Fidelidad Technics. pact Disc. Ordenadores en
Concentraciéon de laaltatecno- los amplificadores New Class A.

logia en todas sus formas para Pantallas Nido de Abeja.

crear el sonido perfecto. Brillante.  Giradiscos tangenciales. Sinto-

Espectacular. nizadores con sintetizador de
Sin fronteras. cuarzo y platinas con sistema

dBX*de reductor de ruidos.
Todo esti a su alcance con
Technics.

Central Servicio Técnico:
ASISTENCIATECNICA | Avila, 120 Telf.: 3008501

08018 Barcelona

H1-F
Technics

El futuro del sonido.

Panasonic y Technics son marcas de Panasonic Espana, S.A.

LINTAS
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Juventud con estilo,
invierno en Galerias.
La mezcla audaz de los
tonos y las materias.
Superposiciones.
Contrastes.

El negro, primordial.
Las chaquetas,
fundamentales.

Galerias

Preciados

’

Fibras naturales,
dibujos geométricos...
y un toque cachemir.
El aire de moda es asi.
Trepidante.

En Galerias. Marcando
estilo.

/ . f

GALERIAS

N

MARCANDO ESTILC
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BASF Flexy Disk

Seguridad de datos a través de la

tecnologia punta.

i BASF
FlexyDisk 525

Wanms=

Los Expertos investigan con BASF FlexyDisk

sk
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BASF FlexyDisk
5.25”, 5.25” HD, 8”

Absoluta seguridad de datos y
funcionamiento con una duracién
muy superior: un promedio de 35
Mill. de pasadas por pista.
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BASF FlexyDisk Science
5.25”, 5.25” HD

La médxima calidad para condi-
ciones de aplicacion dificiles.
Estable a la temperatura hasta +
70° C. Comprobacién de la
superficie al cien por cien.
Duracién de uso: un promedio de
70 Mill.de pasadas por pista.

Los expertos, en los mas
diversos sectores,
seleccionan BASF FlexyDisk.
Porque les garantiza la
seguridad de disponer en
todo momento de Ilos datos
de trabajo.

Esta sequridad de datos y la casi
ilimitada duraciéon de BASF
FlexyDisk, son consecuencia de la
Alta competitividad cientifico
tecnoldgica de BASF. Una empresa
lider mundial en los sectores fisico-
quimico.

Esta situacion puntera del BASF
FlexyDisk se confirma por:

= Emplear en su fabricacion
materiales concebidos segtin los
lltimos adelantos tecnoldgicos.

m El avanzado proceso tecnoldgico
que se ha utilizado para su
puesta a punto.

® | os rigurosos métodos cientificos
con los que se controla y verifica,
constantemente, su proceso de
produccion.

= | 3 fiabilidad con que se revisa,
una vez mas, cada BASF
FlexyDisk antes de salir de la
fabrica.

La rentabilidad de los micro-

ordenadores se multiplicara en el

futuro.

En consecuencia, los departamentos
de investigacion y nuevos
desarrollos incrementan sus
esfuerzos en la linea mas avanzada
para conseguir entre otros
progresos, una densidad de
almacenamiento veinte veces
superior a la actual.

® Fina pigmentacion.

® Finas capas metalicas.

® Media magneto-6ptica reversible.

BASF FlexyDisk
3.5”

BASF

El FlexyDisk con muy alta
densidad de grabacién para
la nueva generacion de mini
sistemas.



