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L igual que existen muy di-
versos tipos de ordenado-
res, de mayor o menor
complejidad y potencia,
existen sistemas microordenadores
muy distintos entre si. Las caracteristi-
cas que permiten definir genérica-
mente a los microordenadores son las
siguientes:

e Son sistemas orientados al trata-
miento de la informacién, basados
en microprocesador.

® Sus dimensiones son reducidas.

Las unidades basicas que forman parte

de un microordenador son:

1. Microprocesador: unidad central
de proceso del microordenador.

Los microordenadores son sistemas
destinados al tratamiento de informacién, de reducidas

dimensiones y cuya unidad central de proceso esta basada
en un microprocesador.

INFORMATICA BASICA
LOS MICROORDENADORES

2. Memoria: unidad encargada de al-
macenar los programas que haran fun-
clonar al microordenador y los datos
qgue este debe manipular.

3. Unidades de entrada/salida: cuya
mision consiste en canalizar la comu-
nicacion con los periféricos exteriores
al microordenador.

La forma fisica de instalar cada una de
las tres zonas descritas puede ser a par-
tir de varios circuitos integrados de alta
escala de integracion, o mediante un
unico chip.

Los dos elementos de trabajo de un sis-

tema de proceso de datos son: la circui-
teria fisica y la informacion.

— Entendemos por circuiteria fisica
(HARDWARE) a los componentes y dis-
positivos electrénicos que llevan a
cabo los procesos loégicos mediante la
manipulacion de senales eléctricas.
— Lainformacioén es el objeto que sera
procesado por la circuiteria fisica:
tanto datos como instrucciones.

Unidades funcionales de un
microordenador

En los proximos capitulos describire-
mMos con toda precision los distintos
elementos que componen un microor-
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denador. Por el momento s6lo vamos a
realizar una breve introduccion a la es-
tructura general de estos sistemas:

e CPU: la unidad central de proceso,
constituida por el chip microprocesa-
dor, se encarga del control de la se-
cuencia operativa. Para ello dispone de
un «reloj» que le permite llevar a cabo
sincronizadamente las operaciones
implicadas en el tratamiento de la in-
formacion. El «reloj» proporciona la re-
ferencia necesaria para que el micro-
procesador efectue su labor con la ca-
dencia adecuada.

¢ MEMORIA: Como ya sabemos, es la

unidad encargada del almacenamiento
de la informacion.

Los principales tipos de memorias son
los siguientes:

ROM (Read Only Memory)

Son memorias que permiten Unica-
mente la operacion de lectura. Gene-
ralmente, la informacién la graba el
propio fabricante con la informacion
adecuada (sistema operativo, intérprete
de lenguaje de alto nivel, programas de
utilidad...) para el sistema al que se des-
tina. La informacion grabada perma-
nece inalterable durante el funciona-
miento normal de la memoria.

RAM (Random Acces Memory)

Estas memorias permiten operaciones
tanto de lectura como de escritura y
sirven para que el usuario almacene
sus propios programas y datos, pu-
diendo modificarlos o sustituirlos en
cualquier momento.

e UNIDAD de ENTRADA/SALIDA (E/S):
Su funcion es adaptar la informacion
procedente del exterior para que sea in-
terpretable por el microordenador y vi-
ceversa.

e PERIFERICOS: Estrictamente no
forman parte del microordenador. Son
dispositivos que permiten la comunica-
cion entre el sistema y el exterior, a tra-
vés de la unidad de entrada/salida.

MEMORLA

RaM

Aunque los microordenadores pueden

ser sistemas muy distintos entre si,
comparten la arquitectura basica que aparece
en el gréfico.
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Los ordenadores
personales son los
sistemas
microordenadores que
han impulsado la

revolucion
microinformatica. Los
hay de distinta
complejidad y
potencia: desde
sisternas destinados a
aplicaciones de
gestion...
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Ademas de los periféricos clasicos de-
dicados a la entrada y salida de datos
(teclados, disquettes o impresoras) los
microordenadores emplean como peri-
fericos dispositivos no disefnados espe-
cificamente para esta aplicacién, como
pantallas de TV o cassettes, que a tra-
vés de un interface pueden ser utiliza-
dos como tales.

Los ordenadores personales

Dentro de los microordenadores existe
un tipo especialmente popular: los or-
denadores personales. Suelen estar ba-

BSTRUCCIONES

Los elementos bdsicos de un sistema
para el tratamiento de informacién
son la circuiteria fisica (Hardware)
y la informacién (programas y datos).

sados en un microprocesador, una
memoria ROM de 8 6 16 Kbytes que
suele contener un sistema operativo in-
teractivo y un lenguaje de programa-
cion (generalmente el BASIC), una
memoria RAM de 16 a 48 Kbytes y un
teclado. Se puede utilizar indistinta-
mente como calculadora de mesa o
como ordenador. La presentaciéon vi-
sual se realiza sobre una pequena pan-
talla incorporada al equipo o sobre un
aparato de TV convencional; los mo-
delos mas recientes permiten incluso
trabajar con distintos colores y so-
nidos.

También incorporan posibilidades para
la generacion de graficos; pueden dibu-

En los microordenadores, el elemento hardware
esta constituido por un conjunto

de circuitos electrénicos cuyo nucleo

central es el «chip» microprocesador.
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Hasta equipos de
reducidas dimensiones
que incorporan el
teclado dentro dal
mismo mueble que
aloja a la unidad
central y capaces des
utilizar como
periféricos basicos una
simple pantalla de TV
¥y un magnetéfono a
cassettes.
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¢ Cuales son las principales
caracteristicas de un
microordenador?

Son sistemas orientados al tratamiento
de la informacion de reducido tamano y
basados en un microprocesador.

¢Cuales son sus unidades basicas?

El microprocesador que hace de unidad
central de proceso, la memoria encar-
gada de almacenar instrucciones y da-
tos y la unidad de entrada/salida que
permite establecer las comunicaciones
con los periféricos.

iCémo se implementan las distintas

unidades basicas de un
microordenador?

Mediante circuitos integrados a alta es-
cala de integracion (LSI) o por medio de
un unico chip (microordenadores mono-
pastilla).

¢ Cuales son las unidades
funcionales de un microordenador?

— CPU (microprocesador).

— Memoria.

— Unidades de entrada/salida.
Periféricos.

¢En qué se diferencian las memorias
de tipo ROM y RAM?

La memoria ROM soélo permite leer la in-
formacién que almacena y suele estar
grabada por el fabricante, mientras la
memoria RAM permite tanto operaciones
de lectura como de escritura y es utili-
zada libremente por el usuario.
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Conceptos basicos '

jar rectas, curvas y circulos a traves de
comandos directos.

El almacenamiento secundario, que
permite mantener una biblioteca de
programas y bancos de datos, se en-
cuentra localizado en cassettes, dis-
quettes, minicintas o incluso discos ri-
gidos de acceso directo.

Para la producciéon de informes escri-
tos se les puede acoplar una impresora
de 32, 80 0 132 caracteres por linea.

Como se ve, su configuracion es muy
parecida, salvando las distancias, en
cuanto a potencia de calculo y memo-
ria, a la de cualquier ordenador de los
llamados grandes.

La mayor parte de los ordenadores
personales aceptan como dispositivos
periféricos aparatos no disenados
para esta utilidad.

Tal es el caso de los magnetéfonos
que suelen utilizarse como memorias
de masa.

Los ordenadores para juegos
son también sistemas basados
an microprocesador

gque comparten la arquitectura
clasica de los microordenadores.

Conversmnes entre

| sistemas de numeracion

En capitulos anteriores hemos visto dis-
tintos sistemas de numeracion y la forma
de convertir numeros de cualquiera de
ellos al sistema decimal. Para ello apli-
cabamos la expresion:

Nio=dnxB*+d.-; x B"" + .. +

+dz;xB2+dy xB + dg

en donde do, d1..., dn son las cifras del
numero inicial, B es el numero de simbo-
los del sistema de numeracion (base del
sistema) y N, es la representacion del
numero en sistema decimal.

La siguiente cuestion es el caso inverso,
icOmo pasar un numero representado
en sistema decimal a cualquier otro sis-
tema de numeracion?

Muy facil, basta con dividir sucesiva-
mente el numero en sistema decimal por
la nueva base, el ultimo cociente y los
restos obtenidos (en orden contrario al
que han aparecido) coincide con el nu-
mero expresado en el nuevo sistema.
Veamos un ejemplo:

e Representacion del numero decimal
272 en sistema octal.

272 |8
32 34 |8
0 2 4] — N, =420

Si el cambio de sistema es entre dos re-
presentaciones distintas de la decimal, la
transaccion se realiza en dos pasos su-
Cesivos:

1. Se convierte el numero a sistema de-
cimal.

2. Serealizala conversion del resultado
del primer paso al sistema definitivo.

La razén de realizar dos pasos es obvia:

habitualmente s6lo sabemos operar en el

sistema decimal.

Por ejemplo, para convertir el numero

octal N, s = 420 a sistema binario, actua-

remos COmo Sigue:

1. Mo =0x8 +2x%x8'+4 x 82=
= 27

2. Aplicando el método descrito —divi-
siones sucesivas por la nueva base (2)—
obtendremos el resultado final:

N:2=1GDD1DGDU

Las caracteristicas especiales de los sis-
temas octal y hexadecimal permiten rea-
lizar conversiones a sistema binario sin
mas que aplicar directamente las si-
guientes tablas:

CONVERSION
BINARIO—OCTAL

Binario Octal

000 0
001
010
011
100
101
110
111

~Hh o B WK =

CONVERSION
BINARIO — HEXADECIMAL

Binario Hexadecimal

0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011

1100
1101

1110
1111

Podemos evitar perfectamente los dos
pasos de transformacion entre los siste-
mas octal y binario, ya que, por ejem-
plo:

MTMOOWPOD®ND O HWN = O

N, s = 420

octal binario

4 = 100

= 010 N.=100010000
0= 000

Las tablas en cuestion, tambien pueden
utilizarse para operar las transformacio-
nes inversas.
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STAMOS ante la tercera crea-
cion microinformatica del ge-
nio que ha revolucionado el
mercado del ordenador per-
sonal, Clive Sinclair. Después de los
muy populares ZX-80 y ZX-81, Sinclair
lanzo al mercado su ZX-Spectrum. Al
parecer, este microordenador fue ori-
ginalmente desarrollado para ser pre-
sentado a un concurso convocado por
la BBC britanica. Los requerimientos
apuntaban hacia un ordenador perso-
nal de bajo costo que seria vendido con
las siglas de la BBC.
No fue Sinclair quien se llevo el gato al
agua, sino Acorn, con el consiguiente
enojo de Sinclair. Lejos de desani-
marse, el inventor britanico decidid
lanzar la maquina al mercado, con la
Intencion de inundarlo con el microor-

Ordenador: ZX-SPECTRUM
Fabricante: Sinclair
Nacionalidad: Inglaterra

denador con capacidades graficas mas
barato del mercado.

Unidad central

En su aspecto externo, el Spectrum
tambien es una caja de plastico negro.
Se trata de un microordenador basado
igualmente en el microprocesador
Z-80A de Zilog. En este caso funciona a
una frecuencia de reloj proxima a los
3,5 MHz.

El Spectrum se ofrece con dos versio-
nes basicas: con 16 o con 48 Kbytes de
RAM. La primera version puede ser ex-
pandida internamente por medio de
una ampliacion de memoria de 32 Kby-
tes, hasta conseguir la maxima amplia-
cion de RAM: 48 Kbytes.

El interprete Basic y el pequeno sis-

Distribuidor en Espana: Investronica, S. A.

tema operativo que incluye estan con-
tenidos en una memoria ROM de 16
Kbytes.

En la zona posterior de la caja estan
dispuestos los conectores externos
del ZX-Spectrum. Ademas de la ranura
que da acceso al bus del sistema y que
permite la expansion del microordena-
dor, existen dos tomas para jack, desti-
nadas a la conexién de un magneto-
fono a cassettes y un conector para la
union del ZX-Spectrum a la entrada de
antena de un receptor TV convencional
(B/N o color).

El ZX-Spectrum se alimenta con una
tension continua de 9 V, obtenida a par-
tir de la fuente de alimentacidon que se
entrega con el equipo.

CARACTERISTICAS BASICAS

UNIDAD CENTRAL

MEMORIAS DE MASA

CPU: Microprocesador Z-80 A.

RAM versién basica: 16 Kbytes.

ROM versién bdsica: 16 Kbytes.

Maxima RAM (con aplicacion): 48 Kbytes.

Accesos periféricos: Bus del sistema, salida
UHF para TV-color, E/S para magnetéfono a
cassettes.

Cassettes: El sistema dispone de entrada-
salida para la conexidn directa de un magne-
tofono a cassettes.

Discos flexibles: Como opcidn, Sinclair ofrece
una unidad de microfioppies de 3 y 1/2 pul-
gadas con capacidad de 100 Kbytes por mi-
crodisco.

TECLADO

LENGUAJES

Version estandar: Teclado QUERTY, con 40 te-
clas moviles multifuncionales.

PANTALLA

Version estandar: Dispone de una salida co-
nectable directamente a la entrada de antena
de un receptor TV-color.

Formato de presentacion: 24 lineas de 32 ca-
racteres.

Capacidad grafica: Resolucion de 192 x 256
pixels. 8 colores generables,

Versién estandar: Intérprete BASIC, con co-
mandos para la generacion de graficos en
color, almacenado en la ROM interna de 16
Kbytes.

Teclado

Las teclas del Spectrum tienen un as-
pecto que recuerda al caucho duro, con
las leyendas serigrafiadas encima.
La solucion empleada por Sinclair para
obtener un precio competitivo es senci-
lla: sobre un teclado de plastico Mylar,
igual que el empleado en el ZX-81 se
superponen bloques de goma que pue-
den presionar las teclas sensibles al
tacto. Los teclados convencionales son
caros. De esta forma se puede lograr un
teclado barato y fiable.

El numero total de teclas asciende a
cuarenta, admitiendo la introduccién
de caracteres alfabéticos tanto en ma-
yusculas como minusculas.

El tipo de BASIC empleado por el Spec-
trum posee la misma estructura que el
utilizado en el ZX-81, aunque en una
version ampliada; de ahi que la filosofia
del teclado siga siendo la misma, con
sOlo presionar una tecla o dos simulta-
neamente, aparece completo en la pan-
talla el comando o instruccion BASIC
que se desee.

También existe la posibilidad de intro-
ducir a través del teclado caracteres
graficos y 22 codigos para el control del
color. Por su parte, el usuario puede
definir hasta 21 caracteres propios.

Pantalla

El ZX-Spectrum pertenece a la catego-
ria de microordenadores que utilizan
un televisor domeéstico de blanco y ne-
gro o color como pantalla.

El formato empleado es de 24 lineas de
32 caracteres, exactamente igual que el
ZX-81. Empleando el color se podra
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trabajar en la pantalla con hasta 8 colo-
res distintos.

La opcidn grafica convierte a la panta-
lla en una matriz de 192 por 256 puntos
0, mas correctamente, pixels.
Cuando se desea que algo resalte en la
pantalla, se podra dotar al caracter de
brillo extra o provocar su parpadeo
(flashing).

Las posibilidades graficas del Spec-
trum permiten al usuario dibujar direc-
tamente puntos, lineas, circulos y arcos
de alta resolucion, a traves de los co-
mandos especificos. Los textos y grafi-
cos pueden ser mezclados sobre la
pantalla sin problema alguno.
Cuando se esta escribiendo un pro-
grama, las primeras 22 lineas quedan
reservadas para la visualizaciéon de las

sentencias ya introducidas, mientras
que las dos restantes se destinan a la
instruccion que se esta introduciendo o
que esta en curso de edicion.

Memorias de masa

Este microordenador también emplea
un magnetofono a cassettes para alma-
cenar informacién durante largos pe-
riodos de tiempo. Al contrario en el
caso del ZX-81, el Spectrum dispone de
un interface interno para el cassette
que compensa las fluctuaciones de vo-
lumen existentes en los procesos de
grabacién y lectura, ignorando el ruido
de fondo que aparece al reproducir. La
velocidad de transferencia de datos en-
tre el magnetofono a cassettes y el mi-

il B AL

croordenador alcanza los 1.500 bau-
dios (bits por segundo).

La propia firma Sinclair ofrece para el
ZX-Spectrum una unidad de microflop-
ples para discos flexibles de 3 y 1/2
pulgadas capaces de almacenar, cada
uno de ellos, hasta 100 Kbytes de in-
formacién binaria.

El ZX-Spectrum admite la conexion si-
multanea de hasta 8 microunidades de
disco. La transferencia de informacién
entre estas y la unidad central se efec-
tua a una velocidad de 16 Kbytes por

segundo.

Perifericos

En el caso del ZX-Spectrum las comu-
nicaciones con los dispositivos perifé-

hh.--hhhhhﬁ
hﬂhhhh-hh

El ZX-Spectrum es el digno sucesor
de los microordenadores ZX-80 y ZX-81

de la firma inglesa Sinclair, tanto por lp que respecta

a su potencia operativa como a su economia.
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ricos también se realizan a través de
una ranura situada en la parte posterior
del microordenador que permite el ac-
ceso directo al bus interno del sistema.

La impresora, la misma que emplea el
ZX-81, puede conectarse al bus en
cuestion. Esta microimpresora, cuya
velocidad de trabajo es de 50 c.p.s. (ca-
racteres por segundo), escribe hasta 32
caracteres por linea, imprimiendo 9 li-
neas por pulgada vertical. Para la co-
nexion al bus del sistema también se
encuentra disponible una unidad adap-
tadora para interface RS-232, que per-
mitira al microordenador acceder a
toda la amplia gama de periféricos que
operan con este estandar. Al igual que
ocurre con el ZX-81, aparte del propio

El ZX-Spectrum se presenta en una caja de pldstico negro
de reducidas dimensiones y en cuya zona frontal

incorpora el teclado constituido por un total
de 40 teclas multifuncionales.

fabricante del ZX-Spectrum, son muy
diversas las firmas que disponen de
dispositivos periféricos y unidades de
expansion para este microordenador.

Sistemas operativos y lenguajes

El sistema operativo simple, como vi-
mos antes, va incorporado en la me-
moria ROM incluida en la version base
del microordenador; ROM que esta
compartida por el intérprete de len-
guaje BASIC.

El lenguaje BASIC del Spectrum incor-
pora sustanciales mejoras con respecto
al del ZX-81. Existen comandos nuevos,
como, por ejemplo, los READ, DATA y

RESTORE, muy utiles para facilitar la
entrada de datos desde el mismo pro-
grama, sin tener que recurrir al lento
INPUT.

También aparecen unos peculiares IN y
OUT, que dotan al «port» de entrada-
salida de una nueva y eficaz posibilidad
de acceso, muy similar a la propia de
los comandos PEEK y POKE.

Por otro lado, el modo de funciona-
miento del Spectrum es equivalente al
FAST del ZX-81, si bien, en este caso no
se pierde el sincronismo.

También el Spectrum tiende a ser mas
estandar, por utilizar el juego de carac-
teres ASCIl en lugar del juego propio.

Mediante el comando BEEP, se pueden

Toda la circuiteria electrénica del ZX-Spectrum estd incluida en una

sola tarjeta de circuito impreso. El bloque metdlico que aparece en la
zona superior derecha es el modulador UHF-VHF que permite la conexion
directa del equipo a la entrada de antena de un receptor TV-color.

En la zona posterior
de la caja estan
dispusestos los
conectores para la
adaptacion del
Spectrum a un
receptor TV-color v a
un magnetofono a
cassettes. La ranura
localizada en la zona
1Zquierda permite el
acceso al bus interno
del sistema.
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generar tonos audibles a traves de un
pequeno altavoz, existente en el inte-
rior del Spectrum, dentro de una gama
de 10 octavas o 130 semitonos.

Software de aplicacion

La popularidad del ZX-Spectrum hace
que sean muy numerosas las fuentes de
programas de aplicacion. De entre los
programas disponibles en cassette, el
mayor volumen corresponde a progra-
mas de juego, seguidos por los de tipo
educativo y programas de utilidad.

De entre los programas mas atractivos
por las posibilidades que otorgan al
Spectrum cabe citar las bases de datos
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La unidad central de proceso del ZX-Spectrum esta constituida por el
microprocesador Z-80 A de la firma Zilog. La ROM interna de 16 Kbytes
contiene el software bésico del Spectrum, constituido

por el sistema operativo y el intérprete de lenguaje BASIC.

El Spectrum admite la impresora disefiada por Sinclair
para su antecesor el ZX-81.
Esta microimpresora de 50 cps imprime sobre papel metalizado
hasta un maximo de 32 caracteres por linea.

(por ejemplo, MASTERFILE), los en-
sambladores y desensambladores para
codigo maquina, en interprete de len-
guaje FORTH.

Soporte y distribucion

En ambas versiones —16 0 48 Kbytes—
el equipo se acompana de una fuente
de alimentacion conectable a la red, un
cassette de demostracion y dos manua-
les: el de introduccion, que consta de 30
paginas, y el manual de programacion,
con 230 paginas dedicadas a la des-
cripcion de los métodos y posibilida-
des de programacién BASIC del ZX-
Spectrum.

I

La firma investronica canaliza la distri-
bucion del ZX-Spectrum a traves de
una red de distribuidores autorizados
que incluye tiendas especializadas en
electronica e informatica y grandes al-
macenes.

Configuracion basica: ZX-Spectrum
con 16 Kbytes de RAM.

Configuracion maxima: ZX-Spectrum
con 48 Kbytes de RAM, imprescra y de
una a 8 microunidades de disco flexi-
ble.

La expansion del sistema puede englo-
bar a unidades no suministradas por el
fabricante, aunque disenadas especifi-
camente para el ZX-Spectrum.

La tensién continua de 9 voltios necesaria

para el funcionamiento del Spectrum

la suministra la fuente de alimentacion, conectable
a la red, que acompana al equipo.

La propia firma importadora —Investronica, 5. A.—
dispone de un amplio catdlogo

de programas de aplicacion y juegos destinados

al ZX-Spectrum.
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L nombre BASIC esta formado
por las iniciales de Beginne-
rus All-Purpose Symbolic Ins-
truction Code (Codigo de ins-
trucciones simbdlicas de uso general
para principiantes) y fue disenado ini-
cialmente para ensenar a programar.

No obstante, ha llegado a ser un len-
guaje tan completo y con tantas carac-
teristicas que se ha extendido su uso
entre los programadores experimenta-
dos.

Fué desarrollado inicialmente durante
los anos 1963 y 1964, en el Dartmouth
College de Hannover (New Hampshire),
bajo la direccion de los profesores Ke-
meny y Kurtz, recibiendo el apelativo de
BASIC «de tiempo compartido». Otra
version, denominada Basic «secuen-
cial», se desarrollé en la Universidad de

T
t

WS EL LENGUAJE BASIC (1)

Washington, bajo la direccion de Wil-
liam F. Sharpe.

Desde entonces ha estado en continuo
desarrollo y ha habido numerosas im-
plementaciones y dialectos, como, por
ejemplo, BASIC extenmdido, BASIC
avanzado, super BASIC, CBASIC-II,
BASIC-80. M-BASIC, etc. El estandar
fue definido por ANSI en la norma
X3.60-1978.

Aunque todos cumplen las mismas
normas, cada desarrollo difiere de los
demas. En estos temas nos referiremos
principalmente al MS-BASIC, desarro-
llado por Microsoft Corporation, ya que
es el mas extendido de los disponibles
para los microprocesadores 8080 y Z80.

Modos de operacion
El BASIC es facil de aprender, ya que

l0S programas escritos en este lenguaje
pueden procesarse por medio de un in-
terprete que ejecuta directamente los

programas en lugar de someterlos a
una compilacion previa.

Son dos los modos de trabajo caracte-
risticos de un intérprete BASIC: directo
e indirecto.

En modo directo, las instrucciones no
se preceden de un numero de linea y se
van ejecutando segun termina su intro-
duccion. Los resultados se presentan
en la pantalla inmediatamente y se al-
macenan para poder usarlos en opera-
ciones posteriores. Las instrucciones
se plerden, por |0 que en este modo se
opera de forma semejante a como o
hace una calculadora.

En el modo indirecto es necesario in-
troducir el nUmero de linea que iden-

El BASIC es el
lenguaje alto nivel
que mayor
popularidad y
difusidon alcanza en
nuestros dias. La
facilidad de
aprendizaje del
BASIC estd motivada
en gran medida por
la disponibilidad de
programas
«intérpretes» de alto
caracter interactivo.

DESCRIPCION DE LOS CARACTERES DE CONTROL DEL CODIGO ASCII

NUL Nulidad DC1 Control del Dispositivo 1
SOH Comienzo de Encabezamiento DC2 Control del Dispositivo 2
STX Comienzo de Texto DC3 Control del Dispositive 3
ETX Fin de Texto DC4 Control del Dispositivo 4
EOT Fin de Transmisién NAK Recibido Negativo
ENQ Investigacién (Enquiry) SYN DLE Sincrénico (Cédigo de Sinc.)
ACK Recibide Positivo (Acknowledge) ETB Bloque de Fin de Transmisién
BEL Tono Audible o Senal de Atencidn CAN Cancelar (Datos Anulados)
BS Retroceso un Espacio EM Final del Medio (End of Media)
HT Tabulacion Horizontal (Salto en SUB Substitucién
Tarjeta Perforada) ESC Caracter de Escape
LF Alimentacion de Linea FS Separador de Archivos (Fin de
VT Tabulaciéon Vertical Archivo)
FF Alimentacion de Formularios GS Separador de Grupos
CR Retorno del Carro RS Separador de Registros (Fin de
S0 Despiazamiento hacia Afuera (Shilt Qut) Registro)
Sl Desplazamiento hacia Adentro (Shift Out) Uus Separador de Unidades (Fin de
DLE Caracter de Escape para el Campo)
Enlace de Datos DEL Supresion (Delete)
A partir del BASIC original, se han creado Descripcién
multiples dialectos, desde versiones simplificadas de los caracteres
para microordenadores domésticos hasta potentes de control

dialectos orientados a la programacion de aplicaciones. del cédigo ASCII,
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tificara la secuencia de instruccio-
nes dentro del programa. El programa
almacenado en memoria puede ser
ejecutado tantas veces como queramos
sin mas que introducir la instruccion
RUN. El modo indirecto permite la de-
puracion de programas. Ademas se
puede pasar de un modo a otro auto-
maticamente, al detectarse errores de
sintaxis, por lo que la labor, en unos
casos de aprendizaje y en otros de «de-
bugging» o puesta a punto, es mucho
mas sencilla para el usuario.

Elementos del lenguaje BASIC

Un programa escrito en BASIC esta
formado por un conjunto de lineas de
programa que contienen las instruc-
ciones BASIC necesarias para llevar a
cabo una tarea.

El formato de una linea es el siguiente:
[nnnnn] instruccion [: instruccion...]

siendo «nnnnn» el numero de linea,
que no es necesario si trabajamos en
modo directo. Este puede ser cualquier
numero entero de 1 a 5 digitos (en el
MS-BASIC el valor maximo es 65529)
que tiene dos objetivos: indicar en que
orden deben ejecutarse las instruccio-
nes y proporcionar puntos de referen-
cia para las instrucciones de salto. Los
programas se ejecutan en orden de
numero de linea creciente, con inde-
pendencia del orden en el que se hayan
introducido. Entre el numero de linea y
la instruccion debe haber un espacio
en blanco.
La instruccidon esta constituida por dos
partes:
— el verbo, que indica la accidon a rea-
lizar
— los parametros, que completan la
instruccion: especifican las varia-
bles a utilizar, la operacion o fun-
cion de calculo, etc.

En una linea pueden escribirse una o
varias instrucciones, con la condicion
de gue vayan separadas por dos pun-
tos (:).
La linea se termina cuando se acciona
la tecla <carriage return>. Algunas
versiones del lenguaje BASIC permiten
que una linea de programa ocupe mas
de una linea de pantalla, mediante el
empleo adecuado de las teclas de con-
trol.

En un programa en MS-BASIC se pue-

den usar caracteres alfabéticos, numeé-

ricos y especiales.

— Los alfabéticos son las letras del al-
fabeto, tanto mayusculas, como mi-
nusculas.

— Los numéricos son los digitos del 0
al 9.

— Los especiales incluyen tanto ca-
racteres visibles (+, — %, etc.),
como de control (<carriage re-
turn>, fin de linea; <line feed>, si-

CODIGO ALFANUMERICO ASCII
DEC ASCII HEX DEC ASCII HEX DEC ASCII HEX DEC ASCII HEX
0 NUL 00 32 SPACE 20 64 a@ 40 96 60
1 SOH 01 33 ! 21 65 A 41 97 a 61
2 STX 02 34 7 22 66 B 42 98 b 62
3 ETX 03 35 7 23 67 C 43 99 c 63
4 EOT 04 36 $ 24 68 D 44 100 d 64
z ENQ 05 37 % 25 69 £ 45 101 e 85
6 ACK 06 38 & 26 70 F 46 102 f B6
7 BEL 07 39 27 71 G 47 103 g 67
8 BS 08 40 ( 28 72 H 48 104 h 68
9 HT 09 41 ) 29 73 I 49 105 i 69
10 LF 0A 42 ~ 2A 74 J 4A 106 j BA
11 VT 0B 43 - 2B 75 K 4B 107 k 6B
12 FF 0C 44 2C 76 L 4C 108 I 6C
13 CR 0D 45 - 2D T M 4D 109 m 6D
14 SO OE 46 : 2E 78 N 4E 110 n 6E
15 Sl OoF 47 / 2F 79 0 4F 111 (o} 6F
16 DLE 10 48 0 30 B0 P 50 112 ¢ 70
17 DC1 11 49 1 31 81 Q 51 113 q 71
18 DC2 12 50 2 32 82 R 52 114 r 72
19 DC3 13 51 3 33 83 S 53 115 5 73
20 DC4 14 52 4 34 84 T 54 116 t 74
21 NAK 15 53 5 a5 85 U 55 117 u 75
22 SYN 16 o4 6 36 86 V 56 118 v 76
23 ETB 17 55 T a7 87 W 57 119 W 77
24 CAN 18 56 8 38 88 X 58 120 x 78
25 EM 19 57 9 39 89 Y 59 121 Y 79
26 SUB 1A 58 : 3A 20 Z 5A 122 z TA
27 ESC 1B 59 : 3B 91 [ 5B 123 { 7B
28 FS 1C 60 < 3C 92 B 5C 124 I 7C
29 GS 1D 61 = aD 93 ] 5D 125 } 7D
30 RS 1E 62 > 3E 94 AT 5E 126 ~ 7E
31 us 1F 63 " 3F a5 —{—) 5F 127 DEL TF

El cédigo alfanumérico habitualmente utilizado
para representar la informacién

en los microordenadores
es el denominado ASCII.
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gue la linea en la proxima panta-
lla, etc.) e incluso invisibles (tono
audible o timbre en el terminal).

Constantes

Las constantes son los valores que el
BASIC utiliza durante la ejecucion. Hay
constantes de dos tipos: alfanumeéricas
y numéricas.
e Las constantes alfanumeéricas son
cadenas de caracteres que tienen entre
0 y 225 caracteres alfanumericos ence-
rrados entre comillas.
Ejemplos: «PEPE», «2000.00 pts»,
«Nombre de empleado»...
e Lasconstantes numeéricas son nume-
ros positivos o negativos que no pue-
den contener comas, solo en determi-
nados casos el punto decimal. Hay
cinco tipos de constantes numericas:
— Enteras: Numeros enteros. No tie-
nen punto decimal.

El nombre de BASIC estd formado por las iniciales de «Beginners
All-purpose Symbolic Instruction Code» (codigo de instrucciones simbolicas
de uso general para principiantes); apelativo muy adecuado para su version
original, aungue alge limitado para los potentes dialectos actuales.

— De coma fija: Numeros reales posi-
tivos o negativos. Deben presentar
el punto decimal.

— De coma flotante: Numeros reales
positivos 0 negativos representados en
notacion cientifica, esto es, en notacion
exponencial. Constan de una mantisa
(constante en coma fija, con o sin
signo), seguida por la letra E (o D en el
caso de doble precision) y por un en-
tero con o sin signo (el exponente al
que hay que elevar la base 10 para ob-
tener el numero deseado).

Ejemplos:

7.0378E — 05 = 7.0378 - 10" ° =

= 0,000070378.

4 5E4+02 = 4.5.102 = 450

— Hexadecimales: Numeros hexade-
cimales con el prefijo &H.

Ejemplos: &H76, &HA30B.

— OQOctales: Numeros octales con el

prefijo &0O.

Ejemplos: &0345, &0731.

En muchas versiones del BASIC, las
constantes numéricas pueden ser de
simple precision o de doble precision.
La doble precision es util para calculos
que necesitan emplear muchas cifras
exactas, de ahi que su almacenamiento
necesite mas bytes. En el caso de coma
flotante se utiliza la letra D en lugar de
la E como base de potenciacion.

Variables

Una variable es un area de la zona de
memoria, a la que se asigna un nombre,
y en la que se almacenan valores de da-
tos. El nombre de la variable es la di-
reccion simbodlica que el intérprete
convertira en la direccion real.

El nombre de una variable lo crea el
programador y no puede coincidir con
ninguna palabra utilizada por el BASIC
para designar comandos o funciones.

CONVERSION ENTRE LOS DISTINTOS TIPOS DE DATOS NUMERICOS

uevo tipo de
TI PRECISION PRECISION
datos original—2'%|  ENTERO SENCILLA DOBLE
Se convierte en| Se convierte en
un numero de |un namero de
ENTERO - 7 digitos con |16 digitos con
punto flotante | punto flotante
Se convierte en
FRECISION Se redondea un ndmero de
SENCILLA a un namero — 16 digitos con
entero punto flotante
Se redondea a
PRECISION Se redondea |un numero de
DOBLE a un numero |7 digitos con —
entero punto flotante

Conversién entre diversos
tipos de datos numéricos
propios de una version
moderna de lenguaje BASIC.

Ejemplo de estructura de un «diagrama
de sintaxis». Este tipo de graficos se utilizan
para representar la estructura sintactica

de los elementos de un lenguaje de programacién.
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Un nombre valido esta constituido por

una letra mayuscula seguida de cual-

quier cantidad de letras o numeros (el

limite en longitud depende de las ca-

racteristicas del intérprete BASIC que

se utilice).

Es muy importante resenar que en mu-

chas versiones soOlo son significativos

los dos primeros caracteres por lo que,

por ejemplo, las variables CU, CUEN y

CUENTA representarian la misma di-

reccion de memoria.

Hay diversos tipos de variables que se

distinguen por el caracter incluido al fi-

nal de su expresion.

— Las variables de cadena de caracte-
res acaban en §.

— Las variables enteras acaban en %.

— Las de simple precision en .

— Las de doble precision en #.

Las variables de diverso tipo pueden

utilizar las mismas letras para su pre-

sentacion, asi, por ejemplo, A% y A$
son dos variables distintas.

En otro capitulo veremos otra manera
de definir el tipo de dato con el fin de
que el nombre de la variable no termine
en un caracter especial.

Por ultimo, nos ocuparemos de las ma-
trices o tablas de valores referenciados
con una denominacion comun. Cada
elemento de la matriz se diferencia de
los demas por la posicidon que ocupa
dentro de la tabla, haciendo uso de sub-
indices. Los subindices no pueden ser
ni cero ni negativos.

Ejemplos: A$(7) seria el 7.° elemento de
una tabla de cadenas de cadena de ca-
racteres de una sola dimension que,
por ejemplo, podria estar constituida
por los meses del ano.

B! (3,4) seria el elemento que ocupa la
fila 3 de la columna 4 de una matriz de
datos numéricos de precision simple.

Enunciados y diagramas de sintaxis

Enunciados de sintaxis

Para definir los elementos de un len-
guaje de programacion se siguen una se-
rie de convenciones o reglas que varian
segun las publicaciones. En esta Enci-
clopedia utilizaremos indistintamente los
enunciados de sintaxis y los diagramas
de sintaxis.

Sirven para definir los formatos de las
instrucciones de un lenguaje. Las reglas
gue deben cumplir los enunciados son:
1. Los verbos de las instrucciones y las
palabras claves se escriben en MAYUS-
CULAS. No pueden modificarse al intro-
ducirse en el equipo.

2. Las informaciones que proporciona
el programador, tales como nombres de
variables o numero de linea, se escriben
en MINUSCULAS.

3. Para indicar la repeticion de un ter-
mino, tantas veces como sea necesario,
se ponen puntos suspensivos (...).

4. La opcionalidad de una entrada se
representa encerrandola entre parente-
sis rectangulares ([ ]). Los parentesis no
se introducen en el equipo.

5. La posibilidad de seleccidn se indica
mediante el uso de corchetes ({ }) que
encierran todas las opciones, de las que
obligatoriamente debe escogerse una.
Los corchetes no se introducen.

6. El uso simultaneo de parentesis rec-
tangulares y corchetes ([{}]) implica la
seleccion opcional de una de las entra-
das del grupo.

Los signos de puntuacion (,.:;#, etc.)
deben introducirse en el equipo tal como

se escriben en las hojas de programa-
cion.
Ejemplos:
Sea el formato de una linea de programa
BASIC
[nnnnn] instruccién [:instruccion...]
como los paréntesis son opcionales, el
enunciado de sintaxis indica que son
validos los siguientes formatos:
nnnnn instruccion
nnnnn instruccion-1
nnnnn instruccion-1
instruccién-3
y asi sucesivamente. También serian va-
lidas las instrucciones
instruccién
instruccion-1

" instruccion-2
. instruccién-2 :

. instruccion-2
Diagramas de sintaxis

De una forma mas grafica, los diagramas
de sintaxis representan la misma infor-
macion que los enunciados.

Las reglas de uso son:

1. Los verbos de instruccion y las pala-
bras claves se escriben en Mayusculas
en el interior de elipses o circulos.

2. Lasentradas del programador van en
minusculas, en rectangulos.

3. Los signos de puntuacién se escri-
ben dentro de circulos.

4. Los formatos correctos de instruc-
ciones son todas las vias posibles del
diagrama.

5. Las entradas situadas por debajo de
la linea superior son opcionales.

6. Las entradas en la linea superior son
obligatorias.

i Glosario H

:Qué significa ANSI?

El término ANSI esta formado por las ini-
ciales de American National Standard
Institute, que es el organismo que estan-
dariza las caracteristicas de los produc-
tos. Se subdivide en comites y subcomi-
tés que tratan de temas especificos, uno
de los cuales trabaja en lenguajes de
programacion.

¢ Qué es el «debugging»?

Es el gerundio del verbo «debug» que
significa depurar. Se emplea este ter-
mino para indicar que se depura un pro-
grama, es decir, que se eliminan los erro-
res.

. ¢Qué son las palabras claves o reser-
vadas?

i:s::m aquellas que, como los verbos del
BASIC o las instruciones del sistema
operativo, son entendidas por el ordena-
dor para realizar una funcién especifica.
Por ello no pueden ser usadas por el
programador como nombre de variable.

;Qué pasa cuando una constante, o el

valor de una variable, definida como de
simple precision, tiene mas cifras que
las que permite la version del lenguaje?

El nimero se trunca, es decir, pierde las
cifras que sobrepasan la capacidad de
almacenaje asignada.

iQué es un verbo en un lenguaje de
programacion?

ol

. Es una palabra clave que indica la accion

| que debe ejecutar el ordenador.

\ Por ejemplo PRINT es un verbo del BA- |
SIC que indica que se va a utilizar la pan-

' talla para presentar resultados.

T T el Nl Y
gy
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OS discos son soportes de
tipo magnético que se utilizan
para el almacenamiento de la
informacion en los sistemas
ordenadores. Actualmente los discos
son el principal medio de almacena-
miento que utilizan los ordenadores
que reguieren un rapido acceso a los
datos en forma aleatoria.

Al hablar de discos hay que hacer una
primera distincion o clasificacion:

1. Discos rigidos o duros.
2. Discos flexibles (floppy disk).

Discos rigidos

Los discos rigidos suelen estar cons-

DISCOS MAGNETICOS

truidos a partir de una base de aluminio
recubierta de un material magnético
sobre el que se graban los datos. Los
tamanos normalizados que se emplean
son de 14" y 8", siendo esta la medida
de su diametro, existiendo ultimamente
también discos rigidos de 5 y 1/4 pul-
gadas.

Los discos rigidos pueden ser fijos o
removibles. Los discos fijos vienen ya
en su unidad de lectura y escritura y no
pueden extraerse de la misma. Los dis-
cos removibles vienen normalmente en
un contenedor especial para facilitar su
manejo, denominado disk-pack. Nor-
malmente estos contenedores llevan
mas de un disco rigido, unidos todos
ellos mediante un eje, con lo que se
consiguen unas capacidades de alma-
cenamiento de datos del orden de los

MEMOR)
MEMORYEXCELL
MEMORYEXCELLE
MEMORY EXCELLEN
MEMORY EXCELLENC

- MEMORY EXCELLENCE

Los discos magnéticos son los soportes de informacidn

mas utilizados en el campo de los sistemas microordenadores.
Dentro de esta categoria de soportes, el predominio corresponde
a los discos flexibles tambien denominados disquettes.

100 megabytes por unidad contene-
dora.

Los discos rigidos fijos pueden ser de
tecnologia Winchester (lanzada por
IBM en el ano 1973), caracterizada por-
que la cabeza de lectura no toca fisi-
camente al disco, sino que, por efecto
aerodinamico de rotacion del disco a
una velocidad de unos 160 Km/h, el aire
arrastrado hace que la cabeza de lec-
tura permanezca suspendida a unas
micras de distancia del disco, distancia
suficientemente pequena para que los
datos puedan leerse y escribirse.

Discos flexibles

Los discos flexibles estan hechos de
material plastico de Mylar, recubierto
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de una capa de oxido magnético. Po-
seen un agujero central que les sirve
para encajar en el mecanismo de rota-
cion y un pequeno agujero de control
en sus proximidades, que sirve como
indice para referenciar el comienzo de
cada pista. El disco se protege mediante
una cubierta de carton cuyo interior es
antiestatico y autolimpiante. Una aber-
tura en este envoltorio de proteccion
permite a la cabeza lectora el acceso a
los datos.

Los discos flexibles suelen ser de tres
tamanos:

e 8 pulgadas.
e 5y 1/4 pulgadas.
e Microfloppies

Los dos primeros son tamanos norma-
lizados de diametro del disco, mientras
que los microfloppies —que son los

Los discos rigidos multiples de tipo
removible estan alojados normalmente dentro

mas recientes— no tienen todavia un
tamano normalizado; los diversos fa-
bricantes actuales producen micro-
floppies de 3", 3 1/4", 3 1/2" y 4".

La lectura de la informacion contenida
en el disco flexible se realiza mediante
una cabeza lectora que entra en con-
tacto directo con el disco a través de la
ranura practicada en la funda de pro-
teccion. Hay que abstenerse, por tanto,
de tocar los discos sobre dicha ranura.
Esta hay que protegerla del polvo, asi
como proteger el disco de una tempe-
ratura elevada que pueda causar su de-
formacion induciendo a errores en la
lectura de los datos.

Caracteristicas

La informacion se graba en el disco so-

bre pistas circulares, no en forma de
espiral como ocurre en un disco de
musica. Para pasar a leer informacién
de una pista a otra, la cabeza lectora
debe desplazarse concéntricamente.
El disco se considera dividido en varias
secciones llamadas sectores. Un sector
es la parte minima de disco que el sis-
tema es capaz de leer o escribir. Un
sector de una pista contiene 128 6 256
bytes de informacion en un disco flexi-
ble, y 256 6 512 bytes, en un disco rigido.
Las caracteristicas mas importantes a
considerar en los diversos tipos de dis-
cos son:

1. Capacidad total de almacena-
miento: Es la cantidad de bits de infor-
macion que puede almacenar el disco
y, por tanto, una de sus caracteristicas
mas importantes. Esta capacidad suele
medirse en multiplos del «byte» (pala-

ManEa OF ACCESO DF LA CABETS DE 12 & ¥ SECTORES
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Los discos flexibles, fabricados con material
plastico, se presentan dentro de una funda

Los discos flexibles suelen ser: de 8", de 5"
y 1/4" y microfloppies. El tamafio de estos

uftimos no estd normalizado; pueden encontrarse
microfloppies de 3", 3 1/4", 3 1/2" y 4.

protectora de carton cuya superficie interior
es antiestatica y autolimpiante.

de un contenedor (disk-pack) que los protege
y facilita su manipulacién.

MICROFLOPPIES MAS COMUNES
FABRICANTE HITACHI TABOR SONY TANDON IBEM
1 1 Q i L] 1 1 O 1 1
Tamano 3 3 1/4" 312" 3 1/ 4"
Metodo de codificacidon FM/MFM | FM/MFM | FM/MFM FM/MFM FM FM —-I—H--'—H—T U—-I—I-LL-]-H—U-I
Densidad (bpi) 4473/8946 | 4625/9250 | 3805/7610 |3128/6255| 6865 B |
|
Capacidad por cara (Kbits)| 125/250 250/500 | 218,8/437,5 | 125/250 358 T [ TEM| FF
HEFH
Veloc. rotacion (r.p.m.) 300 300 600 300 262 a 415
Tiempo de acceso (ms) 3 10 15 3 40
Pistas por cara 40 80 70 40 46 La «densidad» —simple o doble— es una
caracteristica de los discos magnéticos
N d que depende del método de codificacién
BIEFO:28 Calas 2 1 1 2 1 adoptado: FM, MFM o MZ2FM.
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bra binaria de 8 bits), como son el
Kilo-byte y el Mega-byte. Los discos ri-
gidos tienen mayor capacidad que los
flexibles, debido a su propia tecnolo-
gia; el aluminio tiene menor deforma-
cion con los cambios de temperatura
gue el material plastico y, por tanto, sus
pistas pueden estar mas proximas unas

de otras.
La capacidad, ademas de depender del

tamano del disco, depende también de
otras caracteristicas que se veran a
continuacion.

2. Numero de pistas: Es el niumero de
pistas circulares en las cuales se alma-
cena la informacion. Normalmente se
indica como caracteristica la densidad
de pistas; esto es, el nUmero de pistas
por pulgada (TPI).

3. Numero de caras: Los discos pue-
den estar grabados por una sola cara o

por las dos caras, con lo cual aumenta
la capacidad de almacenamiento.

4. Simple o doble densidad: Los dis-
COs pueden estar grabados con tres
codificaciones distintas:

— FM: Modulacién de frecuencia. Al
comienzo de cada célula de bit se es-
cribe un impulso de sincronismo vy
luego hay un impulso en el medio de la
célula si el bit es 1, no habiéndolo si es
un cero.

— MFM: Modulacién de frecuencia
modificada. Cuando el bit es un 1 se
cambia la direccién de la magnetiza-
cion en el medio de la célula, pero su-
primiendo la senal de sincronismo. Si el
bit es un cero se da sélo la senal de
sincronismo, pero si el cero esta entre
dos unos, se suprime la senal de sin-
cronismo y la senal de dato.

— M?2FM: Modulacién de frecuencia
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Qtra de las caracteristicas de los discos magnéticos es el sistema
de grabacién empleado: vertical (grédfico superior) o longitudinal
(grafico inferior), denominacién que deriva de la orientacién

con la que se grabe la informacién en el material magnético.

|%

doblemente modificada. Se escribe una
senal de dato si lainformaciénesun 1y
se escribe una senal de sincronismo al
comienzo de la célula si la célula es un
cero y no habia ninguna senal ni de
dato ni de sincronismo en la célula an-
terior.

Cuando el disco esta grabado con la
codificacion FM se dice que es de sim-
ple densidad y cuando esta grabado
con las codificaciones MFM o M2FM, se
dice que es de doble densidad. Estos
ultimos sistemas permiten almacenar
un mayor numero de bits de informa-
cion por pulgada del disco, ya que eli-
minan la grabacién de muchos impul-
sos de sincronismo.

5. Grabacion vertical o longitudinal:
Los bits de informacion pueden estar
orientados en el material magnético de
forma vertical o de forma longitudinal.
~a tecnologia de grabacion vertical ac-
tualmente solo es posible en los discos
rigidos, pero con esta tecnologia se
podra conseguir en el futuro un gran
aumento de la densidad de informacion
por pulgada en los discos flexibles.
6. Velocidad de rotacién: Se expresa
en r.p.m. y es la velocidad de giro del
disco alrededor de su eje.

/. Tiempo de acceso: Se suele dar
como caracteristica el tiempo de ac-
ceso de pista expresado en milisegun-
dos.

Comparacion entre discos
rigidos y flexibles

— Los discos rigidos tienen una mayor
capacidad de almacenamiento que los
flexibles, debido al hecho esencial de la
mayor densidad de pistas por pulgada.
Un disco de tecnologia Whinchester de
8 pulgadas tiene, por ejemplo, mas ca-
pacidad que 4 discos flexibles de 8 pul-
gadas. En modelos equiparables, la ca-
pacidad de almacenamiento de un
disco rigido es del orden de 20 Mbytes,
mientras que los discos flexibles tienen
capacidades de 1 Mbyte.

— El tiempo de acceso a la informa-
cion es menor en los discos rigidos que
en los flexibles.

— Sin embargo, los discos flexibles
son mucho mas manejables que los
discos rigidos, siendo su precio muy
inferior, asi como el coste de la uni-
dad correspondiente de lectura y escri-
tura.
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“ cioén para tratamiento de tex-
tos, disenada para que su em-
| pleo sea accesible a usuarios
sm cmn:::mmientc:s informaticos.

Arranque de la aplicacion

El proceso de lanzamiento del paquete
de aplicacion difiere ligeramente segun
que la configuracion del sistema in-
cluya una o dos unidades de disco. En
cualquier caso, la primera operacion
consiste en introducir en el DRIVE A
(unidad de disco 1) el disquette de pro-
grama y pulsar, de forma simultanea,
las teclas CTRL-ALT-DEL. Seguida-
mente, el sistema pide la fechay la hora
actual y solicita la introduccion en el
DRIVE B del disquette de datos. En el
caso de poseer un solo DRIVE (unidad
de disco), se cambia el disquette de

Aplicacion: EASYWRITER
Ordenador: IBM-PC (*)

: __1£E;

programas por el de datos. Al cabo de
un corto intervalo de tiempo, aparece
en pantalla el «Menu de Archivos» que
contiene los comandos ejecutables.

Desarrollo de la aplicaciéon

Ademas del «Menu de Archivo», existen
otros dos menus denominados de
«Ayuda» y de «Comandos Adiciona-
les».

El «Menu de Archivos» permite, basi-
camente, el manejo de los archivos O
ficheros de datos, la seleccion de la
unidad de disco (DRIVE) sobre la que
se va a trabajar, el envio de documen-
tos hacia la impresora, el control de
esta ultima y el acceso al «Menu de
Comandos Adicionales». En cuanto al
tratamiento de archivos (documentos o
textos), las operaciones seleccionables

Configuracion: Unidad central, teclado, pantalla, unidad de
disco (simple o doble) e impresora.
Sistema operativo DOS 1.1 (IBM)

Memoria requerida: 64 Kbytes
Soporte: Disquette de 5 1/4"

Documentacion: Manual de 164 paginas en inglées

Distribuidor:

International Business Machines, S.A.E.

* La aplicacion se ha evaluado en el ordenador que se indica; no obstante, existen ver-
siones de paquete EASYWRITER para ofros ordenadores personales.

son: edicion de documentos, borrado
en memoria, borrado en disquette, adi-
cion de nuevo contenido a un docu-
mento, carga en memoria desde dis-
guette, encadenamiento, examen del
directorio del disquette, abrir protec-
cion, actualizacion de la copia en dis-
quette, vaciado de memoria a disquet-
tes, encadenamiento de ficheros, des-
proteccioén y salida al DOS (sistema
operativo de disquettes).

El «Menu de Ayuda», que puede per-
manecer en pantalla durante la edicion
de un documento, contiene informa-
cion relativa a las teclas de funcion, de
control y especiales. Se accede a este
menu pulsando la tecla F1; una nueva
accion sobre esta tecla origina el bo-
rrado del menu.

El «Menu de Comandos Adicionales»
permite, esencialmente, formatear el
texto. Entre otras funciones disponi-

OPERACION DE LAS TELCAS

FUNCIONALES EN LA
APLICACION EASYWRITER

F1 - AYUDA (conexion/desconexion).

F2 —Salida de un texto por impresora.

F3 — Insercidn de linea.

F4 — Accesoal Menu deComandos Adicionales.
F5 - Borrado de palabra.

F6 - Recuperacidon de lo borrado.

F7 - Detencidon de la impresora.

F8 - Marca de bloque.

F9 - Marca de relleno con espacios.
F10 — Acceso al menu de archivos.

EasyWriter File System

4 - APPEND A FILE
[ - CLEAR SESSION
- DELETE A FILE
E - EDIT A FILE
- GET A FILE

LINK FILES T - DISPLAY LINKS 1 - SELECT DRIVE A

DISPLAY CATALOG U - UNPROTECT A FILE 2 - SELECT DRIVE B

PROTECT A FILE X - EXIT TO DOS F2 - PRINT FILE(S)

REVISE A FILE F4 - ADDN CUMMANDS
- SAVE A FILE of=- SLOW/SPEED PRINT F7 - STOP PRINT

FILESIIE = 1 AVATL=13,999
FILES LINKED
COMMAND :

DRIVE B

El tratamiento de textos EASYWRITER

precisa para su operacion de un sistema constituido
por la unidad central, teclado, pantalla, unidad

de disco (simple o doble) 8 impresora.

El menu de archivos, gue aparece
en pantalla al arrancar la aplicacion,
presenta el conjunto basico

de comandos ejecutables.
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bles cabe tambien citar la de completar
las lineas de texto con la inclusion de
espaciado adicional entre palabras,
centrar lineas, conectar o desconec-
tar la justificacion, determinar nuevos
margenes, asignar numero de pagina o
de coplas a imprimir, visualizar el do-
cumento en pantalla, buscar y reempla-
zar palabras, colocar tabuladores, co-
nectar el contador de palabras y salir al
«Editor» o0 al «Menu de Archivos».

La funcion APPEND anade un fichero
almacenado en disquette al contenido
de la memoria (MERGE), teniendo esta
operacion por limite el espacio de me-
moria RAM disponible. LINK permite la
escritura, asi como la busqueda y
reemplazo en varios archivos tratando-
los como si fueran uno sélo. Se pueden
encadenar hasta 124 ficheros en un
disquette, dependiendo el niumero del
tamano de los archivos encadenados.

Por ultimo, aunque sea una opcion no
muy frecuente, la aplicacion permite al
usuario definir hasta 10 comandos
USER como caracteres de control a uti-
lizar en cualquier parte del texto edi-
tado.

Salida de documentos
por impresora

Recurriendo a la tecla funcional F2
puede ordenarse la impresion completa
de un documento. Si s6lo es una parte
del documento la que se quiere impri-
mir se utilizara el comando N, mientras
que si se desea imprimir el contenido
de una pantalla el comando a emplear
sera SHIFT-PRTSC. La impresion
puede detenerse momentaneamente
con el comando S. Otras opciones de
Interes son las de disminuir la veloci-
dad de impresidn (accionando la tecla

FUNCIONES MAS SIGNIFICATIVAS DEL TRATAMIENTO
DE TEXTOS EASYWRITER

B e N Y B e s e | S e ey e Sy e e S e I 1

de desplazamiento de cursor hacia la
1izquierda) o restablecer la velocidad
normal con la tecla de desplazamiento
de cursor hacia adelante. Para detener
la iImpresora basta con accionar la tecla
de funcién F7.

El comando EJECT permite comenzar
la impresion al principio de una nueva
pagina y PAGE permite la numeracion
de paginas; ademas, puede definirse el
espaciado entre lineas.

La impresora matricial de 80 caracteres
por segundo que interviene en la confi-
guracion adecuada para explotar la
aplicacion EASYWRITER permite seis
modos diferentes de escritura: com-
primida, doble pulsaciéon, expandida,
enfatizada, 8 lineas por pulgada o sin
espaciado entre lineas. Tambien pue-
den combinarse estas posibilidades, en
las que se admite el subrayado, aunque
no la acentuacion.

— Anchura de linea variable.
— Interlineado variable.

— Menu de Ayuda.

— Numeracion automatica de paginas.
— Busqueda y reemplazo.

— Justificacion.

— Tabulacién.

— Titulos y cabeceras.

— Movimiento y copia de bloques.

— Centrado de lineas.

— Contador de palabras.

— Encadenado de archivos.

— Pantalla de edicion de 24 lineas por 80 columnas.

— Insercion y borrado de caracteres, palabras y lineas.
— Recuperacion de caracteres y palabras borradas.

TECLAS ESPECIALES UTILIZADAS EN LA

APLICACION

END
DEL
HOME

CTRL-END
CTRL-C
CTRL-G
CTRL-J
CTRL-O
PGUP

EasyWriter Help Menu

F1- HELP ON/OFF
F3- INSERT LINE
F5- DELETE WORD UNDELETE
B7- STOP PRINT BLOCK MARKER Ins
F9- ALIGN MARKER F10- FILE SYSTEM
=—f=~- SLOW/SPEED PRINT

ADDN COMMANDS Del

L

A CCEES EEEL S S e M [ S S M

El menu de ayuda, accesible a través

de la tecla F1, muestra sobre la pantalla las funciones
que corresponden a las teclas mas habitualmente

empleadas en la aplicacidn.

PRINT FILE(S) End - END-OF-FILE

- DELETE CHARACTER

Home - TOP-OF-SCREEN G

- INSERT MODE ON/OFF J

Ctrl-End - DELETE TO 0 - PRINT TYPE
END-OF-LINE  Pgup

Fin de fichero.

Borrado de caracter.

Principio de pantalla.

INS Modo de insercién (conexion/desconexidn).
Borrado hasta final de linea.

Quitar bloque.

Anadir bloque.

Copia de bloque.

Definicién modelo de impresora.

Salto a principio de texto.

A - ALIGN TEXT
C - CENTER A LINE
H - HMI SETTING

C - BLOCK GET
BLOCK PUT
BLOCK COPY

J = JUSTIFY ON/OFF

. L

ONAL COMMANDS
MARGIN SETTINGS

PAGE #/# OF COPIES W
PRINT TO SCREEN F4
SEARCH AND REPLACE

- WORD COUNT
- GO TO EDITOR
F10 - GO TO FILE SYSTEM

R

ﬂ-.---ln--... e Ty (I S SO U -SEPT TSN i ST, [y

El menu de comandos adicionales del EASYWRITER

se visualiza al accionar la tecla F4. Los comandos

que contiene el citado menu sélo pueden utilizarse
mientras permanece en pantalla el meny en cuestidn,
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APLICACIONES

PROGRAMA

Titulo: Caracteres gigantes
Ordenador: Sinclair Spectrum
Memoria: Version de

16/48 Kbytes

Lenguaje: BASIC y cddigo
maquina del Z-80

L programa nos brinda la po-
sibilidad de crear rotulos so-
bre la pantalla de la altura y
anchura que se desee. El me-
todo se basa en la explotacion de una
subrutina incluida en la cinta de de-
mostracion (de la firma Psion Compu-
ters) que se suministra junto con el
Spectrum.

Para el acceso a la subrutina de utilidad
es necesario un pequeno soporte BA-
SIC cuyo listado aparece en la tabla ad-
junta. La numeracion de las instruccio-
nes BASIC que constituyen el programa
para el acceso a la subrutina puede ser
alterada por el usuario, con el fin de
incluirla en la zona oportuna de sus
propios programas.

Al entrar en la subrutina en cuestion,
las variables implicadas habran de te-
ner los siguientes valores:

XS = Factor multiplicador de anchura.

YS = Factor multiplicador de altura.
XX = Pixel de comienzo de escritura en
horizontal (XX = 0 produce la escritura
del primer caracter del rétulo en la pri-
mera columna).

XY = Pixel de comienzo en altura.
Z%$ = Rotulo a visualizar.

Para la inclusion de la subrutina en co-
digo maquina dentro del programa del
usuario que va a explotarla, hay que
realizar las siguientes operaciones:

1. Situar la cinta de demostracion al
principio de la misma e introducir el
comando LOAD <b» CODE.

2. En el caso de poseer en Sinclair en
version de 48 Kbytes, hay que intro-
ducir el conjunto de instrucciones
«POKE» que aparece en la tabla ad-
junta, con el fin de adaptar la subrutina
al «{RAMTOP= correspondiente.

3. Almacenar la subrutina con el
nombre que se desee, teniendo en
cuenta que ocupa 277 bytes y que las
direcciones de carga son las siguientes:
para el modelo de 16 Kbytes 32256 y
para el de 48 Kbytes 64869.

Para evitar que el BASIC escriba sobre
la zona ocupada por el codigo ma-
quina, es necesario realizar, antes de la

carga del mismo, una operacion
«CLEAR 32255» (en la version de 16
Kbytes) o «CLEAR 64868» (en la version
de 48 Kbytes).

En muchas ocasiones resultara de gran
utilidad el centrado automatico del ro-
tulo en horizontal, para lo cual se
puede incluir, como primera linea del
soporte BASIC, el algoritmo que sigue:
LET XX = (256-8 XS LEN Z§)/2

En la sexta instruccion de la linea 20
aparece «<POKE | + 4, 8». Esto, que por
ser constante puede resultar extrano,
es simplemente la distancia horizontal
entre el comienzo de un caracter y otro
(expresada en pixels). Alterando este
valor se obtienen interesantes efectos,
como, por ejemplo, la escritura de dere-
cha a izquierda (valor-8).

Por ultimo, otra de las caracteristicas
interesantes de esta subrutina, es que
nos permite escribir sin problema al-
guno en las dos ultimas lineas de la
pantalla, reservadas al sistema. En este
caso puede resultar mas util el uso de
los caracteres normales (dimension
8 x 8 pixels), para lo cual s6lo hemos
de hacer igual a 1 las variables de mul-
tiplicacion de altura y anchura XX y XY,
respectivamente.

Listado del soporte BASIC para la explotacion de la

Conjunto de instrucciones POKE que deben ejecutarse en

subrutina «Caracteres gigantes» la version de 48 Kbytes

10 REM Rutina de Acceso a la Rotulacion
20 LET 1=23306 : POKE |, XX : POKE
1+2,XS :

POKE 1+3, YS : POKE 1+4,8 : LET I=LEN Z% :

FOR K=1 TO | : POKE 23310+K, CODE Z%(K) : NEXT K
30 POKE 23311+1,255 : LET I=UST 32256 (64869 en el caso del

modelo de 48 Kbytes)

POKE 32342, 104
POKE 32362, 133
POKE 32383, 9
POKE 32410, 149
POKE 32307, 1

POKE 32343, 253
POKE 32363, 253
POKE 32384, 254
POKE 32411, 253
POKE 32508, 254

1+1,XY : POKE

ELectro

C1 0

=

eLectironica para todos

e tectionica para todosiiies
L=y B L : e "y

Las operaciones a realizar
para la inclusién

de la subrutina ~caracteres
gigantes» en los programas
del usuario, difieren segun

se disponga de un Spectrum
en version de 16 ¢ 48 Kbytes.

La subrutina accedida
puede pasar a formar

parte de los programas

del usuario, permitiéndole
presentar en pantalla

rotulos cuya altura

y anchura son programables.

El programa, cuyo listado
aparece en la tabla adjunta,
permite explotar la subrutina
de generacion de «caracteres
gigantes» incluida en la cinta
de demostracion que acompana
al Sinclair ZX-Spectrum.
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EL MUNDO DE LA INFORMATICA
¢SOFTWARE ESTANDAR O A MEDIDAR
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OS continuos decrementos
del precio del hardware han
revalorizado la participacién
del software en el costo total
de un sistema informatico. Comprar un
ordenador hoy dia es facil y barato,
pero hacerlo funcionar ya es otro con-
tar.
Para dotar al ordenador de programas
se puede recurrir a una de estas tres
soluciones:

e Desarrollar los programas en la pro-
pia empresa.

e Encargarlos a una oficina de servi-
clos de software.

e Comprar los paquetes que existen en
el mercado.

Veamos las ventajas e inconvenientes
de cada posibilidad.

Desarrollos propios

Solucion valida para grandes empresas
con sistemas informaticos de cierto vo-
lumen, en los que el mantenimiento de

las aplicaciones antiguas y el desarrollo A /a hora de dotar de programas de aplicacién a nuestro ordenador
de nuevas compensa el costo del man- podemos optar por tres soluciones: nos autoconfeccionamos

e . : los programas necesarios, los encargamos a expertos o nos limitamos
tenimien lantilla de profesion e ' : P
iﬁfﬂrmleé tit:t;n P e profesionales a adquirir los programas estandarizados que existen en el mercado.

Solucidon absurda y cara en microin-
formatica, ya que seria tanto como con-
tratar un chofer para una bicicleta.

De todas formas siempre se podra pre-
parar a alguien en el manejo y progra-
macion del equipo, para no depender
del exterior en algunas funciones, tales
como pequenas modificaciones de
programas (caso tipico de variacion en
las nominas como consecuencia de
convenios y disposiciones legales).

Desarrollos a medida

iQué mayor ilusién que tener «un traje
a medida», exclusivo y confeccionado
por un buen sastre!, y ademas no nos
vinculamos al principio con un perso-
nal informatico para siempre. Sélo lo
pagamos durante la realizacién vy
puesta en marcha del sistema. jOjo! No
olvidemos que una aplicacion es algo
VIVO ¥ que necesita mantenerse actuali-
zada, que debemos modificarla de
acuerdo con las condiciones cambian-
tes del entorno legal, social o empresa-
rial. Entonces ;debemos recurrir de

nuevo a los consultores, o debemos te- ~ Dada su contrapartida econémica,
i los programas de aplicacién estandarizados
n r - . ? :
ner u P ngramadcr de manteni se estédn imponiendo dia a dia

miento? en el terreno de los microordenadores.
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—
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EL MUNDO DE LA INFORMATICA
¢SOFTWARE ESTANDAR O A MEDIDA?

De todas formas, esta elegante solu-
cion es muy cara, ya que puede impli-
car una tarea larga de «adopcion de
medidas», es decir, del analisis para es-
tablecer los requisitos a largo plazo y el
resultado pueden ser unos gastos muy
superiores a los propios del equipo ad-
quirido.

Un dltimo problema es que contrata-
mos algo sin conocer, ni tener garan-
tias, sobre los resultados que nos
puede proporcionar. No olvidemos los
«timos inmobiliarios». Otro problema
es el tiempo que necesitamos esperar
para iniciar la puesta en marcha de la
aplicacion.

Desarrollos «prét-a-porter»

Esta ultima solucidén presenta atracti-
vas ventajas, tales como el poder poner
en marcha las aplicaciones practica-
mente en el mismo momento de la
compra, aungue a veces sean necesa-
rias ciertas modificaciones o adapta-
ciones, pero que no retrasaran dema-
siado el arranque. Tambien tiene la ven-
taja de que el producto esta terminado
y podemos realizar pruebas y consultar
a otros usuarios sobre sus ventajas e
inconvenientes. Por ultimo, no olvide-
mos que, al distribuir los costos de des-
arrollo entre muchos clientes poten-
ciales, el precio que pagamos por el
paquete es bastante bajo.

Los principales inconvenientes proce-
den de la necesidad de tener que adap-
tar nuestro sistema de trabajo y expec-
tativas al sistema estandar. Claro que
ello dependera principalmente de la ri-
gidez del paquete, que en algunos ca-
sos implica incluso la compra de un
hardware especifico.

iLa solucion?

Es dificil decidirse por una de las tres
analizadas. Probablemente cada una es
valida para un caso concreto. De todas
formas, la tendencia actual en la meca-
nizacion a base de micros y en empre-
sas u oficinas pequenas, muestra un
iIncremento de la tercera via, es decir,
los paquetes de programas estandari-
zados, siempre que exista en el mer-
cado uno que resuelva nuestras nece-
sidades.

COCINAS

La contratacion del desarrollo de un programa equivale a una compra

«Sobre el plano», no disponemos de total garantia sobre el resultado final. Por

el contrario, al adquirir programas estandarizados conocemos a priori el producto,
si bien, es muy posible que no satisfaga plenamente nuestras necesidades.

e
L o, M
[h5 3 e

s gt o,

En algunos casos, el tener personal

informdtico permanente en una pequena empresa
puede resultar tan incongruente como el contratar
chofer para la bicicleta.
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