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JoJ1 PERIFERICOS PARA MICROORDENADORES

N este capitulo nos ocupare-

mos de los principales perifé-

ricos que se pueden integrar

en un sistema microordena-
dor, clasificandolos en dos tipos basi-
cos: periféricos de comunicacién y pe-
riféricos de almacenamiento.

Definicion de periféricos

Se llaman unidades periféricas de un
ordenador (mini 0 micro) a aquellas
que se encargan de establecer la co-
municacion entre el ordenador y el
mundo exterior. Su actividad principal
es la toma de datos, la devolucién de
resultados y el almacenamiento de in-
formacion. Estrictamente no se pueden
considerar como parte integrante del
ordenador, aunque siempre que no se
especifique lo contrario, al hablar de
ordenador en sentido general (sistema
para el tratamiento de informacion) in-
cluiremos también a los periféricos.

Es importante no confundir periférico
con soporte de informacion. Se llama
soporte de informacién a cualquier
clase de material capaz de almacenar
datos, por ejemplo, una tarjeta perfora-
ble, mientras que se define como peri-
férico a todo instrumento capaz de tra-
tar la informacién contenida en un so-
porte. Este tratamiento de la informa-
cion puede ser de dos tipos: grabacion
de datos en el soporte o extraccion de
la informacién almacenada previa-
mente; en el caso de la tarjeta perfora-
ble, los dos periféricos que la pueden
tratar son la perforadora de tarjetas y la
lectora de tarjetas, respectivamente.

Tipos de periféricos

Al igual que cualquiera de los grandes
ordenadores, los microordenadores
son capaces de trabajar con dos tipos
de periféricos: los de comunicacién y
los de almacenamiento.

Todos los sistemas mecanizados de
proceso de datos necesitan informa-
ciéon de entrada. Esta sera procesa-
da y almacenada después de su de-
puraciéon, para terminar editando in-
formes en funcién de los requerimien-
tos del usuario. Veamos, con un ejem-
plo, cobmo se pueden clasificar los peri-
féricos utilizados por un ordenador.
Supongamos un sistema para el man-

tenimiento de un banco de datos con
informacién bibliografica; normal-
mente necesitara las siguientes unida-
des:

e Unidades de comunicacién

La carga inicial de los datos de la bi-
blioteca en el ordenador se puede rea-
lizar a través de la perforacion en tarje-
tas de la informacién necesaria acerca
de cada libro (soporte: tarjetas perfora-
bles; periférico: lectora de tarjetas); los
procesos de actualizacion de dichos
datos, mediante altas, cambios y bajas,
se realizaran también a través de tarje-
tas, que el ordenador depurara indi-
cando los posibles errores mediante un
listado de anomalias (soporte: papel
continuo; periférico: impresora). Por
ultimo, se podran editar los informes
deseados, utilizando como periférico
de comunicacién la impresora o una
pantalla.

e Unidades de almacenamiento

La informacién suministrada al sis-
tema, a través de las unidades de co-
municacion, debera almacenarse en
algunos dispositivos apropiados; por
ejemplo, en cintas magnéticas (so-
porte: cinta magnética; periférico: uni-
dad para cinta) o en discos magnéticos
(soporte: disco magnético; periférico:
unidad de disco).

A continuacién, vamos a detallar las
principales caracteristicas de los peri-
féricos que puede soportar un sistema
microordenador.

Periféricos de comunicacion

1. Teclado

La unidad periférica mas habitual es el
teclado.

Este periférico es unicamente utilizable
para la entrada de datos. Las teclas mas
usuales, en los teclados para microor-
denador, son las siguientes:

ENTRADA

COMUNICACION

COMUNICACION

ALMACENAMIENTO

AC  SECUENCIAL

Los dispositivos periféricos mas frecuentemente utilizados con
los microordenadores pueden clasificarse en dos categorias genéricas:
peritéricos de comunicacion y peritéricos de almacenamiento.
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e Teclas alfanumeéricas

Su distribucién suele ser analoga a la
del teclado de una maquina de escribir,
y suelen disponer, ademas de todas las
letras del alfabeto y de los 10 digitos
decimales, de un conjunto de caracte-
res especiales: Pts, &, §, 7, ...

e Teclas de operadores

Contienen la mayoria de los operado-
res, tanto aritméticos como légicos, uti-
lizables en cualquier lenguaje de pro-
gramacién, por ejemplo: +,—, /, *, T (ex-
ponenciacion), ..., <, >, ¥ ...

e Teclas de comandos

Estan dedicadas a la comunicacién con
el sistema y permiten la ejecucion au-
tomatica de la orden deseada, como,
por ejemplo: LOAD, SAVE, INTRO,...

2. Pantalla

Al igual que el periférico mas usual

para la entrada de datos es el teclado,
para la salida, el mas extendido es la
pantalla. En los microordenadores su
funcién puede ser encomendada a un
periférico construido especialmente
para ello (monitor de video) o a la pan-
talla de un receptor de television. Su
capacidad se mide por el nimero de li-
neas y columnas que puede represen-
tar. Normalmente, esta dividida en dos
zonas:

e Zona de presentacion

Ubicada, generalmente, en la parte su-
perior de la pantalla, esta destinada a la
edicién de programas para su modifi-
cacion y a la salida de resultados pro-
cedentes de la ejecucion de un pro-
grama.

e Zona de mensajes

Las dos o tres lineas inferiores se sue-
len reservar para la representacion de
las instrucciones introducidas por me-

Peritérico Tipo Soporte | =% | S5 | Acceso Funcién
" Entrada principal
Teclado Comunicacién — No = de dllo: g
: " Visualizacion de
Pantalla Comunicacién anid No Si — datos y resultados.
Obtencién de informes
Impresora Comunicacién ::s::‘ No Si — escritos y listados
inuo de programas.
) Representaciones
Plotter Comunicacién Papel No Si = graficas.
Unidad de ! . ) . Unidad basica de
cassettes Almacenamiento | Cassette Si Si | Secuencial | almacenamiento de
datos y programas.
Unidad de : R A g Analogo al cassette
mini-cinta Almacenamiento | Mini-cinta Si Si Secuencial pero més ripido.
Unidad de L d i ) : Almacenamiento de
diskette Almacenamiento | Diskette Si Si Directo programas y datos
con acceso directo.
Unidad de i = . - . Analogo al diskette
inil-dlecos Almacenamiento | Mini-disco Si Si Directo pero més rapido.

dio del teclado. Esta zona también es
utilizada frecuentemente para visuali-
zar los mensajes procedentes del sis-
tema operativo.

3. Impresora

Obviamente, la utilidad de este perifé-
rico esta en la produccion de informa-
cion escrita, por tanto, podemos afir-
mar que es una unidad Gnicamente de
salida. Tiene dos tipos de funciones
principales:

e Listado de programas

Cuando un programa es medianamente
largo puede ser muy engorrosa su Vi-
sualizacién a través de la pantalla. Su
estudio y modificacion sera mas facil al
realizarlo sobre una copia impresa.

e Listado de informes

Cuando los resultados producidos por
un programa no son de tipo interactivo,
por ejemplo, una relacién de libros cla-
sificados alfabéticamente por autor, es

Teclado: periférico destinado
a la entrada de informacién
(datos y programas).

Plotter: el plotter o trazador gréfico es

un periférico de comunicacién semejante

a la impresora, con la particularidad de que
permite la impresién de gréficos.
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interesante para su posterior utilizacion
que la salida se realice a través de una
impresora. Sera responsabilidad del
programador decidir qué datos se
muestran por pantalla y qué datos por
impresora.

4. Plotter

El altimo periférico de comunicacion
que vamos a describir en este capitulo
es el plotter, si bien existen muchos
otros destinados a la entrada o salida
de informacién para aplicaciones es-
pecificas, como: digitalizadores (en-
trada de coordenadas de puntos de un
plano), unidades destinadas a la en-
trada directa de las constantes vitales
de un enfermo, etc.

La funcién desempenada por un plotter
es la representacion grafica, para ello
los programas que lo manejan dispo-
nen de instrucciones del siguiente tipo:
«trazar un circulo con centro en el
punto (3,57, — 6,23) y radio 13,5», «tra-

Pantalla: periférico

de comunicacién utilizado
para visualizar
informaciones

zar una’ linea recta entre los puntos
(0,75, —6,2) y (9,23, 7,9)», etc.

Periféricos de almacenamiento

1. Cinta en cassette

Se puede considerar como el mas ele-
mental de los periféricos destinados al
almacenamiento de datos. El soporte
de la informacion es la cinta en cassette,
y la unidad que lo procesa puede ser un
magnetéfono convencional.

El principal inconveniente es su lenti-
tud; el tiempo utilizado para grabar o
reproducir informacién es similar al
necesario para reproducir cualquier
cassette musical.

La transferencia puede realizarse en los
dos sentidos, es decir, sirven tanto para
la entrada como para la salida de datos,
pero siempre el acceso debe ser estric-
tamente secuencial. Para grabar o ex-
traer una informacién situada en la ul-
tima parte del cassette es necesario re-

Consola o terminal: periférico

de comunicacion integrado por un dispositivo
para la entrada de informacién (teclado) y una
unidad periférica de salida (pantalla).

Magnetéfono o
cassettes: aun cuando
no es un dispositivo
especificamente
disefiado para este
cometido, suele
utilizarse como
periférico de
almacenamiento para
microordenadores.

correrlo en su totalidad hasta llegar a la
zona en la que se encuentra la informa-
cion.

A cambio de su lentitud, nos ofrece la
posibilidad de conseguir una unidad
periférica polivalente de bajo costo.

2. Minicinta magnética (cartucho)

Las caracteristicas de esta unidad de
almacenamiento son muy similares a
las del cassette, es decir, son dispositi-
vos secuenciales de entrada/salida de
datos. La velocidad de acceso a la in-
formacién es mas elevada que en el’
caso anterior, pues aun siendo tam-
bién secuencial, tanto el soporte (mini-
cinta magnética) como la unidad peri-
férica (que suele venir incluida en el
cuerpo del microordenador) estan es-
pecialmente disenados para este come-
tido.

3. Diskette (disco flexible)
El soporte de informacién es el propio

Impresora: periférico de comunicacién
cuyo cometido consiste en obtener
una copia impresa de la informacién
de salida.

Unidad de minicinta: realiza una funcién
anéloga a la del magnetéfono,

si bien, es capaz de operar

con mayor velocidad.
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diskette (disco flexible) y la unidad peri- g

férica puede venir integrada en el mi- I

Conceptos basicos

croordenador o acoplarse al sistema a

modo de unidad externa. Una novedad
respecto a los anteriores periféricos de
almacenamiento es la posibilidad de
acceder directamente a una informa-
cion sin necesidad de recorrer secuen-
cialmente todo el soporte de almace-
namiento.

4. Minidisco magnético

Algunos microordenadores incluyen la
posibilidad de utilizar como periférico
una unidad para minidiscos magnéti-
cos, con lo que dotan al sistema de un
almacenamiento muy rapido y de ac-
ceso directo.

La capacidad de estos minidiscos varia
entre 100 y 200 Kbytes, lo que permite,
dado que pueden conectarse varias
unidades al mismo microordenador,
llegar a trabajar con una cantidad con-
siderable de memoria auxiliar rapida.

Unidades de disco flexible: estos

son los periféricos de almacenamiento
més habituales en el campo de los
microordenadores.

Unidades de minidisco: son periféricos
de almacenamiento de caracteristicas
semejantes a las unidades de disco flexible,

Representacion de nimeros en coma
flotante en base 2
Para estudiar este tipo de representacion
es necesario describir previamente el
método de conversion entre los sistemas
decimal y binario para nUmeros reales.
1. Paso de decimal a binario
Una vez separada la parte entera y deci-
mal del nimero se realiza la transforma-
cién por separado. Para la parte entera
se sigue el mismo procedimiento des-
crito anteriormente (sucesivas divisiones
entre 2), y con la parte decimal el pro-
ceso es el contrario, es decir, se realizan
s sucesivas multiplicaciones por 2 y se
toman las partes enteras de los resulta-
dos en el orden en el que han ido apare-
ciendo. Antes de realizar cada producto
se resta al multiplicando el digito tomado
del producto anterior.
Veamos un ejemplo: N,,, = 27,62
Parte entera = 27
Parte decimal = 0,62

27
D7 713 |ea

0] (0] e |2

@ 3
0o

0,62 =024 0,48

x 2 x 2 x 2
[[J24-1= [0]48 -0 = [0]96 -0
:0'“ 30.92

x 2 x 2

(92 -1 [1]e4
Luego N:=11011,10011

2. Paso de binario a decimal:

El proceso para esta conversién viene
descrito por la siguiente expresion:
Dado el numero real binario A, A, _, ...
A1 Ao, By B:... B, surepresentacion de-
cimal sera:

/PR L S | A R
+ Ay + Bi2°Y 4 ...
Por ejemplo:
N.=11011,1001 1 tendra como
representacion decimal:

ITx2 +1x22+0x22+1 %2 %1+
+1x2°40%x2°2+0Xx2-2+1%2-%+
+1x2°°=16+8+0+2+1+05+
+0 + 0 + 00625 + 0,03125 = 27,59375.
Si comparamos este ejemplo con el re-
sultado anterior vemos que existe una
pequena diferencia. Esto es debido a que
en el proceso de cambio de decimal a
binario nos detuvimos después de calcu-
lar el quinto decimal, lo que supone un
error por truncamiento.

+A,.2 +
+ 83'2-".

El primer paso para representar un nu-
mero real en coma flotante es utilizar la
notacién cientifica binaria. Esto es, sim-
plemente ponerlo como el maximo factor
decimal de una potencia de dos. Por
ejemplo: la representaciéon en notaciéon
cientifica binaria de 27,62,,, =11011,
10011, = 01101110011, ; x 2% ,,.
Una vez realizada esta conversion, en el
numero resultante se observan tres da-
tos que lo caracterizan totalmente:

e La mantisa (factor decimal).

e El signo de la mantisa (+ 6 -).

e El exponente con signo.

Si disponemos de una palabra de n bits
para almacenar el nimero (n > 8), repre-
sentaremos el signo de la mantisa en el
primero de ellos (0 ==> positivo, 1 ==>
negativo). El exponente de la base dos
en los siguientes siete digitos binarios
codificado en binario exceso a 64 (ver
tabla adjunta) y los digitos binarios de la
parte decimal de la mantisa en el resto de
los bits de izquierda a derecha.
Veamos a continuacion la representa-
cién en coma flotante del numero real
N 10 = 27,62.

Una vez puesto en notacion cientifica
binaria tendremos:

N = 0,110111011 x 25,
Luego, el exponente es 5 que en cédigo
binario exceso a 64 se representa por:
1000101, con lo que la representacion
definitiva en una palabra de 16 bits sera:

~

Bignd
IMan -
Tisa

01000101

Exponente Mantisa

11011100

La forma de representar un niumero de-
cimal N en cédigo binario exceso 64,
consiste en obtener la representacion
binaria de N + 64. De esta forma pode-
mos construir la siguiente tabla:

Decimal Binario exceso a 64
0 1000000
1 1000001
2 1000010
5 1000101
63 e o Tl IO D
-1 0131 111
- 2 1 1% I8 R ) [ ) )
- 64 00000O00O

aunque ocupando menor espacio fisico.
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~=|COMMODORE 64

ITUADO en un punto intermedio
entre los ordenadores persona-
les de uso doméstico y los
orientados hacia una gestion de
trabajo mas amplia, el Commodore 64
puede considerarse un sistema con
muy altas prestaciones dentro del pri-
mer grupo y unas prestaciones acepta-
bles dentro del segundo.
Su orientacién, concebida inicialmente
para aplicaciones de juegos con capa-
cidad de sintesis musical y colores,
queda a su vez superada por la posibi-
lidad de trabajar con el sistema opera-
tivo CP/M, lo que lo convierte en un sis-
tema capaz de ejecutar trabajos mas
elaborados y procesar aplicaciones in-
cluso de gestion. En este Gltimo caso,
el usuario debera auxiliarse con gran
parte de las ampliaciones que el fabri-
cante proporciona para el equipo.
El aspecto externo de la unidad central
es practicamente igual al del modelo
mas bajo de la gama, el VIC-20; pero en
cuanto a prestaciones, el Commo-

Ordenador: COMMODORE 64
Fabricante:

dore 64 queda situado entre éste y los
modelos personales CBM. Todo el
software desarrollado por el fabricante
para su gama de ordenadores persona-
les puede ser adaptado para su ejecu-
cion en el modelo 64.

Unidad central

La unidad central esta compuesta prin-
cipalmente por cuatro circuitos inte-
grados, especializados cada uno de
ellos en una funcién determinada. En
primer lugar, la unidad central de pro-
ceso (CPU), basada en el microproce-
sador 6510 de Mos Technology y que
contiene la unidad de control, la unidad
aritmético/logica y los registros de uso
general. En segundo lugar, el 6566
VIC-Il, que es un circuito integrado
NMOS, especializado como interface
de video. EI 6581 SID, encargado del
interface de sonido, en el que se en-
cuentra integrado un completo sinteti-

Commodore Busines Machines

Nacionalidad: Estados Unidos
Distribuidor en Espafia: Microelectrénica y Control, S. A.

CARACTERISTICAS BASICAS

UNIDAD CENTRAL

MEMORIAS DE MASA

CPU: Microprocesador de 8 bits 6510 de
MOS Technology.

RAM estandar: 64 Kbytes.

ROM estandar: 20 Kbytes (ROM ampliable
con cartuchos enchufables).

Accesos periféricos: Un acceso serie
RS/232C (para el que se precisa de un
cartucho enchufable adaptador de ni-
veles), y otro paralelo de 10 bits, ade-
mas de tres slots de expansion.

El equipo basico no incorpora memorias
de masa; no obstante, ademite la cone-
xién opcional de las siguientes unida-
des:

Cassettes: Dispone de un conector para
la adaptacion directa del Datasette
1530.

Discos flexibles: Admite hasta 4 unida-
des de 170 Kbytes por disco de la casa
fabricante (VIC-1541) (5 1/4").

TECLADO

SISTEMAS OPERATIVOS

Tipo: QWERTY de 66 teclas (4 de ellas
programables por el usuario); solidario
con la unidad central; movimiento del
cursor por medio de dos teclas. No in-
corpora Keypad numérico.

Estandar: KERNAL, propio de Commo-
dore.

Opcionales: CP/M-80 en tarjeta enchu-
fable.

PANTALLA

LENGUAJES

Pantalla de TV o Monitor (B/N o color).

Formato de pantalla modo normal: 25 li-
neas x 40 columnas.

Modo gréfico: 320 x 200 pixels.

16 colores generables y posibilidad de
video invertido.

Version estandar: BASIC 2.0 de Micro-
soft.

Opcionales: BASIC extendido, FORTH y
LOGO (disponibles en cartucho de
ROM enchufable). Monitor cédigo ma-
quina.

zador musical del tipo MOOG contro-
lado digitalmente. Y, por ultimo, el 6526
CIA, realizado al igual que los anterio-
res en tecnologia NMOS, y cuya funcién
es la de controlar los distintos periféri-
cos conectables.

La especializacion asignada a cada cir-
cuito descarga a la CPU (6510) del la-
borioso control de los periféricos, per-
mitiendo, por tanto, que su trabajo se
concrete en la realizaciéon de tareas
propias, tales como: operaciones |6gi-
cas y aritméticas, direccionamiento de
memoria, etc.

La memoria ROM basica es de 20 Kby-
tes, y en ella se encuentran el sistema
operativo, el intérprete BASIC y el juego
de caracteres propio de Commodore.
la RAM de usuario (no ampliable) es
de 64 Kbytes. Esta formada por ocho
circuitos integrados del tipo MOS di-
namico, de cuyo refresco se encarga
una de las zonas internas del chip con-
trolador de video. Hemos de mencio-
nar que el espacio de RAM de usuario
puede quedar reducido si se procede a
la carga de algunas de las zonas de
ROM; en el caso extremo, el usuario
dispone como minimo de 38 Kbytes.
Mencién especial merecen las posibili-
dades musicales desarrolladas por este
sistema. Dispone de tres generadores
de senal, con control de frecuencia en-
tre 0 y 4 KHz, que pueden producir se-
Rales triangulares, en diente de sierra,
cuadradas (con ancho de pulso variable)
y de ruido. Tres generadores de envol-
vente de respuesta exponencial, con
controles independientes para los
tiempos de ataque, caida, relajacién y
nivel de sostenimiento. Otros tres mo-
duladores de amplitud y un filtro pro-
gramable con frecuencia de resonancia
variable y configurable como paso alto,
paso bajo, paso banda o banda elimi-
nada, completan la zona de sintesis de
sonido. Se dispone de una entrada de
audio exterior, cuya senal puede ser
procesada por el filtro.

Las comunicaciones con el exterior se
realizan a través de dos canales de ac-
ceso (ports): uno, paralelo, de 10 bits
(8 bits de datos mas 2 de sincroniza-
cion), y otro, serie RS-232C, aunque
este Gltimo necesita para su total ope-
ratividad un cartucho adaptador de ni-
veles de tensién.

Ademas, dispone de 3 slots de expan-
sién y dos conexiones para joysticks,
paddles o lapiz éptico.
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Teclado

El teclado (situado en el mismo mue-
ble de la unidad central) dispone de
66 teclas agrupadas en dos bloques:
62 teclas que configuran un te-
clado QWERTY, y 4 a su derecha, que
son programables por el usuario, aun-
que al poderse duplicar cada una
de ellas en realidad se dispone de
ocho funciones programables por el
operador.

El movimiento del cursor se realiza por
medio de 2 teclas situadas en la parte
inferior derecha, que permiten despla-
zarlo en los cuatro sentidos.

Entre las funciones que proporciona el
teclado de forma directa se puede citar
la de RUN/STOP y la de INSERT-
DELETE, con las que se pueden orde-
nar la marcha/parada de un programa o
insertar/borrar caracteres en la panta-
lla, respectivamente.

Pantalla

La configuracién basica no incluye este
periférico. Opcionalmente, se puede
conectar un televisor o un monitor
(tanto monocromatico como de color).
En ambos casos la representacion se
realiza en un formato de 25 lineas por
40 columnas.

En modo grafico la pantalla tiene una
resolucion de 320 x 200 puntos.
Eligiendo la opciéon de color se con-
servan las caracteristicas mencionadas
anteriormente y se anaden otras nuevas,
de las que vemos algunas a continua-
cién: se pueden representar 16 colo-
res en la pantalla al mismo tiempo;
se puede cambiar el color de un ca-
racter determinado independientemen-
te de los demas; el maximo numero
de combinaciones fondo/marco es
de 255.

Otra caracteristica muy importante en

la programacién de juegos es que el
usuario puede definir hasta 8 «sprites»
de 24 x 21 puntos, cada uno con su
propia prioridad en pantalla y pudién-
dose mover independientemente por
toda ella de pixel en pixel.

Se puede detectar la colisiéon entre los
diferentes bloques (sprites), y también
unirlos para representar figuras mas

.grandes. Todos los caracteres (tanto

graficos como de texto) se pueden re-
presentar en video inverso.

Memorias de masa

Como opcién, el Commodore 64 pre-
senta la posibilidad de soportar tanto
cassettes como unidades de disco.

El fabricante dispone de un grabador-
reproductor de cassettes denominado
Datasette 1530, que esta especialmente
disenado para trabajar con informacién

El Commodore 64 es un ordenador personal orientado,
tanto a aplicaciones domésticas y juegos como a tareas de gestion.
Esta segunda vertiente parte de su posibilidad de trabajar

con el sistema operativo CP/M.
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digital y que es directamente enchufa-
ble en la parte posterior del mueble de
la unidad central.

Igualmente, a través del port serie, se
pueden conectar hasta 4 unidades de
discos flexibles de 5 1/4” con 170 Kby-
tes de capacidad cada uno. Estas uni-
dades son denominadas por el fabri-
cante como VIC 1541 y contienen en
una ROM interna todo el sistema opera-
tivo y un microprocesador propio, ne-
cesarios para el control del dispositivo.
También se puede trabajar con la uni-
dad de disco VIC 1540 mediante la adi-
cion de un cartucho ROM especial-
mente disenado para el control de este
otro periférico.

tipo serie y la otra tipo paralelo. La pri-
mera, denominada VIC 1525, es una
impresora grafica con impresion por
matriz de puntos y una velocidad de
30c.p.s. La segunda (Commo-
dore 4022) es una impresora de supe-
riores caracteristicas al modelo ante-
rior, conectable al interface estandar
IEEE-488.

Otros periféricos que pueden conec-
tarse mediante los interfaces adecua-
dos son: impresoras de margarita (para
listados de calidad), plotter, acoplador
acustico para transmisién de datos o
lapiz 6ptico.

En el area de juegos se dispone de to-
mas para joysticks o paddles.

Periféricos

El fabricante dispone de dos tipos de
impresoras que han de conectarse a di-
ferentes ports de acceso, al ser una

Sistemas operativos y lenguajes

El sistema operativo de la configura-
cion basica es propio de Commodore y
reside en la ROM interna, ocupando un

area de 8 Kbytes; su denominacion es
la de KERNAL.

No obstante, se puede trabajar en CP-M
si se conecta a la entrada para car-
tuchos ROM enchufables el médulo
que contiene dicho sistema operativo.
Este moédulo esta gobernado por un
microprocesador Z-80 y convierte al
Commodore 64 en un sistema versatil
capaz de ejecutar software escrito para
este sistema operativo.

El lenguaje de programacién ofrecido
para la versién minima es el BASIC 2.0
de Microsoft, cuyo intérprete ocupa un
total de 8 Kbytes en la ROM basica.
Mediante un cartucho se puede dispo-
ner de un BASIC extendido, que amplia
las capacidades graficas, musicales y
de utilizacién del color.

Como lenguajes adicionales se dis-
pone actualmente de Forth y LOGO (en
cartuchos), aunque, estan en fase de
desarrollo otros, tales como: UCSD,
Pascal, Comal y Assembler.

El aspecto externo de
la unidad central es
muy semejante al del
VIC-20. No ocurre lo
mismo con su
capacidad y potencia,
que es bastante
superior a la de su
antecesor en la familia
de microordenadores
de la firma
Commodore.

Las comunicaciones con el exterior

se establecen a través de dos accesos:
un port paralelo de 10 bits y un segundo
port de acceso de tipo serie.

En el lateral derecho de la unidad central se encuentran,
ademés de la conexion a la red y el interruptor
de encendido, los conectores para joystick, paddles

y lépiz 6ptico.
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Software de aplicacion

Debido a la buena aceptacién que ha
tenido este sistema han surgido gran
cantidad de programas de aplicacion.
Igualmente, los clubs de usuarios resul-
tan de gran ayuda para la comprension
y mejora del equipo y, al mismo tiempo,
editan un gran numero de programas
de utilidad, que hacen extenderse rapi-
damente la biblioteca de software.
Ademas, estan ya disponibles algunas
hojas de trabajo especializadas, capa-
ces de resolver problemas concretos
del usuario; por ejemplo, el EasyCalc,
que es una adaptacion del conocido Vi-
siCalc; para llevar la agenda existe una
aplicacion denominada Name Machine
y para el tratamiento de textos se dis-
pone del Word Machine.

Por otro lado, es de esperar que se
puedan utilizar muchos de los progra-

La unidad central de proceso esté constituida
por el microprocesador 6510 de MOS Technology,

mas escritos para el sistema operativo
CP/M-80, una vez que se creen las ver-
siones en el formato de disco de Com-
modore.

Los programas en cartucho destinados
al VIC-20 no se pueden enchufar al
Commodore 64 debido a ciertas in-
compatibilidades entre ambos siste-
mas.

Soporte y distribucion

El equipo se entrega con una serie de
manuales de utilizacion y programa-
cion, todos ellos en espanol.

Debido al relativo bajo precio del
equipo han surgido clubs de usuarios
en muchas localidades o de ambito na-
cional, que dan a conocer el funciona-
miento del sistema en profundidad y
ayudan, por tanto, a los no iniciados a
una mejor utilizacion del mismo.

El distribuidor oficial es la empresa Mi-

La expansion del equipo bédsico puede realizarse a
través de la conexion directa de médulos

croelectrénica y Control, S. A. La co-
mercializacion corre a cargo de una red
de distribuidores, de la que forman
parte tiendas especializadas y grandes
almacenes.

Configuracion minima: Unidad central
con 20 Kbytes de ROM y 64 Kbytes de
RAM, teclado, receptor de TV (B/N o
color), sistema operativo KERNAL
(propio de Commodore) y lenguaje BA-
SIC 2.0.

Configuracion maxima: Unidad central
con 20 Kbytes de ROM, 64 Kbytes de
RAM, cartuchos de ampliaciéon en
ROM, teclado, receptor de TV color o
monitor color, impresora Commo-
dore 4022, unidad de cinta de cassette .
(Datasette 1530), 4 unidades de disco
flexible de 170 Kbytes cada una (VIC-
1541), sistema operativo CP/M en car-
tucho, diversos lenguajes de progra-
macion (LOGO, Forth, etc.), y acceso-
rios para juegos (paddles, joysticks).

E/ Commodore 64 admite la conexion de hasta
cuatro unidades para disco flexible de 5y 1/4

funcionales, enchufables a los tres slots de
expansion localizados en la zona posterior.

un chip microprocesador compatible con el ya

pulgadas, con una capacidad de 170 Kbytes por
clésico 6502 de la misma firma.

disco (VIC-1541).

De entre los periféricos conectables al
Commodore 64 cabe destacar la gama de
impresoras disenadas por el propio fabricante del
equipo.

EI Commodore 64 dispone de conectores para la
adaptacion directa de palancas de juego
(joystiks).

Aun cuando el lenguaje de alto nivel suministrado
con el equipo es el BASIC, pueden incorporarse al
Commodore 64 médulos interpretadores de otros
lenguajes de programacion.
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ARA evitar el tener que utilizar
codigos numéricos y direc-
ciones reales de memoria al
programar, se desarrollaron
los lenguajes de ensamble, también
conocidos como lenguajes simbdlicos,
lenguajes ensambladores o «assem-
blers».

Estos lenguajes permiten escribir los
programas representando los diferen-
tes elementos de forma simbdlica. Es-
tos simbolos son de dos tipos: fijos
para los cédigos de operacién y varia-
bles para las direcciones.

Como cada maquina sélo tiene un
juego de instrucciones ejecutables por
su unidad de control, los lenguajes en-
sambladores son especificos para cada
maquina.

Lenguajes simbélicos simples

Los lenguajes tienen una sintaxis, cu-
yas leyes dependen de la estructura de
la maquina y de las restricciones im-
puestas a la escritura de las instruccio-
nes.

Los programas fuente aparecen como
un conjunto de lineas escritas, deno-
minadas sentencias, y que general-
mente contienen un cédigo de opera-
cion simbdélico.

La estructura de una sentencia suele
ser:

| Etiqueta-Cédigo-Operandos-Comentario |

Algunos ensambladores tienen el for-
mato fijo, distribuyéndose las zonas en
posiciones prefijadas de la linea de es-
critura. Otros son de formato libre, bas-
tando con respetar el orden de los ele-
mentos y establecer una separaciéon en-
tre ellos.

La etiqueta es el identificador de la di-
reccion de la instruccion. Puede ser
elegida libremente por el programador.
En general es alfabética, aunque a ve-
ces puede incluir cifras siempre que el
primer caracter sea una letra. No es ne-
cesario etiquetar todas las instruccio-
nes; sblo se etiquetaran aquellas a las
que haya que referenciar en otro punto
del programa.

El campo de codigo de operacién con-
tiene el nombre nemotécnico asignado
a la instruccion. Estos coédigos son
elementos fijos del lenguaje y el pro-
gramador no puede ni alterarlos ni
usarlos como etiquetas ni operandos.
En el campo de operandos se codifican
los identificadores de direccion de los

W9 EL LENGUAJE «kENSAMBLADOR»

operandos. Hay instrucciones que no
tienen operando, aunque, por lo gene-
ral, éste se compone de uno 0 mas va-
lores separados por comas. También
pueden darse valores constantes o ex-
presiones aritméticas.

El campo de comentario no es obliga-
torio y es ignorado durante la fase de
traduccion. Sirve para facilitar la lec-
tura del programa fuente a cualquier
persona.

Las instrucciones corresponden a los
tipos ya estudiados en otros temas,
aunque los lenguajes de ensamble
anaden un nuevo tipo: las pseudoins-
trucciones.

Las pseudoinstrucciones

Su nombre viene de que se utilizan para
definir datos, codificandose en la
misma forma que las instrucciones de
magquina, aunque no lo sean. En gene-
ral, son sentencias que no producen di-
rectamente ningin cédigo objeto, sino
que ayudan en la definicion del resto
del programa, complementando la co-
dificacién. Suelen conservar los mis-
mos simbolos en los diferentes lengua-
jes, siendo los principales tipos los si-
guientes:

Los lenguajes
ensambladores
ocupan el nivel
inmediatamente
superior al de los
lenguajes méquina;
permiten escribir los
programas
representando los
diversos elementos de
forma simbélica.

02160 RNTY XI-9

02170 TFLS ZZ.0T

02180 RST1 BNR OPER.DT + 1,7
02190 TBTY

02200 WNTY 2Z-9

03010 B REST
030200 PER BTFS POR.X1
03030 AM  RST1 + 11,10
03040 S"'M BTFS MAS.DT + 10
03050 AM  S"M + 28,10
03060 B RST1

00702 36 01184 00100
00714 16 01425 00737
00726 49 01372 00000
00733 00005 01227
00738 00005 01238
00744 45 00792 01239
00756 34 00000 00108
00768 38 01218 00100
00780 49 00888 00000
00792 16 01423 00815
00804 49 01392 00000
00811 00005 00960
00816 00005 01193
00822 11 00755 00010
00834 16 01423 00857
00846 49 01392 00000
00853 00005 01014
00858 00005 01248
00864 11 00862 00010

00876 49 00744 00000

Listado obtenido al final de un proceso de «ensamblado».
En el mismo se observan las diversas instrucciones en cédigo méquina

generadas por cada macroinstruccion.
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Conceptos basicos

Ensambladores

Los ensambladores son los encargados
de convertir los programas fuente, escri-
tos en lenguaje de ensamble, a progra-
mas objeto en cédigo de maquina.
Como en todo proceso de traduccion,
junto con el programa objeto aparecen
los listados de errores sintacticos y de
correspondencia entre el programa
fuente y el objeto.

El trabajo del ensamblador se reduce a
una traduccion palabra a palabra, cam-
biando por c6digos de operacién numé-
ricos y direcciones reales los simbolos
del programa. Para ello emplea tablas de
traduccién de simbolos, localizadas en
la memoria, asi como la cuenta de la
memoria ocupada. Como a veces la defi-
niciéon de los simbolos puede venir de-
tras de la sentencia en la que aparecen
por primera vez, la traduccién se realiza
repitiendo el proceso dos veces. Cada
una de estas veces se denomina paso,
por lo que este tipo de ensamblador se
denomina de dos pasos. En el primer
paso construye la tabla de simbolos y
realiza el analisis morfolégico de las sen-
tencias, detectando y escribiendo los
errores sintacticos. En el segundo se ge-
nera el programa objeto, sustituyendo
los simbolos por sus direcciones reales.
También existen ensambladores de un
paso que realizan el proceso de una sola
vez. Estos ensambladores, cuando en-
cuentran una sentencia que contiene un
simbolo que todavia no estéa definido, la
retienen en memoria, y segun va encon-
trando definiciones vuelve hacia atras y
completa la traduccion. De todas formas,
su empleo practico es bastante limitado.
La traduccion de los programas escritos
en lenguaje autocodificador o macroen-
samblador es realizado por los ma-
croensambladores, que contienen un
ensamblador para traducir el resultado
de la expansion de las macros.

Si se codifican todas las macros antes de
cualquier llamada, se puede realizar la
expansioén junto con el primer paso de la
traduccién, obteniéndose un macroen-
samblador de dos pasos. En caso contra-
rio, es necesario realizar la expansion en
una fase anterior al ensamblaje, llamada
preensamblaje, y dando lugar a los ma-
croensambladores de tres pasos.

El Gltimo avance en el campo de los en-
sambladores viene dado por los llama-
dos macroprocesadores de uso general
0 mataensambladores.

De principio y fin de programa (sirven
para el control de la traduccién).

De definicion de constantes (para po-
der introducir constantes y referirse a
ellas por medio de un identificador).
De reserva de zona de memoria (utiles,
por ejemplo, para cargar tablas, matri-
ces, etc.).

Ventajas y desventajas de los
lenguajes de ensamble simples

Entre las principales ventajas se en-
cuentran la reduccién de los errores

l6gicos (puesto que no se emplean di-
recciones reales), la facil eliminacién
de los errores formales (ya que son de-
tectados en la traduccién) y la disminu-
cién de los tiempos de programacion.
Tienen el inconveniente de que cada
ordenador tiene un lenguaje ligado a su
estructuray juego de instrucciones, por
lo que el programador tendria que co-
nocer diversos lenguajes ensamblado-
res, si quiere trabajar en diversas ma-
quinas.

Lenguajes autocodificadores
La limitacion de usar sélo el conjunto

Diagrama de flujo detallado
del primer paso de una operacién
de traduccién.

Diagrama de la secuencia
de operaciones que realiza un programa
ensamblador de dos pasos.
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de instrucciones de que dispone una
maquina es eliminada por un nuevo ni-
vel de lenguajes, los llamados lengua-
jes de nivel autocodificador, macroen-
samblador, o macroprocesador, que
constituyen el primer paso hacia la in-
dependencia entre el lenguaje y la ma-
quina, gracias a la introduccién de las
macroinstrucciones.

Una macroinstruccion es una instruc-
cién que no se corresponde directa-
mente con una instruccién del lenguaje
de maquina, sino que representa ope-
raciones que pueden desglosarse en
secuencias mas o menos largas de ins-

trucciones maquina.Las macroinstruc-
ciones se componen en general de dos
campos: el campo de operacion y el
coédigo paramétrico, cumpliendo el
primero el mismo papel que el cédigo
de operacion, mientras que el campo
paramétrico contiene los datos con los
que se realiza la macroinstruccion. Es-
tos datos pueden ser numéricos o sim-
bdlicos. Las macroinstrucciones permi-
ten programar, en una sola instruccion,
operaciones tales como la compara-
cion, division, etc.

Existen dos tipos de macroinstruccio-
nes: del lenguaje y del programador.

INICIACION

LECT -

ALMACENAR SIM
Y VALOR
EN TABLAS

§

Las macroinstrucciones del lenguaje
son aquellas que son proporcionadas
por el constructor, y, al igual que las
microinstrucciones, tienen un cédigo
prefijado.

Macros del programador

Algunos lenguajes permiten que el
programador cree sus propias «ma-
cros» mediante el uso de un lenguaje
de definicion de macros. Son muy Gti-
les para introducir subprogramas.

Aun a pesar de que son lenguajes més evolucionados
que los de nivel médquina, los lenguajes de ensamble o ensambladores
son especificos para cada méquina.

PROGRAMA
FUENTE

TExio
€ A
PREENSAME. A |

sl

PASO | Paso 11

e

SIMBOLOS.
5 MEMORA

Diagrama de flujo asociado
a los procesos de ensamblado
«@n un paso».

Representacién de un proceso

de macroensamblaje
en tres pasos.
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Para que en la traduccién se pueda co-
nocer qué es una macroinstruccion de
este tipo, hacen falta dos pseudoins-
trucciones: una de principio y otra de
fin. Entre ambas se encuentra el cuerpo
de la macroinstruccién, constituido por
el conjunto de instrucciones que la
desarrollan. En primer lugar, se en-
cuentra el prototipo de la macro, en el
que aparecen el cédigo elegido para la
macro y los nombres simbélicos de los
parametros o argumentos.

Los lenguajes de nivel superior permi-
ten la existencia de macroinstrucciones
dentro de otras macroinstrucciones o

incluso la recursividad de la macro-
instruccion, esto es, que una macroins-
truccion se llame a si misma, lo que
puede ser util, por ejemplo, para calcu-
lar el factorial de un namero.

La principal ventaja de estos lenguajes
es no tener que descender al nivel de
instruccion elemental de maquina a la
hora de programar. Pero de todas for-
mas, al usar también microinstruccio-
nes, siguen siendo lenguajes proximos
a la maquina, por lo que los programas
escritos en estos lenguajes no se pue-
den procesar en todos los ordenadores.

s I

PASO 1

%

i

e
SIMBOLOS
Diagrama correspondiente al desarrollo
de un proceso de macroensamblaje
en dos pasos.
Etiqueta Cédigo Operando Comentarios
LD DT, 0 Poner la variable DT a 0
LD DI, 100 Poner la variable DI a 100
SUMT ADD DT, DI Sumar DI a total DT
suB DI, 1 Restar 1 a DI
JR NZ, SUMT Continuar sumando si DI no es cero

El listado de la figura muestra un programa para

la suma de los numeros decimales del cero al cien, confeccionado

en lenguaje de ensamble o ensamblador.

Glosario

(Por qué se llama ensamblador?

Un programador, cuando tiene que codi-
ficar un programa muy largo, lo divide en
varios subprogramas o rutinas indepen-
dientes, que escribe, traduce y prueba
por separado. Por consiguiente, el tra-
ductor debe seguir la pista de todas las
referencias cruzadas, es decir, debe es-
tar en condiciones de ensamblar todas
las partes para dar un resultado Gnico.

(Es dificil aprender varios lenguajes
de ensamble?

La mayoria de los lenguajes de esta clase
son muy parecidos entre si, por lo que
cuando se conoce uno de ellos se pue-
den aprender otros sin una especial difi-
cultad.

¢Qué se entiende por «expansion»
de una «macro»?

Se llama expansion de una macroins-
truccién al proceso que traduce una ma-
cro en la secuencia de instrucciones
equivalentes.

¢Qué son los parametros o
argumentos de una macro?

Se llaman argumentos o parametros de
una macro a los operandos de la misma.
Reciben este nombre debido a la simili-
tud entre macro y subprograma.

¢Qué es un metaensamblador?

Fue una idea de Fergunson basada en
que los diferentes ensambladores tienen
muchos puntos comunes. Un metaen-
samblador podria admitir la descripcion
de las reglas de ensamblaje para un or-
denador particular, dando el resultado
como si el trabajo hubiera sido realizado
por el ensamblador normal. No estan
muy desarrollados en la actualidad.
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A firma americana CAL-
COMP es la que posee la mas
amplia linea de plotters de
toda la industria, tanto de
plumas como electrostaticos. Dentro
de los de plumas dispone tanto de plot-
ters de mesa (flatbed o beltbed) como
de tambor. Dentro de ellos vamos a
analizar un modem del tipo flatbed: el
81; dos del tipo beltbed: los 965 y 970, y
un modelo de tambor: el 1051.

Modelo 81
Este plotter es de reducidas dimensio-

»

El modelo 81 es un plotter de sobremesa, de reducidas
dimensiones, que incorpora ocho plumas de distintos
colores para el trazado de gréficos sobre papel
en formado DIN A-3.

PLOTTERS CALCOMP

nes y posee ocho plumas de distintos
colores para dibujo en papel tamano
DIN A-3. Su electrénica de control esta
basada en un microprocesador Z-80.

Las caracteristicas de este plotter en
cuanto a precision, velocidad de di-
bujo, etc., estan expuestas en la tabla
adjunta.

Este plotter tiene las siguientes posibi-
lidades de dibujo:

— Generacion de vectores: Las lineas
se dibujan especificando una coorde-
nada y mandando a la pluma moverse a

ese punto desde su posicién. Las coor-
denadas pueden ser absolutas o relati-
vas a la posicion de la pluma.

— Generacién de caracteres: Los ca-
racteres se dibujan especificando su
cédigo ASCII correspondiente.

— Generacion de ejes: Mediante la es-
pecificacion de cuatro parametros se
pueden dibujar ejes en los 4 sentidos,
con marcas de distancia especificadas.

De la misma forma se pueden dibujar
cuadriculas.

— Entramado y sombreado: Se pue-

0 { L"'°‘$ ,,_
oy
- [ []

T “ad .ob ‘
e

en la fotografia.

El plotter 965

es un trazador gréfico
de tipo «beltbed»

0 mesa inclinada.

Las posibilidades del modelo 81
le permiten la confeccién de esquemas
electrénicos tal como el que aparece
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den dibujar entramados horizontales y
verticales especificando la distancia
entre lineas.

— Dibujo en ventana: A veces interesa,
en lugar de realizar la totalidad del di-
bujo, trazar sélo una parte del mismo.
Esto es posible lograrlo especificando
el area rectangular.

— Colores: El plotter dispone de 8
plumas de los siguientes colores: ne-
gro, rojo, verde, azul, siena, amarillo,
cian y magenta.

— Distintos caracteres: La anchura y
altura de los caracteres ASCII puede ser
especificada, asi como su angulo de in-
clinacién respecto a la horizontal.

— Generacion de circulos y arcos: Se
pueden dibujar circulos y arcos me-
diante la especificacion de tres parame-
tros: radio, angulo de comienzo y an-
gulo de final.

— Formas de linea: Las lineas dibuja-
das pueden ser continuas, de trazos, de
puntos, raya y punto, etc.

— Simbolos de dibujo: Se puede dibu-
jar cinco simbolos de dibujo, cada uno

de ellos con cuatro posibilidades de
anchura, altura e inclinacién.

Como se puede comprobar en las ante-
riores lineas, este plotter ofrece gran-
des posibilidades de dibujo por pro-
gramacion.

Modelos 965 y 970

Estos dos modelos de plotter son del
tipo beltbed o mesa inclinada, que per-
miten el dibujo en hojas cortadas de
gran dimensién con las facilidades de
un plotter de tambor. Ambos plotters

Al igual que el modelo 970, el plotter 965

es capaz de trazar gréficos sobre hojas
cortadas de grandes dimensiones con la misma
facilidad que un plotter de tambor.

Los modelos 965 y 970 disponen
ambos de cuatro plumas

que les permiten la confeccién
de gréficos a colores.

El teclado de control del modelo 965 permite

la seleccion de diversas posibilidades de trabajo,
como, por ejemplo, presién de las plumas,
velocidad méxima, limites del dibujo..

Los dos modelos de plotters de tipo «beltbed»
analizados pueden operar asociados a diversos
controladores Calcomp, por ejemplo, al controlador
modelo 953 que aparece en la fotografia.
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permiten el dibujo en papel tamano
DIN A-0.

De entre las caracteristicas mas signifi-
cativas de los plotters 965 y 970, refle-
jadas en las correspondientes tablas,
cabe senalar las siguientes:

— Ambos poseen cuatro plumas con
la posibilidad de dibujo en cuatro colo-
res.

— ElI'modelo 970 tiene una aceleracion
de pluma de 2 g, mientras que el 965
tiene una aceleracion de 4 g, lo cual
posibilita la confeccién de practica-
mente todo el dibujo a la maxima velo-

cidad de desplazamiento de la pluma.
— Ambos modelos tienen la posibili-
dad de generacion de caracteres, lineas
continuas o a trazos y generacion de
arcos circulares.

— Los dos modelos admiten la comu-
nicacion con el ordenador a través de
una interface de tipo RS/232.

— Los dos pueden dibujar en distintos
tipos de papel: traslicido, mylar, etc.

Modelo 1051
El modelo 1051 es un plotter de tambor.

Sus caracteristicas basicas estan refle-
jadas en la tabla correspondiente. De
entre ellas cabe senalar las siguientes:

— El area de dibujo es de 84 cm de an-
cho con la longitud del papel enro-
llado.

— Posee cuatro plumas para dibujo en
diferentes colores.

— La aceleracion de las plumas es de
1g.

— El modelo es compatible con distin-
tos controladores fabricados por la
misma firma.

CARACTERISTICAS DEL PLOTTER MODELO 81

CARACTERISTICAS DE LOS PLOTTERS
MODELOS 965 Y 970

Area de dibujo: X 338 mm
b g 280 mm
Paso incremental: 0,1 mm Area de dibujo:
Precision: 0,1 %. Resolucion:
Linealidad: Mejor del 0,1 % Precision estética:
Repetitividad: Con la misma pluma: +/- 0,1 mm Repetitividad:
Con distinta pluma: +/— 0,3 mm Velocidad de dibujo:
Velocidad de dibujo: 30 cm/seg — axial:
Velocidad de posicionado: 100 cm/seg — diagonal:
Tamafo de buffer: 800 caracteres. Aceleracion:
Opcional: 1800 caracteres. Interface:
Interface: RS 232, Bucle de 20 mA, Temperatura de
|EEE 488. trabajo:
Temperatura de trabajo: +5 a +40°C. Hl:::\et:::a:ento-
Consumo: 30 VA Diinias:

MODELO 965 MODELO 970
864 x 1.518 mm 1.302 x 2.032 mm
0,0125 mm 0,0125 mm
+/- 0,25 mm +/- 0,25 mm
+/= 0,13 mm. +/- 0,12 mm
762 mm/seg 762 mm/seg
1.077 mm/seg 1.077 mm/seg
Prog.: 1,2 3,49/ 2g
RS/232 RS/232
15 a 35°C 20 +/- 5°C
40 a 60 % 40 a 60 %

660 V.A. 780 V.A.

Debido a su propia utilidad (trazado de gréficos
con plumas) los plotters precisan de un mantenimiento

(reposicién de tinta, limpieza de plumas...), bastante més
frecuente que los restantes periféricos tradicionales.

CARACTERISTICAS DEL PLOTTER MODELO 1051

Ancho de dibujo:

Resolucioén:

— axial:

— diagonal:
Aceleracion:
Compatitividad:
Temperatura de

funcionamiento:

Consumo:

Velocidad de dibujo:

Humedad de funcionamiento:

864 mm
0,023 mm

25,4 cm/seg

35,9 cm/seg

19

Con controladores CAMCOMP

25°C +/- 10°C
25% a 75 %
600 V.A.
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S ésta una aplicacién basica
de gestion, caracterizada por
dos puntos fundamentales, su
modularidad y su completa in-
tegracion de datos y programas, por lo
que cada uno de sus moédulos puede
trabajar individualmente.
La aplicacién comprende cuatro apar-
tados generales, que, a su vez, se en-
cuentran divididos en otros varios: con-
tabilidad de clientes, contabilidad de
proveedores, contabilidad general y
control de stock.

Comienzo de la aplicaciéon

Una vez conectado el equipo, se intro-
duce el disquette de programas en el
DRIVE A y se pulsa RETURN. A conti-

CONTENIDO Y CAPACIDAD
DE FICHEROS

Contabilidad General .... 100 cuentas

Proveedores ............. 100 cuentas
RO v e ol nid b ois 100 cuentas
T 100 cuentas

Histérico Movimientos ... 3.000 apuntes

ESTRUCTURA DE LA APLICACION SGI

— Contabilidad de Clientes.

— Control de Cobros y Facturacion.
— Contabilidad de proveedores.

— Control de Pagos.

— Contabilidad General.

— Control de Stock.

ARCHIVOS MAESTROS DE LA
APLICACION

— Clientes.

— Proveedores.

— Maestro de Cuentas.
— Articulos.

\* APLICACIONES
'§ GESTION INTEGRADA-SGI

nuacién, el programa pide que se colo-
que el disquette de datos en el DRIVE B
y tras pulsar nuevamente RETURN el
sistema pedira la fecha del dia, con lo
que se pasa al Menu Principal.

Contabilidad de clientes

Esta es la opcion 1 del Menu Principal,
que da paso a un Submenu de siete
puntos.

Mantenimiento Maestro de Clientes:
Mediante esta opcion se introducen los
datos de clientes en el fichero maestro,
se modifican los ya existentes y se pue-
den suprimir aquellos que dejen de ser
necesarios. El cédigo de cliente puede
tener de uno a seis caracteres numeri-
cos; si no se utilizan las seis cifras se

debera pulsar «,» y seguidamente RE-
TURN. Se dispone, a continuacién, de
cinco campos para introducir el nom-
bre y la direccién del cliente de 30 posi-
ciones y otro de saldo inicial. Para ter-
minar se introduce el codigo 999999.
Modificaciéon y Bajas tienen el mismo
modo de funcionamiento, pulsandose
«B» para dar Bajas.

Introduccion de Datos de Facturacion:
Este modulo permite dar altas, bajas y
listado de datos de facturacion. Este ul-
timo proporciona un listado de la factu-
racion pendiente de emitir, totalizando
parcial y globalmente. En la introduc-
cion de datos el numero de factura
progresa automaticamente, pudién-
dose también introducir un numero es-
pecial. Otros datos son, referencia, fe-
cha factura, descripcion, cantidad, tipo

Aplicacion: Gestion integrada (SGI)

Ordenador: OSBORNE 1

Configuracién: Sistema basico mas impresora

Lenguaje: CIS COBOL

Memoria requerida: 64 Kbytes

Soporte: Disquette 5y 1/4”

Documentaciéon: Manual de 66 paginas en espanol
Distribuciéon: INVESTRONICA, S. A.

La aplicacién SGI (sistema de gestién integrada) esté

disefiada para su ejecucién en el microordenador OSBORNE 1.

La configuracién necesaria se limita al equipo bésico complementado
con una impresora.

196




de precio y de ITE, mas varias lineas de
comentario.

Emision de Facturas: Con esta opcién
se produce la emisién de facturas in-
troducidas con la opcién anterior.
Impresion Pendiente de Cobro a Clien-
tes: Esta opcién permite obtener una
relacion de las facturas a clientes que
aun no se hayan cobrado, de un cliente,
un grupo o todos.

Introduccion de Cobros a Clientes: Lo
primero que solicita el sistema es el co-
digo de cliente, a continuacién el nu-
mero de factura, cantidad cobrada, fe-
cha de cobro, codigo de caja o banco y
numero de documento contable.
Impresion Historico de Clientes: Se ob-
tiene un listado de todos aquellos clien-
tes que se deseen, cada uno con el his-
torial de movimientos hasta la fecha.

CONTABILIDAD DE CLIENTES

LUNES 03011983

SELECCIONE UNA OPCION

Facilita un listado detallado de los mo-
vimientos de las cuentas que se desee
entre fechas.

Introduccion de Asientos: No existe li-
mitacion en cuanto a partidas y contra-
partidas. Se introduce cédigo de
cuenta, documento, fecha, descripcion
e importe debe o haber.

Balance de Sumas y Saldos: Se obtiene
este balance entre los codigos que se
deseen o bien la totalidad.

Contabilidad de proveedores

Todo lo dicho en la seccidon anterior es
perfectamente valido para este médulo
de Contabilidad de Proveedores.

Contabilidad general

Mantenimiento del Maestro Contable:
Esta es la opcién que se utiliza para
crear el Plan de Cuentas. Permite altas,
bajas y modificaciones, con una codifi-
caciéon de uno a ocho caracteres numé-
ricos, nombre, acumulado debe, acu-
mulado haber y tipo de balance, Activo
o Pasivo.

Impresion Histérico de Contabilidad:

Control de stock

Esta zona incluye el mantenimiento del
maestro de articulos, con altas, bajas y
modificaciones, impresién de estadisti-
cas de articulos e introducciéon de mo-
vimientos.

ALTAS EN FICHERO DE FACTURACION

LUNES 03 01 1983
FACTURA 1

. MANTENIMIENTO DE MAESTRO DE CLIENTES

. INTRODUCCION DE DATOS DE FACTURACION

. EMISION DE FACTURAS

. IMPRESION DE PENDIENTE DE COBRO A CLIENTES
. INTRODUCCION DE PAGOS DE CLIENTES

. IMPRESION DE HISTORICO DE CLIENTES

. INTRODUCCION DE FACTURAS A CLIENTES

SU SELECCION ES
ONTABILIDAD - INVESTRONICA, S. A. 1983

CLIENTE

N°. DE ARTICULO
DESCRIPCION
CANTIDAD

TIPO DE PRECIO
ITE TIPO

COMENTARIO(S)
T. SINATE

ITE
TOTAL

CONTABILIDAD - INVESTRONICA, S. A. 198

PRECIO

TOTAL FACTURA GASTOS

La opcién «1» del menu principal da paso

al submenu de siete puntos que corresponde a la zona
de la aplicacion destinada a la gestion de
«Contabilidad de clientes».

A través de una de las opciones del menu «Contabilidad de clientes»,
se accede al médulo de «Introduccién de datos de facturacién»

una de cuyas opciones corresponde a la introduccion de altas

en el fichero de facturacion.

CONTABILIDAD GENERAL
CONTABILIDAD DE PROVEEDORES

LUNES 03 01 1983

LUNES 03 01 1983
SELECCIONE UNA OPCION

09. MANTENIMIENTO DE MAESTRO CONTABLE
13. IMPRESION DE HISTORICO DE CONTABILIDAD

SELECCIONE UNA OPCION
16. MANTENIMIENTO DE MAESTRO DE PROVEEDORES

17. IMPRESION DE FACTURAS PDTES. DE PAGO PROV.
18. INTRODUCCION DE PAGOS A PROVEEDORES

19. IMPRESION DE HISTORICO DE PROVEEDORES

20. INTRODUCCION DE FACTURAS DE PROVEEDORES

S. INTRODUCCION DE ASIENTOS POR TECLADO
22. IMPRESION DE MESTROS
23. CONSULTA A FICHEROS
24. BALANCE DE SUMAS Y SALDOS

SU SELECCION ES
CONTABILIDAD — INVESTRONICA, S. A. 1983

SU SELECCION ES
CONTABILIDAD - INVESTRONICA, S. A. 1983

Al igual que la contabilidad de clientes, el médulo
destinado a «Contabilidad de proveedores~ dispone

de un menu bésico que aparece en pantalla al seleccionar
la opcién «2» del menu principal.

La estructura modular de este paquete de gestion
se hace patente con la existencia de un médulo

de «Contabilidad general» al que se accede a través
de la opcién «3~ del menu principal de la aplicacion.
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PROGRAMA

Nombre: Solitario

Ordenador: Sinclair ZX-Spectrum
Memoria requerida: 48 Kbytes
Lenguaje: BASIC

Es frecuente acudir al ordenador con la
pretensiéon de que éste nos resuelva
nuestros problemas de aburrimiento.
La inmensa proliferacion de programas
en este sentido ha hecho abandonar a
los usuarios de microordenadores los
clasicos solitarios de cartas con que
hasta entonces aplacaban su tedio.
Este programa representa una atractiva
combinacién de los dos pasatiempos:
el clasico y el informatico.

Este juego de cartas, de procedencia
anglosajona, consiste en retirar las
siete columnas de cinco cartas que se
distribuyen al principio, quitando los
naipes uno a uno. Para ello se pulsa el
numero de la columna de la que se de-
sea quitar la carta, si el movimiento no
es aceptado el programa informa con
un zumbido. Para ir retirando los nai-

pes so6lo hay que tener en cuenta dos
normas:

1. La carta a retirar es siempre la ul-
tima de la columna que se ha escogido.
2. Para que el naipe pueda ser reti-
rado, es necesario que sea el inmedia-
tamente anterior o posterior a la carta
descubierta que figura boca arriba en el
lado derecho, encima del mazo (fig. 1),
no influyendo para nada el palo al que
pertenezca. Es decir, la carta que se
puede quitar es la que figura a la iz-
quierda o la derecha de la descubierta
en lasiguiente cadena: K, A, 2, 3,4, 5, 6,
7,4, Q K, A

Una vez retirada la carta, ésta pasa a ser
la que se situa boca arriba encima del
mazo; esto es: aquella con la que hay
que comparar. Si ninguno de los naipes
ultimos de columna puede ser retirado,
hay que recurrir a extraer una carta del
mazo, pulsando 0. Cuando en esa
misma circunstancia no queden mas
cartas en el monton, se pulsaOy el pro-
grama informa del numero de cartas
que han quedado sin retirar.

VARIABLES DEL PROGRAMA
VARIABLE DESCRIPCION
A | fu para portar el codigo de carta a la subrutina 800-850.
Cc Util ; ful | como fila para escritura de la parte oculta de la carta que se
D Similar a la anterior, pero conteniendo la columna.
| Variable FOR de diversa utilidad.
J Como la anterior.
w De diversa utilidad.
AS Comm.lpnlodohbumalqmpmmuum a la vuelta de la Sbr. 800-850.
Bs el r del palo a la vuelta de la misma subrutina.
B (17) Tabla con las cartas del mazo. B (1)=NUmero de cartas que quedan en el mazo.
A6 7 Matriz con las 7 columnas de 5 cartas. La primera fila contiene el nUmero de cartas que
quedan en la columna correspondiente.

El juego de cartas «solitario»
consiste en retirar las siete
columnas de cinco cartas
que aparecen en pantalla

al iniciarse el juego, quitando
los naipes uno a uno.

La carta retirada por el jugador
pasa a ser la situada boca arriba
encima del mazo, con lo que

se convierte en el nuevo naipe
con el que habré que comparar
las cartas que queden en juego.
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A aplicacién de la Informatica

a la Medicina es uno de los

mas veteranos usos de los

ordenadores. Desde hace
unos 20 anos los «bits» ayudan a los
médicos en su lucha contra la enfer-
medad: desde la gestion administrativa
de una pequena consulta o un gran
hospital, hasta el apoyo a los trabajos
de investigacion, estudios epidemiol6-
gicos o ayuda a minusvalidos.
Podemos considerar tres grandes gru-
pos de informatica médica:

e La gestion hospitalaria.

e Los bancos de datos médicos.

e La microinformatica en la medicina
liberal.

El uso de microordenadores por los

EL MUNDO DE LA INFORMATICA
INFORMATICA Y MEDICINA

médicos permite una solucién persona-
lizada e independiente, permitiéndoles,
en caso necesario, acceder a los ban-
cos de datos médicos a través de co-
municacién telematica.

El punto clave de la informatica médica
es el «dossier médico informatizado».

Se han propuesto numerosos modelos
de dossiers y aun se siguen discutiendo
nuevas propuestas, debido a la diversi-
dad y multiplicidad de datos médicos y
a las diferentes especialidades. Es evi-
dente que no son iguales las necesida-
des de informacién de un radiélogo, un
ginecélogo o un médico de cabecera.

De ahi que el dossier varie desde una
ficha de paciente a un historial clinico
especializado y completo.

La medicina ha sido tradiconalmente uno de los campos més abiertos a la presencia
de los ordenadores, tanto en tareas de investigacién como en la gestién de bancos de datos
para diagnosis, sin olvidar la simple gestién administrativa.

Existen programas que de modo inte-
ractivo van presentando en la pantalla
las diferentes paginas del cuaderno de
Historia Clinica, para facilitar al doctor
la entrada de informacién, pudiendo
saltarse aquellas paginas que no son
aplicables a su caso particular.

El uso de los microordenadores per-
mite a los médicos no sélo conservar la
mayor cantidad de informacion posible,
sino también una mayor rapidez de ac-
ceso a la misma.

Un conjunto de programas le permiten
visualizar los datos almacenados de un
paciente, obteniendo en la pantalla, por
ejemplo, la curva de variacion de peso
o la evolucién de la presion arterial.
Por otra parte, la integracion de los da-
tos de los historiales clinicos y su estu-
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dio conjunto pueden proporcionar im-
portantes avances en el estudio de epi-
demias, morbilidad, eficacias de terapia
y evolucion de enfermedades.

Existe un grave peligro: la posible falta
de proteccion del individuo por el ac-
ceso no autorizado a la informaciéon
confidencial contenida en su historial.
Quiza la mejor salvaguarda sea el mi-
croordenador del médico o especialista
para mantener el historial personali-
zado y el secreto medico. A los bancos
de datos sélo entraria una informaciéon
estadistica y anonima

La microinformatica también puede
ayudar al doctor en el estudio y analisis
automatico de ecografias, electroence-
falogramas, electrocardiogramas, etc.

Otra aplicacion, que utiliza el proceso

Los tres grandes campos de aplicacion de la informética
en la medicina se concretan en la gestion hospitalaria,

la creacién y mantenimiento de bancos de datos médicos
y la gestion del ejercicio liberal de la medicina.

de textos, es la confecciéon de regime-
nes alimentarios, de medicacion, etc.,
personalizados para cada paciente.
En la medicina especializada la infor-
matica reduce la posibilidad de error en
el diagnéstico y acelera su formulacion,
con lo que se gana un tiempo que a
veces puede ser vital para el paciente.
Asi, por ejemplo, existe una aplicacién
desarrollada para microordenadores,
que permite predecir la posibilidad de
danos irreparables en el cerebro en el
caso de los paros cardiacos. Otra apli-
cacion juega un importante papel en la
deteccion del cancer, acelerando los
procesos manuales y aumentando el
numero de funciones analiticas que
puede efectuar, llegando a procesar
2.500 diagnésticos por dia.

b |
&P
>

Tampoco se deben olvidar las aplica-
ciones de gestion, tales como el control
de recetas, control de visitas, cuentas a
abonar, etc. En cualquier caso, no hay
que temer la despersonalizaciéon de la
relacion médico-paciente. El ordena-
dor no va a sustituir al médico, sino que
lo ayudara a obtener una informacion
mas rapida y fiable; le ahorrara tiempo,
y este ahorro de tiempo repercutira en
una mejor atencion al paciente.

Incluso podria pensarse en una red in-
formatica que permitiera una agiliza-
cion de las tareas burocraticas de la
Seguridad Social, que evitaria costosos
procesos administrativos y numerosos
formularios, facilitando al mismo

tiempo a las autoridades gestoras y sa-
nitarias un mejor y mas eficaz control.

il

Los ordenadores se han convertido en herramientas
casi imprescindibles en los laboratorios de investigacion,
en los centros de estudios epidemiolégicos...

Desde luego el ordenador no va a sustituir al médico, sino que

se convertiré en una herramienta que le permitiré obtener una informacién
répida y fiable con la que perfilar los diagnésticos, ademés de liberarle

de una gran parte del tiempo que invertia en tareas administrativas.
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