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000
001

N capitulos anteriores hemos

visto la configuracién interna

y el funcionamiento de la CPU

de los microordenadores. Es-
tas unidades centrales de proceso utili-
zan un microprocesador para realizar
todas sus labores. Sin embargo, tanto
los miniordenadores, como los orde-
nadores propiamente dichos, disponen
de otros tipos de CPU, que aun te-
niendo las mismas misiones, éstas se
realizan de formas muy distintas que en
los microprocesadores. A continuacion
realizaremos un repaso a los principa-
les tipos de unidades centrales de pro-
ceso.

CPU, de ordenadores cientificos

En la figura se ha representado esque-

‘maticamente un ejemplo del tipico or-

denador cientifico. Dispone de tres
regristros-indice en la unidad de con-
trol, un acumulador y un multiplica-
dor-cociente en la unidad aritmético-
légica. La longitud de sus instruccio-
nes es fija: una palabra de maquina. La
busqueda en memoria de una de ellas
se realiza, por tanto, durante un ciclo
de reloj.

Una instruccion consta del cédigo de
operacion, del bit para direcciona-
miento indirecto, de dos bits para
direccionar cada uno de los tres re-
gistros-indice de la unidad de control
y de la direccion en memoria. Los ope-
randos también se codifican sobre una
palabra de memoria en doble longitud.
Con este tipo de ordenadores se consi-
gue una alta velocidad en las operacio-

U.ALL.

MULTIPLICADOR
COCIENTE

ACUMULADOR

UNIDAD DE CONTROL

-]

CONTADOR

-

REG.

-

REG. 2

>  REG. 3

1 INSTRUCC.

LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESO

nes de calculo, a cambio de perder po-
tencia en la gestion y utilizacion de
ficheros. Estas caracteristicas coinciden
plenamente con los requerimientos
para el proceso de datos de tipo téc-
nico o cientifico, ya que el volumen de
datos tratados no es excesivamente
grande, pero con ellos se realizan mu-
chos calculos. Debido a la existencia de
registros-indice y al multiplicador-co-
ciente se logra también alta precision
en las operaciones (se redondea en po-
siciones de poco «peso») y se puede
llegar a trabajar con numeros muy ele-
vados.

CPU, de ordenadores de gestion
Las maquinas destinadas a la gestion
suelen tratar caracteres (en vez de pa-
labras como las cientificas), la longitud

Esquema de la CPU de un ordenador cientifico. Con el empleo de registros indice y de un multiplicador-cociente se reduce el tiempo de ejecucion de las
operaciones, logrando, a la vez, una gran precision en los resultados.
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de las instrucciones es variable y gene-
ralmente trabajan con dos direcciones.
Las cadenas de caracteres van limita-
das por una marca de fin de cadena que
ocupa una posicién binaria en memoria
y puede ser controlada mediante ins-
trucciones especiales. Cuando una ins-
truccion se refiere a una cadena de ca-
racteres, contiene la direcciéon del ul-
timo caracter de la misma. Evidente-
mente este tipo de ordenador esta pre-
parado para trabajar con datos alfanu-
méricos (en vez de numéricos, como
los cientificos).

A pesar de su caracter poco matema-
tico, estos ordenadores deben ser ca-
paces de realizar operaciones como:
sumar o multiplicar. La forma de reali-
zar estas operaciones es caracter a ca-
racter. Vamos a describir, como ejem-

l.

plo, la instruccién «suma de dos nime-
ros»:

La instruccién contiene el cédigo de la
operacion (suma) en un caracter y las
direcciones de los ultimos caracteres
de los dos operandos (nUmero a su-
mar). Por tanto, en la unidad de control
se dispone de, al menos, cuatro regis-
tros: dos para las direcciones de los ul-
timos caracteres de los numeros a su-
mar, otro registro COD para el cédigo
de operacion y un cuarto para el conta-
dor de instrucciones.

La operacién de suma se realiza en se-
rie, caracter por caracter. Los caracte-
res del primero y del segundo operando
se memorizan, respectivamente, en dos
registros R1 y Rz, y el arrastre es con-
servado, de un paso al siguiente, en el
biestable Ris. La operacién de suma

continia mientras no se detecte la se-
nal de fin de cadena.

CPU, de maquinas ambivalentes

En la tercera generacion de ordenado-
res se comercializaron maquinas de
distintos tipos, pero con el mismo con-
junto de instrucciones, y aptos para
resolver tanto problemas de gestion,
como problemas cientificos. Surgié
también un nuevo tipo de registros ba-
nalizados que pueden ser utilizados
tanto como registros de direcciona-
miento como para almacenar operan-
dos.

En la figura se representa una configu-
racién tipica de un sistema ambiva-
lente. El sistema posee un conjunto de

1}

A

Ejemplo de CPU para un ordenador de gestion.

En los registros UA y UB se almacenan las direcciones
de los ultimos caracteres de los numeros a sumar; el registro

COD contiene el codigo de operacion.

Unidad central de proceso de un ordenador

de 32 bits. Con los microprocesadores actuales
no se alcanza, aun, la potencia y velocidad
proporcionadas por una CPU de este tipo.

Esquema de una CPU tipica de cualquier

ordenador de la tercera generacion
Un dnico sumador actua como unidad aritmético-logica

y como unidad de célculo de direcciones

1] X

DESPLAZAMIENTO

[HERERA

B
[TT1TI

I -1 bit

X - 4 bits

R - 4 bits
B -4 bits

Desplaz.
14 bits

012345678910111213141516171819202122232425262728293031

CO - 5 bits — Coédigo de operacion (hasta 32 operaciones).
— Tipo de direccionamiento (0 = directo,
1 = indirecto).
(excepto si X = 0000).

— Contiene la posicién de memoria en que se
encuentra el numero de registro direccionado
(excepto si X = 0000)

— Direccion del registro con el primer operando.

— Direccion del registro de base (si B = 0000
hace referencia al contador de instrucciones).

— Capaz de direccionar 2'4 = 16 Kbytes a partir del
registro base.

Contfiguracién
tipica de una
instruccion
de 32 bits.
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registros banalizados utilizables como
registros aritméticos, como registros de
direccionamiento, como registros de
base o como registros indice. En esta
magquina existe un unico sumador, en el
que se realizan todos los calculos, que
actia como unidad aritmética logica y
como unidad de calculo de direccio-
nes. No dispone de contador de ins-
trucciones. Esta mision se realiza a tra-
vés del registro banalizado Ro.

Caracteristicas
de los ordenadores mixtos
de gestion y cientificos

Las propiedades mas importantes de
estos ordenadores son las siguientes:

e Capacidad de direccionamiento,

CICLO DE
MEMORIA

R

INSTRUCCION

INSTRUCCION

INSTRUCCION
N+2

Diagrama de los tiempos tedricos de solapamiento

tanto a nivel de caracter como de pala-
bra.

e Conjunto de instrucciones que in-
cluye tanto las instrucciones de orde-
nadores de palabra (una Gnica direc-
cioén), como las instrucciones de orde-
nadores de caracter (dos direcciones).
e Bus de datos, capaz de transportar
tanto palabras como caracteres.

A continuaciéon detallamos los proce-
dimientos empleados para realizar las
tres caracteristicas mencionadas.
e Direccionamiento de palabras

y caracteres

Existen dos opciones:

1. Situar sistematicamente los fines

de cadena de caracteres en los fines de
palabra. De esta forma todas las ins-

trucciones se direccionan a nivel de

La CPU de los
miniordenadores y
ordenadores de gran
tamano no suele estar
constituida por un
microprocesador, sino
por elementos més
complejos, capaces de
ejecutar operaciones
especificas del sistema
para el que estén
disefados.

—
—

de instrucciones. Mientras que se ejecuta la instruccion

N, la instruccién N + 1 se esta decodificando.

Con esta técnica se dobla la velocidad de proceso de la méquina.

|—

Glosario

¢Cudles son las principales caracteris-
ticas de los ordenadores cientificos?

Deben ser muy precisos y rapidos en el
manejo de numeros. La CPU de estos or-
denadores dispone para ello de una
unidad aritmético-lé6gica muy potente
que trabaja con palabras.

¢Cudles son las principales caracteris-
ticas de los ordenadores de gestion?

Su grincipal misién estriba en el manejo
de datos. Se caracterizan, por tanto, en
la buena gestion de ficheros. La CPU
trabaja, basicamente, con cadenas de
caracteres.

¢(Existen ordenadores capaces de re-
solver eficazmente problemas cientifi-
cos y de gestion?

En efecto. En el comienzo de la tercera
generacion aparecieron los primeros or-
denadores destinados al proceso de da-
tos en general.

¢Qué son los registros banalizados?

Son aquellos capaces de funcionar a la
vez como registros aritméticos y como re-
gistros de direccionamiento. En los or-
denadores mixtos, normalmente, no se
dispone de contador de instrucciones en
la unidad de control. Esta funcién la rea-
liza un registro banalizado.

¢Qué tipo de direccionamiento se uti-
liza en los ordenadores mixtos?

Pueden utilizar direccionamiento a nivel
de caracter o a nivel de palabra.

¢Qué relacion existe entre el tamaio de
la palabra procesada por la CPU y el de
la palabra almacenada en memoria?

Existen dos opciones: que el tamano de
las palabras de memoria se ajuste al de
las instrucciones mas cortas o con el de
las instrucciones mas largas.
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palabra. Esta opcion es, en general, in-
aceptable.

2. Utilizar anicamente direcciones a
nivel de caracter. De esta forma los or-
denadores, cuya longitud de palabra
es 2" caracteres, desaprovechan los n
ultimos bits de la direccién en las ins-
trucciones que direccionen palabras.

e Instrucciones de longitud variable

Las operaciones con palabras son idea-
les para realizar instrucciones de tipo
registro-memoria, en cambio las ope-
raciones con caracteres se adaptan
mejor a instrucciones de tipo memoria-
memoria. Esto obliga a que las instruc-
ciones tengan diferentes longitudes.

Mediante la decodificacion de uno o
dos bits, situados normalmente en el
principio del cédigo de operacién, la
unidad de control conocera inmedia-

tamente la longitud de la instruccién
que esta tratando. Evidentemente los
incrementos en el contador de instruc-
ciones se realizaran segun las longitu-
des de las instrucciones procesadas.

e Bus de datos

En los ordenadores mixtos existen dos
tipos de procesamiento para los operan-
dos:

— Los datos se transfieren caracter
por caracter. En este caso las instruc-
ciones con palabras necesitan varias
pasadas por el bus.

— El bus de datos tiene la misma di-
mension que la palabra. Los distintos
caracteres de una palabra se transfieren
en paralelo, pero se procesan en la uni-
dad aritmético-légica en serie, me-
diante el operador de caracteres.

U. A.L.

Méquina tedrica con bus de instrucciones y bus de datos independientes.
Este tipo de conliguracion se realiza, en la préctica, mediante software.

En cuanto a la relaciéon entre instruc-
ciones y longitud de la palabra de me-
moria existen dos posibles elecciones:
— La palabra de memoria tiene la
misma longitud que las instrucciones
cortas y, por tanto, las instrucciones
largas exigiran dos accesos a memoria
y un doble registro de instruccion.
Cuando se ejecuta una instruccién
corta, el contador de instrucciones se
incrementa en una unidad. Cuando se
ejecuta una instruccion larga el conta-
dor se incrementa en dos unidades.

— La palabra de memoria tiene la lon-
gitud de las instrucciones largas. En
este caso los procedimientos seran
mas complejos que en el caso anterior.
Es necesario utilizar un registro tam-
pén largo en el registro de instruccio-
nes, igualmente largo.
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L Oric-1 —fabricado en el
Reino Unido—, esta dentro de
la gama de ordenadores per-
sonales orientados a las apli-
caciones domésticas de aquellas per-
sonas que desean introducirse en el
campo de la informatica con un equipo
que brinda faciles posibilidades de
programacion y uso, a un coste relati-
vamente bajo.
Al ser de muy reciente introduccién en
el mercado nacional, algunos de los pe-
riféricos anunciados por el fabricante
no se encuentran, todavia, disponibles.
Otro tanto ocurre con el software de
aplicaciéon, aunque en su defecto, va-
rias casas de programacion nacionales
estan desarrollando ya programas par-
ticulares para este equipo. No obstante,
en el campo de juegos, se dispone ya
de algunos programas de entreteni-
miento.
Existen dos versiones de este equipo:
una se presenta con una memoria RAM
de 16 Kbytes, y la otra, con 48 Kbytes.

Unidad central

Como unidad central de proceso para
el Oric-1 ha sido elegido el microproce-
sador de 8 bits 6502A. Dispone de una
memoria RAM estandar que puede al-
macenar 16 6 48 Kbytes. Para la confi-
guracion de 48 Kbytes se suministran
(también dentro de la version estandar)
16 Kbytes extras de RAM, superpuestas
a la memoria ROM. El control completo
de los 64 Kbytes puede efectuarse me-
diante senales externas. La memoria
ROM estandar (para ambos modelos)
es de 16 Kbytes y en ella se encuentran
almacenados el sistema operativo y el
BASIC en version intérprete.

La unidad central dispone de un RESET
que se ejecuta automaticamente al co-
nectar la alimentacion, de forma que
borra todo el contenido de lamemoria, y
sitia a la maquina en modo caracter.
Ademas de la «inicializacién de alimen-
tacién», una tecla de RESET, situada
debajo del Oric, permite reiniciar al mi-
cro y devolverlo al modo caracter sin
destruir ninguna informaciéon de pro-
gramas o datos. e

Dentro del mismo mueble de la unidad
central, se ha colocado un pequeno
altavoz y un amplificador que pueden
trabajar de forma auténoma. No obs-
tante, se dispone de una salida de au-

dio mediante un conector DIN, para la
reproduccién de todos los sonidos en
una cadena de alta fidelidad. El gene-
rador de sonidos utiliza un sintetizador
de tres canales (el 8912, de General Ins-
truments), que puede producir notas en
toda la banda comprendida entre 15 Hz
y 62 KHz. Posee también un generador
de ruido blanco (seudoaleatorio) y la
forma de la envolvente es programable.
Con todo ello, el generador de sonidos
puede simular cualquier instrumento y
pueden conseguirse efectos sonoros
muy adecuados para juegos. El fabri-
cante ha dispuesto ya, en la version es-
tandar, cuatro sonidos preprograma-
dos para principiantes; éstos son:
SHOOT, EXPLODE, PING y ZAP.

En el apartado de interfaces, el Oric-1
dispone de un conector tipo DIN para
casete con dos velocidades de trans-
mision (300 y 2.400 baudios), de un in-
terface paralelo Centronics para cone-

Ordenador: ORIC-1
Fabricante: ORIC
Nacionalidad: Reino Unido

xién de una impresora, que puede con-
vertirse mediante programa, en un bus
de 16 lineas de entrada/salida y, tam-
bién, de un bus de direcciones, datos y
control del microprocesador 6502, pre-
parado para la conexiéon de modems y
teleproceso, discos y disquetes. Este
bus puede utilizarse también como in-
terface de disenos realizados por el
propio usuario, lo cual resulta muy inte-
resante a personas que deseen contro-
lar procesos externos (alarmas, cale-
faccion, aparatos domésticos, etc.).

Teclado

El teclado —situado en la misma uni-
dad central—, dispone de 57 teclas mo-
viles con realimentacion. Su uso resulta
cémodo gracias a la suficiente separa-
cién entre teclas. La disposicion de las
teclas corresponde al tipo QWERTY.

Distribuidor: Distribuidora de Sistemas Electrénicos, S. A.

CARACTERISTICAS BASICAS

UNIDAD CENTRAL

MEMORIAS DE MASA

CPU: Microprocesador 6502A de 8 bits.

RAM version basica: 16 KBytes.

RAM version superior: 48 KBytes.

ROM (ambas versiones): 16 KBytes.

Accesos periféricos: 1 port para casete,
1interface Centronics y un port de
expansion.

Unidad de casete de audio.
Unidad de disco flexible de 3" (anun-
ciada).

TECLADO

SISTEMAS OPERATIVOS

Version esténdar: Tipo QWERTY con 57
teclas moviles, 4 teclas independien-
tes para el movimiento del cursor y
autorrepeticion. El teclado incorpora
tres tonos de pulsacién.

Estandar: Propio del fabricante, resi-
dente en ROM.

PANTALLA

LENGUAJES

Conectable a TV color o a monitor a tra-
vés de salida RGB.

Formato de presentacion: 28 lineas de 40
caracteres en «modo caracter» y
200 x 240 puntos en «modo gréfico».

Disponibilidad de 8 colores en la versién
estandar.

Estandar: Basic y rutinas en codigo ma-
quina.
Opcionales: Forth y Hexadecimal.
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Cuatro de ellas son independientes
para el movimiento del cursor y se en-
cuentran situadas, dos a dos, a ambos
lados de la barra espaciadora. Dispo-
ne, ademas de las teclas normales, de
SHIFT, ESC, CTRL, RETURN y DEL. To-
das ellas disponen de autorrepeticion.
El teclado produce tres tonos: un pitido
agudo al pulsar cualquier letra o na-
mero, un pitido grave al pulsar una te-
cla especial (RETURN, etc.) y un tono de
campana al pulsar «G». Todos ellos
pueden inhibirse.

Pantalla

La unidad de presentacion visual no
esta incluida en la configuraciéon es-
tandar del equipo.

El Oric-1 puede conectarse a un apa-
rato de TV de color con sistema PAL
(transmitiéndose las senales en UHF

por el canal 36), o bien, a un monitor
color a través de un conector DIN (en
posicion de 270°).

El formato de la pantalla en «<modo ca-
racteres» es de 28 lineas de 40 caracte-
res, reservandose las tres ultimas como
informacién de control y del sistema. El
conjunto de caracteres disponible se
compone del estandar ASCIl, mas 80
definibles por el propio usuario. El con-
junto ASCIl es también programable,
pues se carga en la RAM al conectarse
el equipo.

Dispone de ocho colores: negro, azu!,
magenta, verde, cyan, amarillo, rojo y
blanco. De entre ellos se puede selec-
cionar el color de fondo y el de los ca-
racteres. Trabajando en «modo gra-
fico», la resolucion es de 200 x 240
puntos, reservandose igual que en el
modo anterior, tres lineas inferiores, de
40 caracteres, para programacion,
mensajes o introduccion de 6rdenes di-

El Oric-1 es un microordenador doméstico

de origen inglés. Por su sencillez de manejo y su bajo
coste, resulta un producto idéneo para personas que quieran

introducirse en la informética.

rectas para graficos, sin necesidad de
cambiar de modo. Los caracteres ASCII
se pueden superponer a los graficos
permitiéndose mezclar dibujos con
texto.

Los atributos de video son: video in-
verso (controlable caracter por carac-
ter), parpadeo (dos por segundo) y du-
plicacién en tamano de los caracteres.

Memorias de masa

Existe un completo control de la unidad
de casete por parte de la unidad cen-
tral. Un tono de cabecera permite a los
aparatos de grabacion automatica ajus-
tar el volumen antes de escribir el nom-
bre del fichero, y volcar toda la infor-
macioén con los controles de paridad y
chequeo redundante. Un circuito
Trigger-Schmitt a la entrada del inter-
face asegura la eliminacién de ruic'os
indeseables producidos por la graba-
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cion del casete. Y, por ultimo, dispone
de un control remoto del motor, lo cual
resulta esencial en la grabacién y lec-
tura de ficheros de datos. Después de
cada grabacién se efectuan automati-
camente una serie de controles para
verificar que la operacién ha sido co-
rrecta; no obstante, se puede realizar
una verificacion antes de borrar el con-
tenido de la memoria.

El distribuidor para Espafa ha anun-
ciado la posibilidad de conectar una
unidad compacta con un disco flexible
de 3".

Como el Oric-1 es un equipo de re-
ciente aparicion en el mercado, alguno
de sus futuros periféricos se encuen-
tran todavia en fase de comprobacién.

Periféricos

El principal periférico disponible es la
impresora/plotter a color, del mismo

fabricante, denominada MCP 40. Esta
unidad se suministra completa, inclu-
yendo el cable para su conexién directa
al acceso paralelo del Oric, y es perfec-
tamente compatible, tanto con el mo-
delo de 16 Kbytes, como con el de
48 Kbytes.

Dispone de cuatro plumillas para ne-
gro, azul, rojo y verde. Algunas de sus
caracteristicas técnicas son: sistema de
impresion por plumilla a bola; vida de
cada plumilla, 250 metros; velocidad en
modo plotter, 52 mm/seg. en el eje ho-
rizontal y 73 mm/seg. en el eje vertical;
velocidad en modo impresora, 12 ¢c.p.s.;
caracteres por linea, 40 u 80 en modo
texto; y area de dibujo: 96 mm. en el
eje X, sin limitacion en el eje Y.

El fabricante ha anunciado la préxima
aparicion de un modem de comunica-
ciones, disefiado inicialmente para el
sistema inglés Prestel. Va a lanzar,
igualmente un pequefo interface que

L. B B B B N B B B B B B §
LB B N B 8 N B §F 8 N §

- ! 4 -

- B S .

La carcasa donde

se alojan la unidad central
y el teclado tiene el tamaio
de un bloc de oficina.

La unidad central del Oric-1 esta equipada

con el microprocesador 6502.

Tiene una memoria ROM de 16 Kbytes y una
memoria RAM de 16 6 48 Kbytes, segun la versién

V-

§

permitira conectarle los mandos para
juegos.

Sistemas operativos y lenguajes

El sistema operativo es propio del fa-
bricante y reside en la ROM interna del
sistema. Este, junto con el intérprete de
BASIC, configuran un potente sistema
para la creacion y control de sonidos y
de la pantalla. Existen comandos espe-
cificos para el tratamiento de la panta-
lla tales como: INK y PAPER, para la
seleccion de los colores de fondo y di-
bujos; DOUBLE y FLASH, para la repre-
sentacion de caracteres de doble ta-
mano e intermitentes; INVERSE, para la
inversién de colores, etc. La mayoria de
estos comandos pueden utilizarse,
ademas, de forma directa o como
instrucciones de programa. Cuenta,
igualmente, con tres comandos especi-

El teclado consta de 57 teclas

autorrepetitivas, cuatro de ellas,
Situadas a ambos lados de la barra espaciadora,
para el movimiento del cursor.
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ficos de sonido: SOUND, MUSIC y
PLAY. Dispone de funciones especiales
para conocer el espacio de memoria li-
bre, para la posicién del cursor, o para
el acceso directo a memoria (PEEK y
POKE), y de una funcién especial (RND)
que permite la generacion de numeros
aleatorios.

El sistema proporciona 16 mensajes de
error e incluye un editor para la confec-
cién de programas con el BASIC estan-
dar.

Otra caracteristica interesante, es la
posibilidad de utilizar subrutinas en
cédigo maquina mediante la funcion
USR, o la definicién de funciones por el
usuario mediante DEF FN.

El Oric-1 puede trabajar —ademas de
con el BASIC interno—, con el lenguaje
Forth (el manual de programacion esta
escrito en inglés) y en hexadecimal.
Como software de aplicacion posee un
desensamblador.

.......

1-JIH0

o
el
-
Q
3
®
Q
o
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Software de aplicacién
y utilidades

Debido a las buenas caracteristicas ge-
nerales del Oric-1, existen casas espe-
cializadas de programacién (tanto en
su pais de origen, como en Espana),
que estan realizando numerosas apli-
caciones para este sistema. De las dis-
ponibles en la actualidad destacamos
las siguientes:

e Base de datos (en inglés)

Monitor

Lenguaje Forth (en inglés)
Desensamblador

Caja de musicaljackpot

Ajedrez (en inglés)

Multijuegos |, Il y Il

Oric Munch (similar al PacMan).

Soporte y distribucién
El representante para Espana es la em-

SR~

| e

presa Distribuidora de Sistemas Elec-
tronicos, S. A. La venta se realiza a tra-
vés de tiendas especializadas en equi-
pos informaticos personales.

El equipo se entrega junto con un ma-
nual de usuario. Con la impresora MCP
40 se suministra un manual de opera-
cion que incluye algunos programas de
ejemplo.

Configuracion minima: Unidad central
con 16 Kbytes de RAM y 16 Kbytes de
ROM, teclado alfanumérico QWERTY
incluido en la unidad central y aparato
de TV color.

Configuracion maxima: Unidad central
con 48 Kbytes de RAM, 16 Kbytes de
ROM, 16 Kbytes adicionales de RAM
superpuestos a la ROM, teclado
QWERTY incluido en la unidad central,
monitor a color, unidad de cinta de
casete e impresora/plotter MCP 40.

La casa Oric fabrica una impresoral/plotter especifica

para este modelo de ordenador, la MCP-40.

No obstante, es posible conectarle cualquier impresora dotada
de interface tipo Centronics.

RIC-1

SOFTWARE

En la tarjeta de la unidad central se ha colocado un amplificador
y un altavoz que pueden trabajar de forma auténoma. Dispone,
también, de una salida de audio para la reproduccion

de los sonidos en una cadena de alta fidelidad.

Junto al equipo se entrega un manual

de usuario. Con la impresora

se suministra, ademds, un manual de operacion
con ejemplos ilustrativos.
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A evolucién de los ordenado-
res electronicos ha implicado
una gran complicacién en la
légica de su funcionamiento.
Para conseguir un uso mas racional y
un mejor aprovechamiento de los or-
denadores se han desarrollado una se-
rie de programas que constituyen el
software funcional. Los constructores
de ordenadores lo suministran bajo di-
versos nombres, aunque el mas general
es el de Sistema Operativo.
Existen diversas definiciones de Sis-
tema Operativo, aunque nosotros se-
guiremos la del AUERBACH EDP Re-
port.
«Sistema operativo es una coleccién
ordenada de rutinas y procedimientos
que acompanan al ordenador y que
normalmente realizan todas o algunas
de las siguientes funciones:
e Planificacién, carga, inicializacion y
supervision de la ejecucién de progra-
mas.
e Gestion de memoria, unidades de
entrada/salida y otros dispositivos.
e Inicializacién y control de todas las
operaciones de entrada/salida.
e Tratamiento de errores.
e Coordinacién de las comunicaciones
entre el sistema y el operador.
e Mantenimiento de un registro con las
operaciones del sistema.
e Control de las operaciones en los
trabajos de multiprogramacién, multi-
proceso y tiempo compartido.»
En resumen, el sistema operativo es
el conjunto de los programas del siste-
ma que permiten el usuario utilizar el
computador de la maquina cémoda-
mente y que optimizan su rendimiento.
Una caracteristica fundamental del sis-
tema operativo es que debe incluir un
programa monitor que controle la eje-
cucién de los demas programas y man-
tenga el funcionamiento del ordenador,
sin intervencién del operador mas que
en caso de necesidad.

Tipos de sistemas operativos

Podemos distinguir cinco tipos princi-
pales: %

e Secuencial por lotes. Permite ejecu-
tar los trabajos uno a uno. Los progra-
mas pueden ejecutarse nada mas ser
introducidos o memorizarse en disposi-
tivos de acceso rapido, ejecutandose
secuencialmente mas tarde.

e Multiprogramacién. Permite que va-
rios trabajos se ejecuten simultanea-
mente. Se consigue mediante el uso de
las interrupciones.

e Tiempo real. Permite el uso del orde-
nador por varios usuarios que utilizan
terminales remotos y efectiian constan-
temente operaciones de entrada y sa-
lida de datos.

e Tiempo compartido. Permite a mu-
chos usuarios utilizar el mismo sistema,
que aparentemente sélo esta dedicado
a cada uno de ellos, ya que cada usua-
rio recibe el control de la CPU durante
un determinado intervalo de tiempo.

e Memoria virtual. El sistema operativo
asume responsabilidades de gestién de
la memoria principal.

La implementacién practica de los sis-
temas operativos se hace mediante

Explotacién manual de un ordenador con lectora

de tarjetas y sin sistema operativo. La compilacion,
la generacion del programa fuente y los procesos de

entrada/salida deben ejecutarse manualmente.

técnicas de «overlay» (recubrimiento) u
«overlapping» (solapamiento).

Componentes de un SO

Los sistemas operativos de la tercera
generacion ademas del monitor o su-
pervisor, encargado de la gestién de
trabajos, contienen componentes que
gestionan los recursos del sistema, al
propio sistema y a los datos.

La gestion de trabajos se encarga de la
organizacion y regulacion del flujo de
trabajo en el sistema. También permite
que los usuarios se comuniquen con el
sistema a través de los comandos del
operador y las tarjetas de control.
La gestion de recursos del sistema
abarca la asignacién al programa se-
leccionado de los recursos necesarios:

Cadena de operaciones necesarias para gestionar

un programa en un ordenador que utiliza memorias de discos.
Las intervenciones del operador resultan inevitables, aunque
vienen facilitadas por el empleo de un sistema operativo.
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memoria, tiempo de CPU, operaciones
de E/S, etc. Muchas veces estas tareas
las realiza el monitor.

Las funciones de gestion de sistema
comprenden la generacion del sistema,
la conservacion del sistema y de los
programas, y el interface con los compi-
ladores.

La gestion de datos abarca la gestion
de fichero, soporte de E/S para acceder
y tratar un solo registro del fichero, faci-
litando las operaciones de busqueda y
aislamiento de una parte especifica de
un fichero.

El monitor o supervisor

El monitor o supervisor debe estar pre-
sente siempre en la memoria. A ve-
ces so6lo reside en la memoria central
una parte de él, la llamada residente. El
resto es llamado cuando se necesita. El
supervisor contiene, en general, todos
los subprogramas que realizan las fun-
ciones basicas. El sistema supervisa la
actividad del programa, rechazando las
operaciones no validas y evitando de
esta manera la detencion del ordenador
por los errores del programa del usua-
e

Los elementos del monitor son: control
de trabajos, control de E/S, comunica-
ciones y recuperacion del sistema.

El control de los trabajos comprende
las funciones que controlan y regulan
el uso de los recursos del sistema y, en
particular, de la planificaciéon de traba-
jos, de la asignacion de recursos, de car-
ga y de la terminacion de programas.
El control de E/S regula las actividades
de los dispositivos de E/S. Comprende:
la planificacion de los recursos de E/S,
la transferencia de datos y el soporte de
los terminales remotos.

El sistema de comunicaciones se res-
ponsabiliza de los intercambios de in-
formacion entre el S.0. y los usuarios.
Cuando un error impide la continua-
cion normal de un trabajo intervienen las
rutinas de recuperacion, que permiten
la reanudacion de un trabajo a partir de
un determinado punto del proceso.

La planificacion de trabajos

La planificacion depende del tipo de

sistema operativo utilizado, existiendo
una gran cantidad de técnicas de plani-
ficacion. La planificacion pretende la
utilizacion mas eficiente del sistema y
lo normal para lograr este objetivo es
que trabajos con muy alta prioridad, y
baja utilizacion de recursos se ejecuten
antes que otros con baja prioridad,
pero con mejor utilizacion de recursos.
Las técnicas de planificacion mas co-
munes son:

e Planificacion secuencial. El primer
trabajo introducido es el primero en
atenderse. Se leen todas las instruccio-
nes y datos de entrada y se almacenan
en una memoria de acceso rapido.

e Planificacion por prioridad. Esta téc-
nica asigna un cédigo o numero a
cada programa,que indica el orden en
que deben procesarse los trabajos. Los

que tienen el mismo numero o clase se
colocan en colas dentro de la clase. Los
trabajos de mas alta prioridad son los
primeros en ejecutarse.

e Planificacion por clase. Los trabajos
se agrupan en clases y en cada clase se
atribuye a cada trabajo una prioridad
numeérica.

Dentro de cada clase se da preferencia
a los trabajos que tienen prioridad nu-
mérica mas alta. En general se utiliza
en sistemas de participaciones de me-
moriafija: acadaclase corresponde una
participacion.

e Planificacion con limitacion de es-
pera. Podria suceder, empleando los
métodos anteriores, que algunos pro-
gramas de muy baja prioridad no llega-
ran a ejecutarse nunca. En este método
se asigna un tiempo limite de arranque
a cada programa. El sistema operativo

Secuencial
Planificacion
de trabajos Limitaciones de espera
Con imite de prioridad
Con utihzacion de recursos
fhas ¥
< s
Cc:.'ol de Segmentacion en paginas
trabajo m{m
Gestion de trabajos ml.‘
y recursos ES
(Monitor 0 Supervisor) Tiempo de CPU
Ficheros Bibhotecas de programas
Funciones del Ficheros de datos
Sistema Operativo
Carga de programas
Terminacion de programas
. Control de recursos
de Transferencia de datos
ES Soporte de terminales remotos
Recuperacion
Gestion del sistema
Gestion de ficheros 'm:m
Gestion e datos Soporte de £'S e
logico
Gestion de datos

Conjunto de recursos
empleados por un
ordenador. Entre el
usuario y los
elementos fisicos de la
maéquina, o hardware,
se intercalan todos los
procedimientos de
microprogramacion (o
firmware) y de
software.
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puede comprobar si, con la prioridad
normal, el trabajo se va a ejecutar o no.
En caso negativo se le asigna una prio-
ridad mayor. Si no puede acabar en ese
tiempo, el sistema pide la intervenciéon
del operador.

e Planificaciéon con limite de prioridad.
Si en un numero determinado de veces
el sistema no ejecuta un programa se le
asigna a éste la prioridad mas alta, con
lo que entra rapidamente en servicio.

e Planificacion con utlizacién de re-
cursos. En este método el usuario debe
estimar los recursos exigidos por el
programa, tales como tiempo de CPU,
numero de lineas de impresion, unida-
des de cinta magnética, etc. El sistema
asigna una prioridad utilizando un al-
goritmo que pretende optimizar la utili-
zacion de los recursos totales.

Asignaciéon de recursos

El sistema tiene que gestionar la asig-
nacién de los recursos del ordenador a
los distintos programas mediante ruti-
nas particulares que evitan los conflic-
tos entre los diversos programas. El
usuario debe indicar, mediante los pa-
rametros del JCL, los recursos que re-
quiere de memoria central, dispositivo
de entrada/salida, tiempo de CPU y fi-
cheros.

Muchos sistemas operativos sélo se-
leccionan un trabajo si todos sus re-
cursos necesarios estan disponibles.
Esta técnica implica un gran desapro-
vechamiento del equipo. Por ello es
preferible la técnica de asignacion di-
namica de recursos, que permite ocu-
par los recursos sélo durante el tiempo
en que son utilizados.

CODIGO

NO
VALIDO

Organigrama o diagrama de flujo

de un programa monitor. Cualquier comando ejecutado

en un ordenador debe ser supervisado a través
de un programa de este tipo.

Glosario

¢Qué es el «overlay»?

«Overlay» significa recubrimiento. Este
término designa a la técnica empleada
cuando la memoria necesaria para el
conjunto de datos y de las instrucciones
es mayor que la disponible.

La solucién consiste en que varios moé-
dulos de programa ocupen la misma
area en tiempos diferentes, llamando
para ello a las rutinas que hagan falta
desde las memorias periféricas.

¢Qué es el «overlapping»?

«Overlapping» significa solapamiento.
La técnica utiliza la transferencia de da-
tos de una parte a otra de la memoria
mientras que la ejecucion continGa en
otro lado. Es necesario la existencia de
procesadores de E/S, de memoria con-
trolada independientemente.

¢Qué es un «Job»?

Un «job» o trabajo es una aplicacion
global que puede utilizar uno o varios
programas de tratamiento, los cuales, a
su vez, pueden llamar a otros programas
de tratamiento como compiladores, car-
gadores, etc.

¢Qué es una tarea?

Tarea es la unidad mas pequena de tra-
bajo que puede acceder a los recursos
del sistema. Un trabajo se compone, por
tanto, de una o varias tareas.

¢Qué es la generacion del sistema?

Es la operacién que permite adaptar el
sistema operativo a la configuracién es-
pecifica del hardware.

¢Qué es JCL?

El JCL es el «Job Control Language~, es
decir, el lenguaje de control del sistema.
Consta de un conjunto de 6rdenes que
permiten al usuario comunicarse con el
sistema operativo.

¢Tiene inconvenientes la paginacién?

Si, ya que el sistema operativo tiene que
llevar un mapa de las paginas que estan
en memoria y en disco. Supone ademas
un fuerte trabajo de «thrashing», es decir,
de carga y descarga de paginas entre la
memoria central y las periféricas.
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Otras funciones del monitor

Existen diversas técnicas en la asigna-
cion de los dispositivos de E/S en fun-
ciéon del tipo de proceso. Pueden ser
asignaciones fijas o asignaciones di-
namicas.

La asignacion de tiempo de trabajo a
los distintos programas es realizada
por la rutina «dispatcher».

Los ficheros del sistema son de dos ti-
pos: bibliotecas de programas y fiche-
ros de datos.

Los programas y sus rutinas pueden ser
exclusivos o compatibles. Las estructu-
ras de programa que manejan mas fre-
cuentemente los sistemas operativos
son la de recubrimiento, la dindmica y
la paginada.

Aunque no todos, muchos sistemas
operativos realizan diagnosticos de
errores, servicios de temporizacion,
servicios de prueba y depuracion.

El diagndstico de errores reconoce
tanto los errores de hardware como de
software y, una vez solventados, rein-
tenta la ejecucién. Si el error perma-
nece pide la intervencion del operador.
Ademas lleva un archivo con un histé-
rico de los errores que detecta.

Los servicios de temporizacién permi-
ten parar o arrancar de nuevo un pro-
grama al cabo de un cierto tiempo y
proporcionar fecha y hora a los pro-
gramas en ejecucion.

Las posibilidades de prueba y depura-
cion de programas son muy variadas,
permitiendo la correcciéon de los mis-
mos. Quiza la posibilidad més intere-
sante viene dada por el editor.

MEMORIA PRINCIPAL PROGRAMA A
P SUPERVISOR
: SEG. 1
At
2 __________ .
SEG. 2
L 0 SRR
‘ __________
Cuando el espacio de
3 \ memoria disponible es
o g O menor que el
necesario para
PROG. X almacenar un
__________ programa completo se
recurre al «overlay~: el
programa se divide en
SEG. 4 segmentos que van
entrando,
secuencialmente, en la

memoria principal.

Todas las pédginas y, por tanto, todas

las dreas de la memoria virtual son del mismo tamano
Esta técnica presenta el inconveniente de aumentar
los tiempos de ejecucion.

Conceptos basicos

Métodos de asignacion
de memorias

Cuando se trabaja en multiprogamacioén
hay varios métodos para asginar la me-
moria.

Asignacién de particiones fijas e inde-
pendientes. Las particiones tienen dife-
rentes dimensiones y a cada programa se
le asigna a la particion mas pequefia que
lo pueda contener.

POOL de memoria. A daca programa se
le asigna una cantidad de memoria sufi-
ciente para contenerle. Cuando termina
de ejecutarse el programa, la memoria
vuelve al pool.

Segmentacion en paginas. Las paginas
de tamaio fijo y de dimensiones relati-
vamente pequenas (de 1/2 a 4 K) se man-
tienen en un pool. Las instrucciones de
los programas tienen que dividirse en
paginas. Implica el uso de memorias de
masa de acceso rapido. El programa re-
side en memoria secundaria y en la me-
moria central sélo se encuentran las pa-
ginas que estan ejecutandose.
Memoria virtual. Se usan discos de gran
velocidad para expandir la memoria
principal, que de esta forma parece mas
grande de lo que es realmente. La me-
moria virtual puede ser paginada o seg-
mentada.

La memoria virtual paginada tiene la ven-
taja de que el programador no tiene que
ocuparse de como entra el programa en
una determinada particién, aunque el
sistema operativo aumenta su trabajo
de «thrashing».

La memoria virtual segmentada utiliza
particiones variables, tanto de memoria
real como de memoria virtual, basandose
en una division légica del programa en
segmentos. Si éstos no son todos iguales
hay una infrautilizaciéon de la memoria
real, ya que hay que reservar memoria
para el segmento mayor.
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A firma americana Hewlett-
Packard dispone de una serie
de plotters utilizables como
periféricos no sé6lo de sus
propios ordenadores, sino de varios de
otras firmas. Estos plotters, que se van
a estudiar, son el HP 7470, el HP 7475y
los plotters de ocho plumas HP 7220,
HP 7221 y HP 9872.

HP 7470

Este plotter es de sobremesa y
puede dibujar graficos en un tamano de
papel normalizado DIN A-4 (210 X
x 297 mm). Dispone de dos plumas y
lleva incorporado un sistema de im-
pregnacion automatica de las mismas
para escribir siempre al primer intento.
Las plumas pueden seleccionarse entre
10 colores y dos anchuras de linea dife-
rentes. El hecho de que el plotter dis-
ponga sélo de dos plumas no significa
que unicamente se puedan realizar di-
bujos en dos colores: en cualquier ins-
tante se puede detener la ejecucion del
dibujo y cambiar manualmente las
plumas.

Este plotter dispone de cinco juegos de
caracteres internos. Existe un lenguaje
de programacion para graficos desarro-
llado por Hewlett-Packard llamado
HP-GL, mediante el cual se puede con-
trolar el movimiento de las plumas, se-
leccionar el juego de caracteres, hacer
etiquetados, dibujar angulos y circu-
los, etc. El plotter HP 7470 admite mas
de 40 instrucciones de este lenguaje de
programacion.

El interface con el ordenador puede ser
de uno de estos tipos:

e RS232/CITT V.24
e HP-IB (IEEE 488)
e HP-IL

La velocidad de transmision de datos
es seleccionable mediante microin-
terruptores internos desde 75 hasta
9.600 baudios.

Este plotter es interesante para los
usuarios de los ordenadores Apple Il y
Apple lll, a los que se conectan con la
interface RS 232. La firma Apple ha de-
sarrollado distintos paquetes de soft-
ware para la generacion de graficos
con este plotter. Estos paquetes de
software son:

e Apple Business Graphics: Permite
transformar datos numeéricos, tales

PLOTTERS HEWLETT - PACKARD

como volumen de ventas, existencias
de stock en graficos. Crea dibujos en
forma de graficos de lineas, graficos de
barras o graficos circulares.

e Chart Master: Es un programa con-
ducido por menus que realiza todo tipo
de graficos, mostrandolos en pantalla
antes de dibujarlos en el papel.

e Graph Power: Permite la creacion de
graficos de lineas con seis trazos distin-
tos, o graficos de barras y circulares
con distintos entramados.

e Pfs Graph: Efectua graficos de ba-
rras y lineas en el mismo dibujo; puede

dibujar graficos circulares de hasta
ocho segmentos ordenandolos por ta-
manos, etc.

HP 7475

Trabaja de forma similar al anterior,
pero con mayores posibilidades. Es
también de sobremesa y puede dibujar
graficos en papel, o transparencias, de
dos tamanos normalizados: DIN A-4
(210 x 297 mm) y DIN A-3 (297 x 420
mm).

Dispone de 6 plumas que pueden se-
leccionarse entre 10 colores y 2 anchu-

EI HP 7470 es un plotter
de sobremesa dotado de dos plumas y cinco
juegos de caracteres internos.

Interior del HP 7470. La velocidad
de transmision, variable entre 75 y 9.600 baudios,
se selecciona mediante interruptores internos.
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ras de linea, incorporando también el
sistema de impregnacion automatica
de las plumas.

Se pueden destacar las siguientes po-
sibilidades de este plotter:

e Mediante la pulsacién de una tecla
situada en el panel, el plotter comienza
un dibujo de prueba incorporado.

e Es posible girar los dibujos 90° para
poder incorporar diagramas horizonta-
les en formatos verticales, y viceversa.
e Dispone de 19 juegos de caracteres
en los que se incluyen los europeos, la-
tinos, ASCII, Katalcana.

e Utiliza también el lenguaje de pro-

; ,llgx-;-,[ N

El interface RS/232 del plotter HP 7470 permite su conexion a un gran
numero de ordenadores, entre ellos a los Apple Il y I, para los que
se ha desarrollado un amplio catdlogo de software de gréficos

gramacion HP-GL, admitiendo 50 ins-
trucciones del mismo, para dibujo de
arcos y circulos, rectangulos y seccio-
nes circulares o seleccion del juego de
caracteres.

e El interface con el ordenador puede
ser de dos tipos:

— RS232/CCITT V.24

— HP-IB (IEEE 488)

HP 7220, HP 7221 y HP 9872

Estos plotters son de mesa horizontal

para tamano del papel hasta formato
DIN A-3 (297 x 420 mm) con un area
maxima de dibujo de 285 x 400 mm. La
sujecion del papel se realiza de forma
electrostatica. En la version T de estos
modelos el papel, procedente de un ro-
llo, se introduce en forma continua.
Cuando el dibujo esta acabado, el rollo
de papel se corta en uno de los cuatro
tamanos posibles:

— 297 x 420 mm

— 210 x 297 mm

— 11 x 17 pulgadas

— 8,5 x 11 pulgadas
De esta forma es posible realizar hasta

EI HP 7475 dispone de seis plumas dotadas de un sistema
automatico de impregnacion. Para la conexion con el ordenador
cuenta con dos tipos de interface, RS/232 y HP-IB
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270 dibujos sin necesidad de ninguna
asistencia.

Los plotters tienen 8 plumas con 6 an-
churas de linea posibles para cada co-
lor.

Las caracteristicas técnicas generales
de estos plotters esian reflejadas en la
tabla Il. Otras caracteristicas son:

e La velocidad de descenso de la
pluma esta controlada y toca el papel
suavemente mediante un mecanismo
de almohadillado aéreo.

e Dispone de software para distintos
ordenadores de Hewlett-Packard.

e Mediante un visor se dispone en es-

tos plotters de capacidad de digitaliza-
cion.

e EI HP 7220 y el HP 9872 tienen 5 jue-
gos de caracteres internos, mientras
que el HP 7221 tiene 6 juegos.

e El interface con el ordenador de HP
7220 y HP 7221 es del tipo RS 232, y la
del HP 9872 es del tipo IEEE 488.

e Los plotters HP 7220 y HP 7221 dis-
ponen de la siguiente capacidad de
memoria buffer:

— HP 7220: 928 bytes ampliable a
2.976 bytes.

— HP 7221: 1.110 bytes ampliable a
3.038 bytes.

e La velocidad de transferencia de da-
tos con el ordenador es seleccionable
mediante microinterruptores internos,
desde 75 a 2.400 baudios.

e Eljuego de instrucciones interno que
admiten estos plotters es: los modelos
HP 7220 y HP 9872: HP-GL, y el HP
7221: binario compactado.

El lenguaje de programaciéon HP-GL
ofrece la ventaja de un juego de ins-
trucciones nemotécnicas y es, por
tanto, sencillo de programar. El binario
compactado es ventajoso en comuni-
caciones de datos, en las cuales la ve-
locidad es critica.

CARACTERISTICAS DE HP 7470 Y HP 7475
HP 7470 | HP 7475
Area de trabajo (mm) ............... 210 x 297|210 x 297
297 x 420
NUMSIO U8 PDIUMBS .. .. roortaovass 2 6
Belolucion (M) (. .ol simians 0,025 0,025
Repetibilidad (mm):
Confamismaplume..........c.es 0.1 0.1
Cambio de pluma ................. 0.2 0.2
Velocidad de dibujo (cm/seg)........ 38,1 38,1
Velocidad de desplazamiento de la
PRI (ONERO0) . o ai% L0005 v bk e s 50,8 50,8
ACOITIOIONY ™. L e SN0 ol vaia s 29 2g
| Juegos de caracteres................ 5 19
CONRINGIING oiv fiiancrson i tyoeg 25 35

Los plotters HP de mesa horizontal pueden llegar a realizar
hasta 270 dibujos sin necesidad de asistencia. Mediante un visor
actuan, también, como digitalizadores

CARACTERISTICAS DE HP 7220,
HP 7221 y HP 9872

BURSIBION ... . ST i e e - BT 02%+02 mm.

Repetibilidad: Con la misma pluma.. 01 mm.
Cambio de pluma..... 02 mm.

FOOIICION . .. ... .. iubes vibl E0E 2 0,025 mm.
Velocidad: En cada eje ............. 36 cm/seg.
En angulo de 45° ........ 50,9 cm/seg.

Puede ser programable de 1 cm/seg. en 1 cm/seg.

COTHOMO . . ot sl O - - o us 100 W
Temperatura de funcionamiento ..... 0°C + 55° C
Plumas de impresion del plotter
HP 7220. Sus ocho plumas admiten Humedad de funcionamiento ........ 5% a 95 %

seis anchos distintos de linea.
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i:¥:]9] APLICACIONES

DEF
GHI

ODOS los profesionales hos-

teleros se enfrentan a la cada

vez mas compleja gestion de

un hotel, gestiéon que pre-
tende cumplir los condicionantes im-
puestos por el competitivo mercado. El
SISTEMA KEOPS es una aplicacion
FRONT-OFFICE, integrada en un con-
junto de soluciones BACK-OFFICE, es-
pecialmente disefadas para la gestion
hotelera.

Caracteristicas

e Sistemas de accesos controlados
bajo menus.

e Creacion de los ficheros basicos en
la implantacién de Sistema.

e Desarrollo interrelacionado de las

Aplicacion: Keops, paquete

gestion hostelera.

GESTION HOSTELERA KEOPS

funciones propias de recepcion, con-
serjeria, teléfonos y departamentos.

e Configuracién de gestion integral,
utilizando las soluciones BACK-
OFFICE (Almacén, Contabilidad, N6-
mina)

Control de reserva

Contempla el tratamiento de las estan-
cias potenciales que se van a producir a
corto, medio y largo plazo.

Se divide en varios apartados: Entrada,
desglose y confirmacién de reservas,
variacion de status de reservas, consul-
tas a reservas, listado de reservas, con-
sultas al planing y listado del planing.

Control de habitaciones
Gestiona las estancias actuales y su dis-

integrado de

Ordenador: Secoinsa Serie/20.

Configuraciéon: Unidad central, teclado, pantalla, unidad
de disco Winchester y unidad de disco flexible de 8".

Sistema operativo: OASIS-Secoinsa.

Soporte: Disco flexible de 8.

Documentacién: Manual de descripcion de 45 paginas, en

espanol.
Copyright: Secoinsa.
Distribuidor: Secoinsa.

El programa Keops, desarrollado para

un ordenador Secoinsa serie 20, integra

la administracion de todos los departamentos
y servicios de un hotel.

tribucién en los diferentes tipos de ha-
bitaciones, asi como las caracteristicas
y condiciones en que se alojan los
clientes.

Se divide en varios apartados: Entra-
das, cambios de habitacién, blo-
queos/desbloqueos de habitaciones,
variaciones de status de habitaciones,
consultas a habitaciones y listados de
entradas, salidas, estancias, salidas
pendientes, de grupos y de habitacio-
nes bloqueadas.

Control de colaboradores

Efectia una doble funcién: informativa,
en cuanto a la situacion actual y des-
glose del trato comercial de las Agen-
cias, Empresas y T. Operadores, y eje-

AREAS QUE ABARCA

Recepcion:

— Reservas

— Entradas

— Facturacién

— Salidas

— Gestién del Cobro

— Control de Agencias / Empresas / T.
Operadores

— Consultas

— Estadisticas

— Cierre

— Etc.

Conserjeria:

— Control de Policia

— Control de Estancias

— Informacién sobre Reservas

— Avisos

— Etc.

Teléfonos:

— Control automatico de llamadas por cone-
xién directa al ordenador

Departamentos:

— Control de los Cargos Propios

Almacén:

— Gestion de Almacén y Consumos

Contabilidad:

— Gestion Contable de la Empresa

Personal:

— Noéminas y Seguros Sociales

CONTROL DE PRODUCCION
Explotacién fija:

— Salidas

— Etc.

Explotacién departamentos:
— Cargos contratados

— Cargos Automaéticos

— Cargos Manuales

— Facturas Departamentos
— Etc.

Resultados:

— Consultas a Produccion
— Totales Produccion

— Totales Facturacion

— Relacién de Cobros

— Listado de Saldos

— Cierre de Fecha

— Etc.
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cutiva en cuanto al desarrollo realizado
para el tratamiento de la gestién del
crédito de cada una de las entidades
colaboradoras.

Se divide en varios apartados: Consul-
tas Agencias / Empresas / T. Operado-
res, prefacturacion, altas / bajas / modi-
ficaciones, estadisticas, Agencias |
Empresas / T. Operadores y gestion de
crédito con diario de cobros, consultas
a créditos cobrados, consultas a crédi-
tos pendientes de cobro y relacién
mensual de créditos cobrados.

Control de produccién

Proporciona de manera ordenada los
resultados propios de la explotacion

diaria, aglutinando la informacién pro-
ducida por los distintos centros de
coste del Establecimiento, tanto si son
cargos de clientes alojados o no. Com-
prende a su vez tres secciones:

e Explotacion de departamentos, que
integra la produccién que generan los
distintos departamentos por ventas, ya
sean a clientes alojados o no, con car-
gos contratados, automaticos y manua-
les, y facturas de departamentos.

e Explotacion fija, que abarca a la ex-
plotacién anterior y a la que genera dia-
riamente por estancias consumidas,
dando lugar a salidas, facturas princi-
pales, facturas extras-1 y facturas
extras-2. d

e Resultados, que comprende la edi-
cién de los distintos totales, relaciones
y listados, que en su conjunto compo-

FECHA ENTRADA: 05-04-83
FECHA SALIDA : 10-04-83%

SLAVE P R O CE S O
LLCTE

CLAVE P R OCE S O
CELEE

nen los resultados diarios y acumula-
dos de la explotacion. En resultados se
incluyen: Consultas a produccién, tota-
les de produccién, totales de factura-
cion, relacion de cobros, listado de sal-
dos y cierre de fecha.

BACK-OFFICE

El BACK-OFFICE lo integran tres pa-
quetes de gestion: SISTEMA HELIOS,
que abarca el area de Almacén y con-
sumos; SISTEMA SIROCCO, que se
ocupa de la Contabilidad, y SISTEMA
TORCAL para la gestion integral de
personal y néminas.

La utilizaciéon conjunta de estas tres
aplicaciones, en tiempo real, ayuda a
resolver el problema administrativo.

RESERVA NUMERO: 003

O INTERRUPCION DURANTE EL DIA 17 nmusumuc NOMBRE 1 RUTA DEL SOL
1 ENTRADA 18 TOTALES DE umcxo- | ACOMPARANTE:
2 CARGOS AUTOMATICOS 19 RELACION DE COBROS 2 ACOMPARANTE:
BEscan INEAS DE PACTURA i A0 OF ENTRADKS. S Lf ETTALS NARSARS
HOS e ﬁ i g SALTDAS DIRECCION 1t GRAN VIA, 2%
CAMBIO DE HABITACION 24 'ADO DE SALIDAS PENDIENTES NUM.PERSONAS RIESCO : S00. ooo
VARIACION DE STATUS HABITACION g : g 3‘-'% :0?&::?& : o DEFOSITO: e PR
-3 cﬂ"l.l‘ll A HABITACIONES 27 'ADO DE RESERVAS % 2 COMISION 1 O ‘
11 CONSULTAS A PRODUCCION 28 LISTADO DE PLANING % DESCUENTO 1 O
" ”-g%ma:../ean.uu RESERVAS §) conseinas s ASEICIAS/ENPRESAS EXTRAS : 8 CANT TIPO  PR.NAB. PR.PENS
1 VARIACION DE STATUS RESERVA 1 ESTADISTICAS WNSS BENE  GEANEAR  ANENER
li CONSULTAS AL PLANING GEST DEL CREDITO 2% 02 2.500 900
16 CIERRE DE FECHA 3 AL ONES Y SERVICIOS
. OBSERVACIONES: AGUA Y FRUTA EN LAS WABITACIONES
CLARE?
DESOLOSE DESDE RESERVAS 6 AL 30
Menu principal de la aplicacion. El acdeso a la informacion de las reservas se obtiene de forma
Consta de 34 opciones, correspondientes inmediata, mediante la consulta interactiva por pantalla. En
a los distintos procesos de la gestion caso de anulacion o alteracién de la fecha de llegada, el proceso
FRONT-OFFICE controla la alteracién de todos los datos afectados.
FECHA TV T2 73 Ty T3 76 77 T8 _19 110 TOT CONSULTAS A AGENCIA/EMPRESA
07 R W 0 0 o T.OPER.: KEYTEL SLOQU! o .
D110 lg ;; el ? ? ? ? ;u olmc.: GOODMAN ST. 25 (LOMDOM) ! T A J00NNI08
08-04 R [} % .
’ "8 .33 g ’ : ? ? ? ? ? ;3 eontse Nz HABITACION "?5 RES ':w?::
. . N EST. ER .£%0
? 2,COMIS. & DESA 2 EST.ANULA
el 11118 33 DESCUEN. 1/2 PENSION &0 LSTAEALES 3. §oo
P.ALIMENTICIA 900 PIS.PR.,  7.520.000
Xt R RERREREL AL -
i B 01-01-83 DE 01-03-83 DE 01-05-8 01-07-83 DE 01-09-83 DE 01~
1104 R 100 Sg % 0 0 0 0 0 0 04 A 28-02-85 A 30-04-8 g -02 ; A 31-08+83 A ”—lO-‘; A 31 3;
.” " , 2 1 1 1 1 '_n LU L L L P R e T T T 1
RESER. 030 308 199 M% 1990 s oo o 9% 4ex tgeﬁ
2 o
TEdee 320000 0 G BB RE S8 pg 20X
o ooo on
1300 0 1 °;= Sre e s e °ﬂ DISPO. 1150 77% 1650 &6% 1,0 9% S0 16% 1050 S3% 200 17%
D 135 155 R A B e AR T A
B=RESERVADAS D<DISPONIBLES NOMBRE :

FECHA (DDIMAA) : 07-04-83

En las consultas al planing el programa visualiza

en pantalla la informacion correspondiente a todas

las habitaciones del hotel, con detalle de la capacidad reservada
y disponible de cada tipo.

La aplicacién facilita, mediante las consultas
a Agencia/Empresa, los datos

fijos y acumulativos relativos a la situacién
de cualquier entidad colaboradora.
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APLICACIONES
PROGRAMA

Titulo: TANKS.

Ordenador: Sinclair ZX-Spectrum.
Memoria requerida: 16 Kbytes.
Lenguaje: BASIC.

Dos tanques enemigos pretenden des-
truir a su oponente por medio de poten-
tes proyectiles. En este juego partici-
pan dos personas. Una de ellas dirigira
el tanque negro («Jefe Black») y la otra
el verde («Jefe Green»). El objetivo del
juego es destruir al enemigo. Sin em-
bargo, esto no esta forzosamente ligado
a haber realizado una mayor puntua-
cién. Por tanto, quiza le quepa al per-
dedor el honor de haber batido el re-
cord de puntos: al alcanzar al tanque
enemigo recibira una determinada can-
tidad de tantos, acorde con la distancia
desde la que disparé. Iran apareciendo,
a la vez y en diversos lugares del ta-
blero, unos numeros (1-9), en modo
«flashing». Para aumentar el tanteo el
jugador debera pasar por encima de
ellos, pero no dispararles, ya que esto
le restaria puntos. Por ultimo, hay que
advertir que no se dispone de un nuevo
proyectil hasta que el anterior no ha al-
canzado su destino y que disparar con
la boca del candén adosada a un muro
provoca la autodestruccion del tanque.
Para el movimiento de sus respectivas
unidades utilizan la tercera fila de te-
clas. El jugador negro emplea las te-
clas: A (rotacion izquierda), S (rotacién
derecha), D (desplazamiento) y F (dis-
paro). El verde, las: J (rotacion iz-
quierda), K (rotaciéon derecha), L (des-
plazamiento) y ENTER (disparo).

El juego presenta, en cuanto a su fac-
tura, una cualidad muy importante: uti-
liza unatoma de datos simultanea de los
dos jugadores. En caso de haber utili-
zado la funcion «INKEY$», como es ha-
bitual en los programas, cuando uno de
los contrincantes mantuviera una tecla
pulsada bloquearia el movimiento del
contrario. Para evitar esto, la lectura del
teclado se efectia mediante la funcion
«IN», lo que permite la deteccion de la
pulsacion simultanea de todas las te-
clas. Para adaptar esta técnica a los
programas se ha de seguir el procedi-
miento que figura a confinuacién:

1. Teniendo en cuenta que las cuatro
filas de telcas se dividen a su vez en dos
medias-filas asignar, por comodidad, 2
de estas ocho zonas a cada jugador.
2. Averiguar cual es la direccion de

memoria en la que se ha de efectuar el
«IN» (la lista figura al final del capitulo
23 del manual).

3. Proceder al analisis del resultado
obtenido.

Del byte resultado sélo hemos de tener
en cuenta sus 5 bits menos significati-
vos (los de la derecha del numero bina-
rio), que revelaran la situacién de las
cinco teclas de la medio fila estudiada.

El estado l6gico 0 corresponde a la pul-
sacion, asi, por ejemplo, en la lectura
de la direccion 65022, correspon-
diente a la zona del teclado A-S-D-F-G,
la configuracion de bits XXX11111 indi-
caria la no pulsacion de ninguna teclay
la XXX10111 corresponderia a la pulsa-
cion de la S; la XXX11010 indicaria la
pulsacion simultanea de las teclas D
y G.

Cuando se procede al analisis del resul-
tado en forma de byte completo, se
debe tener también en cuenta la situa-
cion de los tres bits mas significativos
que se pueden ver afectados por otros
comandos como son: OUT, BEEP y
BORDER. Esta es la explicacion de las
instrucciones «BORDER 6» que figuran
en las lineas 410 y 420, ya que tras el
comando BEEP los bits antes citados
se ponen a 1y la forma de restablecer-
los a sus estado anterior, sin que apa-
rentemente exista modificacion alguna
en el juego, es realizar ese comando.
Solo resta advertir que los caracteres
que aparecen subrayados en el listado
corresponden a los graficos de los
mismos.

Los dos jefes

se preparan para iniciar
la batalla. En la parte
superior del muro
izquierdo aparece

un numero que

se sumaré al

tanteo del tanque

Qque pase por encima.
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El juego

ha finalizado

con la victoria

del jefe negro.

El ganador

puede, sin embargo,
haber obtenido
menor puntuacion
que su contrincante.
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E han escrito innumerables ar-
ticulos sobre los problemas que
plantea el uso de sistemas in-
formaticos en las grandes em-
presas. En estas breves lineas se tratara
el tema de coémo los usuarios del Cen-
tro de Proceso de Datos (CPD) de una
gran empresa se relacionan con los ex-
pertos en informatica, y los problemas
que plantea esta relacién, asi como la
forma de solucionarlos.
Por regla general, los ordenadores y los
hombres que trabajan con ellos suelen
tener muy mala prensa, dentro de las
empresas cuyo sistema de tratamiento
informatico no esta distribuido. Puede
pensarse en estos casos que la solu-
cion a todos los problemas, habidos y
por haber, se encuentra en la sustitu-
cion de los grandes ordenadores por
pequenos sistemas de sobremesa. Pero
no es menos cierto que el empleo de la
informatica distribuida —tema que se
tratara en articulos posteriores—
puede no estar recomendada en nume-
rosos casos, definidos éstos, por limita-
ciones econdmicas y técnicas.

Mala prensa informatica

Pueden cifrarse las causas que suele

La forma més eficaz de mejorar las relaciones
entre el personal de un CPD y los usuarios

de éste, suele consistir en eliminar las barreras
entre ambos grupos de trabajadores.

EL MUNDO DE LA INFORMATICA
PROBLEMAS EN EL CPD

tener la mala acogida de la mecaniza-
cioén en una gran empresa por parte de
los usuarios en cinco puntos:

o falta de puntualidad del CPD en la
entrega de los trabajos;

e errores en las salidas de ordenador;

e inadecuacion en la estructura de la
informaciéon presentada por el CPD;

e escasez o abundancia de informa-
cion para el trabajo de los usuarios;

o falta de flexibilidad a los cambios en
el trabajo del CPD.

Todas estas causas, y alguna mas que
se queda en el tintero, son elementos
que inciden negativamente en el des-
arrollo del trabajo dentro de la organiza-
cién, tanto de los técnicos como de los
usuarios.

Informéticos y legos

Cada empresa o colectivo humano
puede compararse a un mundo en el
que no siempre las cosas funcionan
con la suficiente perfeccion. Si esta
teoria se traslada al entorno de una
gran empresa con departamento de in-
formatica, los problemas entonces so-
brevienen a dos bandas: por un lado,
los que se derivan de la introduccién de

una tecnologia puntera, cuyas repercu-
siones muy pocos ven con claridad
—tanto negativas como positivas—y la
forma de analizarlas y preverlas. De
otro lado, los conflictos diarios que se
producen entre los trabajadores infor-
maticos y los usuarios de los servicios
que aquéllos proporcionan.

Este ultimo tipo de problemas puede
dividirse, sin animo de ser exhaustivos,
en dos clases bien diferenciadas: as-
pectos técnicos y aspectos humanos.
Con respecto a los aspectos derivados
de la aplicacion técnica que pueden
producir efectos negativos en la orga-
nizacioén, puede decirse que en un alto
porcentaje estan provocados por un
analisis deficiente de las necesidades
de la organizacioén. Es decir, debido a
una falta de experiencia o de prepara-
cién en el personal analista, o bien a la
incomprensiéon conceptual de los obje-
tivos a cubrir que se plantea la organi-
zacion —ya sea empresarial o de otro
tipo— por los responsables de la apli-
cacion informatica.

Asimismo, otra de las fuentes inagota-
bles de descontento que tiene su raiz
en la sala de ordenadores —y a la que
los informaticos dedican incontables
horas de trabajo— es el mantenimiento
de equipos y programacion, es decir,

El rechazo que provoca en los usuarios

la mecanizacion de una gran empresa, se debe,
en ocasiones, a la inadecuacion en la estructura
de la informacién presentada por el CPD.
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EL MUNDO DE LA INFORMATICA
—

PROBLEMAS EN EL CPD

las sucesivas ampliaciones o adecua-
ciones que puede sufrir el hardware de
un Centro de Proceso de Datos con el
fin de ofrecer un servicio mas fiable, o
bien al compas del crecimiento de la
organizacion.

El software del CPD es quiza la parte
mas engorrosa del mantenimiento in-
formatico y casi siempre suele ser la
que mas disgustos proporciona a los
responsables de area. Esto es asi por-
que la programacion es la parte mas fa-
cilmente modificable de la maquina
ante un cambio en las necesidades de
la organizacion. Y todo cambio, ya se
sabe, necesita de un periodo de ajuste y
puesta a punto.

En otro sentido, la aplicaciéon —ya se
trate de un disefo especifico o estan-
dar— suele estar sujeta a revisiones
casi continuas durante el periodo ini-
cial de explotacion, lo que provoca el
desencanto y desprestigio de una tec-
nologia antes de comenzar a dar sus
frutos: lo peor que puede pasarle a
cualquier innovacion técnica o de otro
tipo.

Viaje al CPD

Las actitudes humanas que informati-

Las continuas revisiones y modificaciones

de las aplicaciones de un CPD,

durante el periodo inicial de explotacion,
provocan un precoz desencanto en sus usuarios.

cos y usuarios pueden adoptar entre si,
formarian parte de un tratado de psico-
logia cuyos tomos no cabrian en una
gran biblioteca. No obstante, este gran
abanico de actitudes cabria resumirse
en virtud de su causa central: la inco-
municacioén informatico-usuario.

En numerosas ocasiones, los trabaja-
dores no informaticos de una organiza-
cién sienten como el personal del CPD,
no solamente habla un lenguaje dis-
tinto —a veces rocambolesco—, sino
que demuestran una serie de actitudes
frente a los problemas profesionales to-
talmente opuestas a las suyas. Asi-
mismo, hay usuarios que sienten un
mal disimulado desprecio por los traba-
jadores de la informatica, por creer que
el manejo de un ordenador es algo que
puede hacer cualquiera —recuérdese
que hablamos de grandes sistemas, y
no de microordenadores— lo que pro-
voca un cierto desasosiego en el CPD.
Por parte del informatico las actitudes
hacia el usuario varian desde el ex-
tremo de considerarlo como un simple
ignorante, hasta el menosprecio peor
disimulado. En otro sentido, puede des-
tacarse el frecuente vicio de los apa-
sionados de la tecnologia informatica,
consistente en supeditar la busqueda
de soluciones al virtuisismo técnico, en

La incomunicacién
informéatico-usuario es el principal
problema planteado en un centro

de proceso de datos.

lugar de hacerlo teniendo como obje-
tivo la sencillez y la funcionalidad.

Soluciones no informaticas

Han quedado descritos de forma so-
mera algunos de los problemas mas re-
levantes que pueden producirse entre
usuarios y técnicos informaticos en una
organizacion con CPD. Ahora bien, las
soluciones a toda esta problematica no
se encuentran en manos de mago al-
guno. Mas bien pasan por una tarea tan
laboriosa como es la formacion, tanto
de técnicos como de usuarios. Los pri-
meros en las técnicas tradicionales de
trabajo en la organizacion antes de ser
mecanizada. Los usuarios, en las técni-
cas y procedimientos con ordenadores.
Todo ello con el objetivo de posibilitar
la participacion de ambos colectivos en
la resolucién de los problemas profe-
sionales cotidianos.

Por ultimo, cabe sefalar que una poli-
tica eficaz de delimitacion de funciones
y responsabilidades por parte de la di-
reccion, asi como la eliminacién de ba-
rreras y privilegios entre el area infor-
matica y la de usuarios, puede servir
muy bien de comienzo para la solucion
de los problemas que acosan las rela-
ciones entre ambos colectivos trabaja-
dores.
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