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AMIGA. InFo rh

Si "Playboy" fiene chicas de portada, nosotros tenemos...

quf teneis la primera entrega de lo que

esperamos que sea una larga coleccion

de discos de portada, cortesia de Ami-
ga.InFo

A través de dichos discos pretendemos no
solo que dispongas de aquellas utilidades de
"Public Domain" (Dominio Piblico, o PD),
tanto de "Freeware" como "Shareware” (lee el
recuadro titulado ";Share-qué?", en esta misma
pégina, para més informacién sobre PD), que
hardn que se te caiga la baba, ya que te pondre-
mos en las manos lo dltimo, lo més nuevo, lo
mads dtil, sino que ademds procuraremos que te
ayuden a seguir, de la manera mds sencilla po-
sible, los articulos que aparecen en cada nime-
ro de la revista.

Asi, no sélo incluiremos los posibles lista-
dos que surjan con los articulos de cursos de
programacién, para que no tengas que teclear-
los (con el consiguiente ahorro de tiempo y de
dolores de cabeza, al no tener que repasar con-
tinuamente el programa en busca de errores ti-
pogréficos). sino que pondremos en el disco
programas que estén relacionados con los de-
mads articulos. Naturalmente, y volviendo a re-
ferirme a los cursos de programacién, también
incluiremos las herramientas necesarias (léase
‘compiladores’) para que puedas desarrollar
los diferentes programas que se proponen.

No hay ni que decir que, ademds de todo
esto, incluiremos programas de todo tipo:
"blankers" de pantalla, editores de disco y de
fichero, reparadores de disco, copiadores, utili-
dades de impresion, de mends, del sistema
operativo, del Workbench, antivirus, etc., etc.,
etc. Es decir, de todo, mucho y bueno.

Empezamos a

lo grande, que
€S CoOmo Se
tiene que hacer,
con dos discos
llenitos de buen
material con el
que alimentar a
las bestias.

Por Ferran Garcia.

También nos acordamos de los que les
gusta la misica y los grificos, y con esto quie-
ro decir que también incluiremos tanto progra-
mas de sonido como moédulos de SoundTrac-
ker, Octamed, o cualquier otro formato intere-
sante, e instrumentos sampleados de la més al-
ta calidad, asi como grificos, ya sean dibujos a
mano, escaneados, objetos 3D, pequefias ani-
maciones, logos, iconos, texturas, etc.

Entrando en materia...

Ciiéndonos al tema que nos ocupa, jqué
contienen los disco de portada de este mes?
Naturalmente, material de primera, incluyendo
los listados de los diferentes articulos que apa-
recen en este nimero de Amiga.InFo.

Listados

Se encuentran en el primer disco, dentro
de un directorio llamado "LISTADOS’, y cada
uno en un sub-directorio propio. Asi, en el sub-
directorio "LISTADO/AMOS’ se encuentra el
ejemplo en AMOS correspondiente al articulo
sobre este potente lenguaje de programacion.
Hablando con propiedad, el fichero esta en AS-
CII, y, desde AMOS, hay que cargarlo con la
opcién "Merge Ascii". En el sub-directorio
"LISTADOS/MUSICA’ estdn los dos peque-
fios "scripts” en ARexx, que pertenecen al te-
ma de MIDI: Leer MIDI (Listadol) y Escribir
MIDI (Listado2). En el tltimo sub-directorio,
"LISTADO/MONTAIJE -HARD’, hallards los
listados en Assembler y el fichero ejecutable
que sirven para probar el Amiforo.

Programas

Como se avisa en los mismos discos cuan-
do arrancas con ellos, los ficheros se encuent-
ran en formato comprimido, para ser mas conc-
retos, en LhA. Para los que no quieren compli-

e e — e e e e ———————

AMIGA.InFo *Niimero 0

-

-



6 DISCOS DE PORTADA

carse la existencia, tienen a su disposicién un
magnifico Descompresor Automético de Progra-
mas. Lo unico que teneis que hacer es introducir
el disco correspondiente (da lo mismo si arran-
cais con €l o no), y pulsar en el UNICO icono que
aparece al abrir el disco. Toda la operacién se
realiza a través del 'Installer’ estdndar de Com-
modore. Una vez ejecutado, te preguntard qué
programa quieres descompactar y dénde. La des-
compresién se realiza sin que tengas que interve-
nir ti directamente.

Algunos de los programas necesitan ser ins-
talados correctamente después de descomprimir-
los. Por ejemplo, hay que asignar debidamente al-
gunos directorios. Lo mejor que puedes hacer es
leerte la documentacion que acompafia a cada
uno de ellos, y seguir las instrucciones de instala-
cion del propio autor del programa.

Los programas que se han incluido este mes
son:

v DiskSalv v2
Disco 1. Esta utilidad se presenta por si sola
ya que su autor es uno de los ingenieros de Com-
modore mds conocidos: Dave Haynie. Esta utili-
dad la deben tener todos los usuarios de disco du-
ro o disquetes precavidos, ya que recupera fiche-
ros borrados accidentalmente, desformatea, salva,

Version 1
by
Dave Haynie

Revuesion 11.
Shareuare Ve

valida y repara los discos con problemas en su
estructura de datos interna. Todo esto con una
eficiencia elevada en la mayoria de los casos.

v Compilador de C DICE

Disco 1. Lo més importante no es lo que DI-
CE sino lo que HACE. Este compilador es un sis-
tema completo de "Editor/Compilador/Linker" de
lenguaje C (estindar ANSI). Con el podreis se-
guir al pie de la letra el curso de C con sus lista-
dos, asi como desarrollar vuestros propios prog-
ramas. Quién sabe, quizds algiin dia veremos al-
guin programa vuestro en estos discos...

Su autor Mathew Dillon tiene ya un largo
curriculum en programas para Amiga y en este
caso se ha creado su propio compilador rivalizan-
do incluso con algunos comerciales.

v Pager
Disco 1. Pequefio programa que te ayudard a
ahorrar mucho, pero que mucho, papel. Es un co-
mando de CLI que imprime ficheros de texto ap-
rovechando las dos caras de cada hoja.

v Print Guide
Disco 1. Esta utilidad, también comando de
CLL permite imprimir ficheros del tipo Amiga-
Guide, eliminando los e6digos propios de dicho
tipo de fichero, aunque sf respeta algunos coman-
dos, como los de principio y final de texto, o los

que afecta a la apariencia del texto (negrita, itéli-
ca, etc).

v Super Duper v3.1

Disco 1. Este es el copiador de discos que
todos los usuarios de Amiga deberian tener
siempre a mano. Aparte de que es uno de los
copiadores mds rdpidos que he visto, tiene op-
ciones que lo hacen realmente el N°. 1. Puedes,
por ejemplo, copiar discos sin tener que pulsar
una sola tecla o botén, ya que reconoce auto-
mdticamente la insercion de los discos a co-
piar, o te muestra una historia de los nombres
de los discos copiados hasta el momento. Pero,
ademds, y a diferencia del X-Copy, es multita-
rea, y su interfaz es del estilo del Intuition
(Gadgets, ventanas y demds...)

v Big Anim

Disco 2. Como su nombre indica, ejecuta
"big anims", es decir, animaciones de tamafio
demasiado grande para ser cargadas totalmente
en memoria. El método que utiliza es cargar en
memoria las animaciones por bloques y de ma-
nera asincrona. A medida que va mostrando los
frames de la animacién, simultdneamente va
cargando del disco los siguientes. Las anima-
ciones que utilizan este método generalmente
se visualizan con menos velocidad que las car-
gadas completamente en memoria, y aunque la
mayoria de nosotros no tenemos 20 mb de me-
moria RAM...;si los tenemos en el disco duro!

v Chamaleon Player

Disco 2. Player de médulos de SoundT-
racker, NoiseTracker y varios tipos mds. La
gran ventaja es su tamafio, ya que es muy redu-
cido, y el hecho de que, a diferencia de otros
players, se utiliza desde CLI. Ademds, puede
quedar invisible en memoria. Es decir, lo que
se dice un player sin problemas. Para saber de
qué opciones dispones, teclea "champ ?" una
vez lo hayas descompactado.

v Imagenes del mes

Disco 2. Este mes hemos incluido en el
segundo disco un par de imdgenes generadas
por programas 3D. La primera es la cara que
aparece en el tutorial de Real 3D, pero después
de haber afiadido unos divertidos comentarios
¥, como no, un poco de publicidad. La segunda
imagen es una impresionante escena de la serie
"Babylon-5", cuyos efectos especiales se han
realizado, casi por completo. con Amiga,
concretamente con "Lightwave". Como podeis
ver, los resultados son espectaculares. Ah, por
cierto, los que no tengais la suerte de disponer
de un A1200 o un A4000 tendreis que sudar un
poco mds para ver las imdgenes, ya que estdn
en modo AGA (ya sea en 256 colores o en
HAMS). Pero no os asusteis, ya que podeis uti-
lizar el programa ViewTek que viene en este
mismo disco para poder visualizar cualquier
formato de imagen.

+ Lace Pointer

Disco 2, Utilidad para hacer que el punte-
10 aparezea en modo entrelazado, es decir, mds
pequeiiito. De esta manera, puedes hacer que
tu puntero se adapte en su apariencia al modo
de pantalla. He incluso afiade una animacion
del puntero cuando esti en modo ocupado
(busy).

v Médulo del mes

Disco 2. Como decfa al principio del arii-
culo, aquf tendremos de todo y para todos, yno
nos olvidamos tampoco de los "modulocos”, es
decir, los locos por coleccionar médulos MED
ST, NT, OctaMED, etc. Aqui va el primero,
"GSLINGER", un excelente médulo con muc-
ha profusién de guitarras.

£l

v PCD to IFF
Disco 2. Conversor de imdgenes de for-
mato PhotoCD a formato IFF. Muy iitil para
acceder a las miles de imdgenes PhotoCD exis-
tentes en CDROM o incluso para ver tus pro-
pias fotos grabadas en CD con calidad de hasta
3000 dpi (Requiere CDROM, je,je)

v PHX Assembler v3.71

Disco 2. Macroensamblador que serd utili-
zado para convertir en ejecutables los fuentes
de la secci6én de Amiga Interno. Soporta y es
compatible con todas las instrucciones y mo-
dos de direccionamiento de practicamente la
totalidad de los procesadores de la familia
680x0, asi como de los co-procesadores mate-
maticos 6888x.

v Quick Grab v1.1
Disco 2. Capturador de pantallas compa-
tible con los modos de pantalla AGA. Funcio-
na también en cualquier otro modo, siempre
que se tenga un WB v2.0 o superior. Puedes
capturar pantallas pulsando una sola tecla.

v ViewTek v1.5

Disco 2. Programa que intenta mostrar en
los modos grificos nativos del ordenador
aquellas imdgenes que no se pueden mostrar
directamente, como las imdgenes de 24 bits o
en formatos como GIF o JPEG. Es compatible
con los nuevos modos AGA mostrando imédge-
nes a 256 colores 0 en HAMS. El programa,
por defecto, intenta mostrar cada imagen en el
modo de pantalla que més fielmente reproduz-
ca el original, aunque se le puede forzar a que
las muestre en un modo determinado, cambian-
do los ToolTypes.

Bueno, esperamos que os sean de mucha
utilidad todos estos programas. No dudeis en
escribirnos si se os presenta algin problema
con los disquetes o su contenido.

jiHasta el préximo nimero!! @
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NOTICIA

:CUALES LA SITUACION DE
COMMODORE?

Actualmente muchos de nosotfros nos
preguntamos por la situacion de
Commodore Infernational, pero nadie
sabe, excepto los implicados directamenie
en el asunto, qué es lo que estd ocurriendo
con la empresa que fabrica nuestros
Amiga.

Los que no sepan todavia de qué estamos
hablando, se sorprenderan al conocer la
noticia de que Commodore Intermacional
(la residente en EEUU) esta en proceso de
liquidacion tras acumular unas deudas
economicas elevadas. Tras proponer la
liquidacion hace aproximadamente cinco

que mas pOSIbIlEdeeS_
en la compra de C=esla

modore UK en Reino Unido.
comprando a Commodore?

re International. Las ventas
estos Ultimos anos en Reino

Alernania estan en une
(a punto de liquidar) infentando reSIstlr
hasta que se resuelva todo esie asunto.

La propuesta de compra por parte de
C=UK corre a cargo de sus directores,
David Pleasance (izda. foto) y Colin
Proudfoot (dcha. foto), junfo con dos
ejecutivos senior. Uno de ellos se cree que
es el director del departamento de
Investigacién y Desarrollo de Commodore,
Lew Eggebrecht, responsable del disefno de
los chips AAA.

David Pleasance parece muy seguro de
gue sus planes van a tener éxito y asi lo ha
comunicado a la prensa inglesa. Ya ha
anunciado que el nombre de la marca
Commeodore va a desaparecer y que
presumiblemente se cambiard por ‘Amiga

International’. De igual forma, se
centralizard toda la produccion y
distribucion de Amigas en Maidenhead
(UK) y se abriran y adaptaran las fabricas
de Dundee en Escocia para producir
A1200, A4000 y CD32. El hecho de gque se
fabriquen los Amiga en Reino Unido
beneficiard la distribucién en Europa, pero
quizés encarezca los productos, puesto
gue no tendrd los mismos cosfes que
fabricar en Filipinas.

Ahora mismo el problema més grave con el
gue se enfrenta Pleasance es el de surtir a
todos los distribuidores europecs con
nuevos stocks de A1200, A4000 y CD32,
Desde hace varios meses es casi imposible
encontrar Amigas, y €s una situacion que
estd perjudicando mucho los

en Espana,

aque

es, Estos
acion

no fienen maquinas

25 cansados

nuevos modelos de Amiga
continuard en Westchester, Carolina del
Norte, en EEUU. Alli todavia frabagjan unos
nieros, aungue los responsables de
or parte del hardware y sistema

o del Amiga, lease David Hayne,
fPorter y Mike Sinz se han marchado a
as empresas como SCALA y General
struments, donde se esta desarrollando el
hardware para un nuevo proyecto de
television interactiva,

Todos pensamos que los tan rumoreados
chips AAA saldran al mercado algan dia,
pero la Ultima noticia es que si Commodore
UK toma las riendas, no seguird su
desarrollo. Se han propuesto sacar al
mercado un Amiga totalmente basado en
un procesador RISC, con un rendimiento
del 30% al 40% mayor que un A4000. Si esto
es asi, muchas cosas van a cambiar,
puesto que los RISC son muy rapidos, por no
decir que vuelan. El principal problema es
que tendrén que adaptar el Sistema
Operativo AMIGADos para que corra en el
RISC...y esto equivale a decir que pasard
bastante tiempo antes de que veamos un
nuevo Amiga. Sin embargo, Pleasance
dice que emplearan tan sélo 12 meses ().

Por otra parte, existen tres propuestas mas
de compra a fener en cuenta, una de ellas
del gigante oriental SAMSUNG y dos de
companias de EEUU cuyo nombre no se ha
publicado. Laintencién de Samsung es
utilizar la tecnologia Amiga.para sus
productos, pero no desea continuar con la
linea de ordenadceres., Esperemos que esta
propuesta no sea aceptada...ya que en
caso contrario supondria el final de Amiga.
Os mantendrermos informados, @

+:CDROMs DE COMMODORE
PARA AMIGA?

Utllizado ya por muchos usuarlos, el CDROM se
estd convirtiendo rapidamente en un sistema de
almacenamiento tan importante como lo pueda
ser un disco duro, Practicamente todos los PC's
que se autoproclaman MULTIMEDIA lo incorporan,
Sin embargo, reaimente pocos le sacan
provecho a lo que ellos califican como
MULTIMEDIA, puesto gue requiere una maquing
potente en el tema de grdficos y sonido utilizando
tarjetas carisimas no siempre al alcance de fodos.

Es aqui donde el Amiga muestra sus posiblidades,
puesto que reune todas las caracternsticas para
ser |a plataforma MULTIMEDIA por excelencia. Y
no s6lo en el aspecto de hardware, sino en
software, puesto que por ejemplo SCALA estd a
anos luz por delante de cualquier ofro programa
que pueda existir para PC.

Commadore, sin embargo, parece gue no
acaba de comprender que es necesario ung
unidad CDROM para fodos los modelos de Amiga
que permita al usuarlo acceder a los cada vez
mds extendidos CD's. En principio. el A4000. que
seria el modelo mds beneficiado con la
incorporacién de un CDROM de fabrica, no tiene
una unidad de la propia Commodere, sino que
hay que recurrir a ferceros fabricantes para
conseguirla, Esta claro que el A4000 es una
maquina profesional y que tiene muchos modelos
diferentes de CDROM's gue se le pueden
incorporar directamente (por ejemplo, cualgulera
de PC), pero no tiene las ventajos obtenidas con
la unidad instalada de fabrica.

Cuando por fin Commodore parece gue cambia
su planteamiento en cuanto a los CD's, responde
a la demanda con el disefio de un COROM para
el A1200 gue lejos de ser una solucion, se
convierte en un problema para muchos usuarios
que deseen Instalarlo. Esta claramente enfocado
a los usuarios que utilizan el Amiga solo para
Jugar, puesto gue se le ha dado preferencia a
que sea totaimente compatible con la CD32.
Incluso incorpora el chip AKIKO en el Interior para
compatibllizar, a costa de sacrificar el puerio de
expansion interno del A1200. Si, §i, resulta que si
conectas el CD
A1200 fe quedas sin
tu ampliacion de
memoria o tu
increible acelerado-
ra, puesto que has de
exiraera para poder
conectarelCD.., y
éste no tiene oho
conector de

Auln asi, el C !200
Incorpora un zécalo
para un SIMM de 4mb
que puede solucionar &l problema de memoria a
algunos...pero es gue jqueé son & megds de
memaria en un Amiga para trabajar en serio?
Nada.

Ha sido fan poco acertado este diseno de
CDROM gue adn no se ha comercializado y
segln se cree...nunca se comercializara, por lo
menos este modelo. ¥ es que ahora resulta que
Commodore planea sacar al mercado un A1200
con CDROM enla misma caja y un procesador
MG6BOEC30 que se llamard algo asi como "A1300°,
Sin comentarios...

Demos gracias a otros fabricantes por tomarse el
Amiga mas en serio y diseniar CDROM's en
condiciones, como por glemplo el Overdrive,
comentado en la siguiente pdgina de noticias. @
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NOVEDADESEN
TU AMIGA
ORDINADORS

d Comunicator Lite:
La empresa holandesa
Eureka ha
comercializado ya la
version |l del
Comunicator, Este
aparato permite
comunicar la CD32 con
un Amiga o PC,
Mediante él, es posible
controlar totalmente via serie la CD32 y su
CDROM, incluyendo también el médulo FMV,
Photo CD'’s y audio. Esta version incluye un
conector para un teclado de A2000/A3000, un
cabie serie DB25, y un nuevo diseno externo.
Disponible fambién una versién con MIDI,

Manual traducido al castellano.
QA VIPER II: ;

Tarjeta aceleradora para A1200 gue incorpora
un procesador Mé68030 a 40 Mhz, con MMU y un
zécalo (PGA o PLCC) para coprocesador
matemdatico y ofro para un médulo SIMM de 72
pins de hasta 128 Mb.,

a M-Tec:

Tarjeta aceleradora para A1200 con un
procesador M68030 a 28 Mhz con MMU.Incluye
una memoric de 4 Mb.

0 CDROM QOverDrive

Unidad de CDROM para A1200 conectable al
puerfo PCMCIA. Para més informacion leer la
noticia del CD1200 Zappo.@

NOTICIAS 9

NOVEDADESEN VBSOFT

O La primera novedad es la sensacional CyberStorm, la Unica placa aceleradora
para A4000 completamente modular. Ha sido disenada por y para protesionales
que necesitan las mejores prestaciones del mercado (en cualquier momento) y al
mejor precio.

Por ejemplo le permite cambiar el procesador e insertar en su lugar ofro més

potente como de un 68040 a un 68060 o, incluso en un futuro, a un PowerPC; y
todo gracias a su disefio modular que le permite montar una placa aceleradora a
las necesidades de cada profesional.

Esta aceleradora se compone de una Placa Madre moduldr v de 4 médulos (2 de
ellos se incluyen siempre). La Placa Madre trabaja en modo asincrono del resto de
modulos, y es por esto que le confiere esa enorme flexibilldad. Los diferentes
modulos son: Médulo CPU con 68040 6 68060 hasta 80MHz, Tarjeta de Memoria
ampliable a 128Mbytes con SIMMs de 72 pines y con transferencias de hasta
66Mbytes/s, Modulo Caché (opcional) que amplia esta memoria para acelerar
aun mas todos los procesos y Médulo 1/O (opcional) que incluye: FastSCSI-2
(30Mbytes/s en modo "burst” y 10MBytes/s en modo sincrono), Ethermnet BNC (Thin) y
AUI (10Mbits/s, con driver SANA-2 y compatible con: Envoy, ENLAN, AmiTCP, etc.), v
Serie de 115Kbits/s.

El precio orientativo para la placa CyberStorm compuesta de; Placa Madre,
Tarjeta de Memoria (ampliable a 128Mbytes) y Médulo de CPU con 68040 a 40MHz
es de 200,000 ptas. y para la misma configuracion pero con Médulo de CPU con
68060 a 50MHz es de 290.000 ptas,

0 La segunda novedad es la esperada Blizzard 1220/4 para A1200, es una placa
muy similar a la placa RAM-Jet (4AMbytes de memoria de 32bits incorporados,
bateria en tiempo real y zé6calo para coprocesador matemético) pero que
también incluye un procesador 68020 a 28MHz y es ampliable hasta 8 Mbytes (con

un modulo opcional de 4Mbytes). Su precio orientativo es de 49.900 ptas.@

e ——————————
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La creacién de imagenes 3D mediante

ordenador es un campo que siempre habia

estado dominado por potentes y caras

estaciones grdficas. Sin embargo,

actualmente, existe un ordenador que esta
avanzando increiblemente en este campo e incluso se
permite codear con las esfaciones SGI.

Se trata, como no, del Amiga.

En esta ocasién, Santi Maspons nos infroduce en este
mundo 3D a través de uno de los programas mas
potentes y populares: el REAL 3D Version 2.

En la plataforma AMIGA disponemos de
unas excepcionales aplicaciones para trabajar
en el mundo de las tres dimensiones. Tenemos
herramientas para realizar el modelado de
objetos, tratamiento

de materiales con infinidad de
propiedades, animacién de escenas con el
control total del tiempo y otros elementos
como gases, dominio de la luz, deteccion de
colisiones entre objetos, etc...

No pasan desapercibidos programas como
LIGHTWAVE, REAL 3D, ALADDIN 4D o
IMAGINE para los creadores de animaciones o
de escenas estiticas. Cada uno de ellos aporta
sus ventajas y depende de nuestras necesidades
la eleccién de uno u otro. La mejor opcién
serd la combinacién de varias herramientas.
Hay otras utilidades satélite de apoyo a estas
maravillas de la programacién como son los
conversores de formatos de objetos, editores de
fuentes tipograficas, proceso de los fotogramas
y animaciones creados o composicién de un
audiovisual completo en el entorno natural
multimedia AMIGA.

En esta ocasion nos fijaremos en una joya
llamada REAL 3D en su versién 2. A los
conocedores de la version 1 (V1.4), hay que
decir que se ha cambiado completamente el
entorno de trabajo. Casi todos los programas
de AMIGA son multitarea, pero en REAL 3D
incluso son multitarea la totalidad de
herramientas. Es decir, que mientras
modelamos un objeto de la escena, podemos
hacer diversos "renderings" en diferentes
pantallas o ventanas simultineamente. A
continuacién vamos a realizar una aventura al
estilo de los antiguos exploradores para
descubrir algunos de los tesoros que esconde
REAL 3D.

LA EXPLORACION

Nuestra nave serd un Amiga 4000/040 con
6 MB de memoria real, 9 MB de memoria
virtual y disco duro de 120 MB. Importante
decir que REAL 3D viene acompafiado de una
estupenda documentacién (mds de 900 KB en
un fichero ASCI) y de un sistema
AmigaGuide mds que completo.

La finalidad de este articulo es dar a
conocer una forma de trabajar con REAL 3D y

promover el uso profesional del AMIGA.

Una vez instalado el programa, activamos
el icono de REAL 3D y vemos como aparece
una pantalla vacfa en alta resolucién con una
tinica ventana reescalable titulada "Tool" y
unos menis que prometen muchas opciones,
Dentro de la ventana hay unos iconos con
nombres como "Vis.", "Sect.", "Lev.", etc.
Todas las herramientas estin disponibles
también en formato menti (figura 1).

Activamos el icono correspondiente a

FIGURA 1.

"Win." y aparecen nuevas herramientas. La
primera activa una ventana "Select” donde
aparece la lista de los objetos que contendrad la
escena (figura 2). La segunda abre una ventana
de vista "Front View" donde se representan
grificamente los objetos. Desde los menis hay
la posibilidad de abrir una ventana de vista sin
bordes y a toda pantalla "Project/ Windows/
View Borderless".

Otra casilla que activamos es la "VCTR"
para el control de la ventana de vista. Hemos

reorganizado la pantalla moviendo las ventanas
al mds puro estilo Workbench. Si activamos el
icono "Vis." obtenemos una representacién de
los objetos bdsicos predefinidos en REAL 3D.
La figura 3 muestra todas las herramientas que
poseen icono.

Para ver como funciona REAL 3D,
empezaremos con la creacion de un
paralelepipedo o prisma. Activamos la casilla
en la que hay dibujada una especie de cubo.
Nos dirigimos a la ventana "Front view" y
pulsamos en las dos posiciones que ocuparin
los vértices.

FIGURA 3

S6lo estamos observando una vista
paralela de la escena. Para ver las otras vistas,
pulsaremos XY, YZ o XZ en la ventana "View
Con". Si en lugar de proyeccién paralela
queremos  proyeccion en  perspectiva
seleccionamos la opcién "Perspect/Paralel”.
Los botones "+" y "-" sirven para cambiar la
escala (figura 4). Nada nos impide tener varias
ventanas de vista abiertas simultdneamente.

FIGURA 2.
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FIGURA 5.

La ventana de control de vistas contiene
una lista de vistas. De esta forma podemos
tener las tres proyecciones cldsicas "Front”,
"Side", "Top" y otra en perspectiva (figura 5).
La vista en perspectiva podemos obtenerla a
mano moviendo las teclas de cursor en una
ventana de vista o, como veremos mds

adelante, creando una cdmara. Para modificar
el objeto que acabamos de crear hay unas
herramientas en la casilla "Lin." de la ventana
"Tool". Podemos mover, rotar o deformar los
objetos. En el mend "Modify/Linear" tenemos
las herramientas en el mismo orden: mover,
gravedad,

mover desde el centro de

FIGURA 6.
etc...(figura 6). Para trabajar con precision,
tenemos la ventana de medidas activable desde
el mend "Project/Windows/Measuring" (figura
7). Observamos que permite coordenadas
cartesianas o en forma polar y sistema de

coordenadas absoluto o local referido al objeto
seleccionado.

Los proyectos realizados con REAL 3D
incluyen la configuracién del entorno de
trabajo, de forma que cuando los abrimos, el
entorno se configura automdticamente. En el
ment  "Project/environment” tenemos las
operaciones de afadir un entorno al dctual
"Insert", guardar el entorno "Save", o pasar a
otro entorno "Replace”. Hay la posibilidad de

FIGURA 7.

hacer un volcado de pantalla o cambiar la
paleta de colores de la pantalla de trabajo. Una
opcion muy interesante es la de abrir una
nueva pantalla. "Open Screen" dispone de
TODAS las resoluciones grificas del AMIGA.
Hacemos notar que abrir significa "abrir" y no
"cambiar a", es decir, que (rabajaremos
simultineamente en_, varias pantallas de
diferentes resoluciones y nimero de colores.
Cada pantalla puede incluir el nimero de
ventanas y herramientas que necesitemos.
Incluso podemos wusar la pantalla del
Workbench. En dos palabras: flexibilidad total.

Para continuar con la exploracién,
cambiaremos el entorno por una pantalla de
super alta resolucion entrelazada con 256 tonos
de grises e insertaremos un objeto ya creado
anteriormente. Una frdgil mariposa servird para
explorar algunos conceptos de REAL 3D
(figura 8). Para ver la escena desde nuesiro
punto de vista preferido crearemos un objeto
invisible llamado cdmara con el meni
"View/Camera/Create Camera". La cdmara es
controlable mediante la ventana "ViewCam
Control" que se activa en la casilla "VCTL" de
la ventana de herramientas "Tool". La cdmara
que acabamos de crear se coloca
automdticamente de forma que muestra la
escena tal como la tenemos en la ventana de
vista. En "ViewCam Control" cambiamos los
pardmetros de la cdmara como el dngulo de
apertura, la inclinacién, las coordenadas

espaciales y la posibilidad de intercambiar los

FIGURA 8.

puntos de vista de la ventana de vista y la
cdmara. Es posible tener una cdmara para ver
una escena ("Cam"), pero momentdneamente

mirarla desde otro punto de vista
("ViewCam").
OBJETOS COMPLEJOS

La creacién de objetos no se limita a
formas bdsicas regulares. La mariposa del
ejemplo contiene objetos de forma libre. Las
alas, por ejemplo, son una rejilla de curvas que
modelamos a voluntad con las herramientas
"Modify". También existen objetos complejos
tipo tubo con una seccién y forma definibles a
mano alzada o por revolucion de una silueta.
Otra forma de crear objetos es cargar un dibujo
pequefio (entiéndase una brocha) y substituir
cada pixel por un objeto determinado. Otra
forma de crear un objeto es realizar
operaciones entre objetos bdsicos: vaciamos un
cilindro con un cono, interseccionamos dos
esferas para crear una lente, efc...

En esta ocasién no profundizaremos en
este  sugestivo apartado de las tres
dimensiones. REAL 3D debe mucha de su
potencia a la forma en que representa los
objetos de la escena. Los objetos tienen una
estructura jerdrquica parecida a la del sistema
de ficheros con directorios y subdirectorios.
Por ejemplo, podemos crear un nivel superior
de objeto que incluya varias figuras bdsicas u
otros objetos complejos. Esta representacién es
fundamental para comprender REAL 3D, vya
que se usa continuamente para seleccionar
objetos concretos o partes de la escena. No
serd lo mismo pegar una textura a una esfera
contenida en una habitacién que empapelar
toda la casa. Habrd que respetar los niveles de
objetos. Cuando se aplica una propiedad o
movimiento a un nivel, se ve afectado todo el
interior. del nivel, en cambio, los niveles
vecino§' superiores quedan intactos.

SOLIDOS Y MATERIALES

Una de las caracteristicas mds simples que
tienen los objetos es el color. Antes de crear un
objeto seleccionaremos el color en la ventana
de paleta de colores 0 modificando el color de
un objeto seleccionado usando el meni
"Modify/Properties/Color". Para obtener una
imagen de los objetos en sélido sélo hay que

FIGURA 9.

pulsar "REN" en la ventana "View Con". Asi
lo hacemos, y el resultado no es el que
esperamos (figura 9). Debemos configurar el
proceso de "rendering” a fravés del meni
"View/Render/Settings" (figura 10). Como no
hemos colocado iluminacion, usaremos el
modo "LampLess" que usa un foco automético
cerca de la cdmara, no es muy sofisticado, pero
para empezar ya nos sirve. Colocaremos el
nivel de correccion de  escalones
"AntiAliasing” a 2. Pondremos un difuminado
de fondo de blanco a negro. El resultado ha
mejorado sustancialmente (figura 11).
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FIGURA T11.

Podemos recomendar la opcién salida a
fichero de 24 bits ya que el tiempo de
"rendering” no se incrementa mucho y
podemos procesar la imagen con otras
herramientas como ArtDepartmentPro, Image
Master, ImageFX o TrueBrilliance.

Aunque hemos conseguido crear objetos
s6lidos, no quedamos satistechos con el
resultado. Deberiamos poder hacer algo mads.
La solucién estd en los materiales. Cada objeto
estard construido con un material de
caracteristicas controlables a través de la
ventana de materiales (figura 12). El material
indica como se debe tratar la luz cuando sus
rayos son reflejados o refractados. De esta
manera, manejamos conceptos como reflejos,
transparencias, brillos y texturas.

FIGURA 12.

Las texturas constan de una imagen plana
creada en cualquier programa de dibujo o
capturada por escdner o digitalizador de video.
La textura envuelve literalmente el objeto de
forma plana, esférica, cilindrica, en forma de
disco o mapeado por defecto. REAL 3D
representa las texturas como un objeto més con
sus propiedades, tamafio y posicién. También
se aprovecha la textura para crear algunos
efectos impresionantes. Como si de un mapa
de altura se tratase, el color del dibujo que
actia de textura indica la altura de la
superficie. Colores claros pueden indicar
elevacion de la superficie y los oscuros zonas
hundidas. Con este método se genera una
superficie lunar, un material rugoso o se simula
la piel humana. También se puede considerar
el color como indicador de transparencia de la
zona ( canal alfa) u otras propiedades.

- En  nuoestra  primera  exploracién,
colocaremos unas manchas negras en las alas
de la mariposa con mapeado plano, es decir,
como si proyectaramos una imagen de cine
sobre las alas. Cerca de la mariposa situamos

FIGURA 13.

una esfera de material brillante que actia a
modo de espejo (figuras 13).

Nuestros primeros pasos nos han llevado a
generar la imagen estitica de una mariposa,
pero REAL 3D nos ofrece también la
posibilidad de animarla de una forma fécil y
muy elegante. No obstante, nosotros
trataremos con un objeto menos bello como
puede ser un cubo. Los movimientos, en
REAL 3D, son tratados como otro objeto que
se puede copiar, estirar, rotar o mover. Si
queremos que un cubo realice una traslacion,
s6lo debemos seleccionar el cubo en la ventana
"Select", escoger la opcion del mend
" Animate/Create/Path" y dibujar la trayectoria
en la ventana de vistas que queramos con
lineas rectas o con curvas suaves. El objeto
deja de ser simple y aumenta su nivel para
contener un cubo y una trayectoria. Esta
trayectoria puede ser modificada en su
totalidad moviendo algunos puntos que la
componen. Para que al mismo tiempo que
realice la traslacién, efectiie una rotacion de un
dngulo determinado, s6lo debemos afadir una
rotacion.

Las caracteristicas del movimiento, que
aparecen como un objeto mds en la ventana
"Select”, se controlan a través del mend
"Modify/Properties/Animation".Hacemos notar

que si seleccionamos el cubo que acabamos de
mover, la trayectoria también girard, Si
queremos que el cubo haga una trayectoria fija
pero que gire dentro de ella, debemos
seleccionar el cubo simple original (figura 14).

Para el control del tiempo, nada tan simple
como un esquema como ¢l de la ventana "Time
Line". Alli tenemos representados todos los:
movimientos de los objetos de forma

FIGURA 14.

interactiva. Los tiempos de inicio y fin de
animacion se varian a voluntad. Nosotros
seleccionamos que la rotacién se realice un
rato en medio de la traslacién. Cuando ya
tenemos la animacién preparada, controlamos
el proceso de "rendering”" desde la ventana
"Animation" que incluye mandos anilogos a
los de un video para visionar la animacién. Si
se activa la opcion "WireFrame/Ray Trace” a
"Ray Trace" obtenemos la imagen en solido.

Dando nombre a los fotogramas y
activando la opcion "Save", guardaremos en
disco cada fotograma. REAL 3D numera los
fotogramas con extension al nombre base. El
nimero de fotogramas se escoge en
"Resolution”. Se puede elegir justo antes de
hacer el "rendering” y olvidarnos desde un
principio de cuantos fotogramas va a constar la
animacion. Para que todo funcione de forma
automdtica, nos colocaremos en el primer
fotograma a construir y pulsaremos el segundo
mando de la ventana de animacién que
corresponde a un "Play" especial. REAL 3D
dispone de herramientas para empaquetar
fotogramas y crear un fichero de animacidn
"Deltafile", pero cada usuario reproducird las
animaciones en su formato favorito. Si no
deseamos que las ventanas de control
aparezcan en medio del fotograma, usaremos
una ventana de vistas sin bordes y de pantalla
entera con la resolucién y colores que
necesitemos. Eso si, avisando a la ventana de
control de animacién que debe guardar esta
pantalla y no la de trabajo o la del Workbench.

El mundo REAL 3D es mucho mas
extenso de lo que aqui hemos apuntado. No se
ha tocado el tema del potente lenguaje de
programacién de REAL 3D (RPL), de la
metamorfosis entre objetos, soporte de tarjetas
grificas, sincronizacion musical, gases,
colisiones, gravedad, ficheros de 32 bits con
canal alpha, movimiento de estructuras
articuladas y un largo etcétera. Hasta aqui este
primer viaje de exploracién que nos ha llevado
por un mundo REAL. @

gy ———#—
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Ahora, por mucho menos
de lo que le cuesta un
magnetoscopio
profesional, reproduzca
sus trabajos de
ordenador con calidad
Broadcast y en tiempo
real (25 cuadros con 50
campos por segundo).

Todavia grabando
. animaciones y

trabajos infograficos

‘cuadro a cuadro’?.

En mas de una

ocasion habra tenido -
que volver a empezar el
trabajo después de una larga
sesion de grabaci6n por el
procedimiento del cuadro a
cuadro. Y es que el
procedimiento tradicional de
grabacion de grafismo a
video esta supeditado a
muchos imprevistos. Una
simple arruga en la cinta, un
drop... pueden dar al traste
con horas de grabacion. Eso
por no hablar del desgaste de
su maqnetosr_opio. que se ve
sometido a un trabajo
frenético durante este tipo
de procesos.

Ahorre tiempo y dinero.
Dediquese Gnicamente al
proceso creativo. PAR se
encarga del resto.

Solicite demostracion.

Conozca una nueva filosofia
de trabajo. Un método digital
de grabacion de animaciones
que permitira que Vd. vea su
animacion poco después de
que el ordenador la haya
generado. sin tener que
ejarse la paciencia y el
bolsillo en atenciones con los

o

magnetodsctlxpios y con la PiXeLSOFT S.L.
i i id Felipe Ii, 3 BIS
ventaja de la insercion real, 34004 PALENCIA

al igual que en cine. TEL: 979.71.27.00

FAX: 979.71.28.28

PiXeLSOFET ES UNA EMPRESA DEDICADA A ENTORNOS VERDADERAMENTE MULTIMEDIA (VIDEO Y SONIDO EN T. REAL) DESDE 1987.
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ienvenido al excitante mundo del C, un

lenguaje de programacion profesional

que gusta tanto a los programadores
aficionados como a los comerciales. No te
preocupes si los primeros listados en C te
suenan a "chino". Un listado en C no es mds
dificil de entender que uno en Basic, cuando se
conoce. Al final del curso, més de uno serd
capaz de mejorarlo.

Objetivo del Curso

Al comenzar cualquier actividad es
esencial tener una idea clara de los objetivos
que se pretenden alcanzar, de los
conocimientos que se van a adquirir y del
material que se va a cubrir.

Es importante sefialar, antes de nada, que
no se pretende iniciar un estudio de la
programacién a un nivel muy elevado; mas
bien comenzaremos asumiendo que careces de
conocimientos sobre programacion.

Intentaremos introducimos en el estudio de
la programacion estructurada, utilizando para
ello el lenguaje C. Partiremos desde la base
mads elemental, para que incluso quien no tenga
ni la més remota idea de lo que es ésto pueda
Seguirnos.

El objetivo global de este curso es
proporcionarte una base completa (en todos los
aspectos), de la programacién en C para
sacarle el méximo partido al Amiga. Objetivo
suficientemente amplio y completo, como para
hacer un curso de, por lo menos, un afio de
duracion.

&A quién va dirigido?

Este curso puede ser usado por una gran
variedad de lectores, ya que cubre dos
necesidades. Es un texto de referencia para el
experimentado programador, o bien una obra
de estudio personal para el nuevo programador
interesado o implicado en la construccidn de
software para Ami§a.

Se adopta el lenguaje C para fines
generales y, por tanto, serd itil tanto para
estudiantes como para profesionales. Sin
embargo, resulta eficaz usarlo junto con oftros
cursos sobre temas como: Sisternas Operativos,
disefio de Software, lenguaje ensamblador,
estructuras de datos, etc.

Podrin beneficiarse con este curso:

Comienza aqui un NUevo curso
dedicado al estudio y utilizacién de
uno de los lenguajes de programacion
mas utilizado entre los usuarios de
Amiga: el C. Con él pretfendemos
cubrir las necesidades de nuestros
lectores y ofrecerles una idea clara 'y

completa de este lenguaje, tanto para iniciados
como para los que quieran llegar a serlo. Los menos
experimentados se preguntarén qué es eso del
lenguaje de programacion C, y sobre fodo, para
qué sirve. A lo largo de este curso, A. Moreno nos
daré respuesta a estas y muchas otras preguntas.

O Programadores principiantes que han
tenido alguna experiencia en AmigaBASIC,
AMOS, Blitz Basic 0 GFA-BASIC y que ahora
quieren aprender C.

O Programadores experimentados que
saben BASIC, Pascal, Modula-2 o C, y que
ahora lo quieren aplicar al Amiga.

Q Programadores de Amiga que quieren
explicaciones y ejemplos en castellano del
control de memoria, control de pantalla y
teclado, ficheros, entrada y salida, gréficos,
sonido, etc.

O El programador de Sistemas que
necesite utilizar C para trabajar en un medio
UNIX, encontrard una explicacion completa
sobre ésto. Explicaremos cOmo procesar
archivos y proporcionaremos los elementos

necesarios del lenguaje para programar
sisternas. Analizaremos con detenimiento
varias bibliotecas estindar de funciones de
entrada y salida.

No se da por supuesto en ningin momento
que seas un programador experimentado. Ast,
se explican ideas de programacion junto con el
propio lenguaje. El curso ha sido disenado con
la idea de hacerlo intelegible para todo el
mundo, tanto para programadores principiantes
como para experimentados. Se pretende que
este curso sea una introduccién amena Yy
sencilla al fascinante mundo de la
programacién del Amiga.

En definitiva, va dirigido a todos aquellos
deseosos de aprender con rapidez el lenguaje C
en sus miltiples variantes (ANSI C, UNIX Cy
C bajo AmigaDOS).

CURSOS DE PROGRAMACION DE AMIGA.InFo |

se quede "descolgado”.

documentacion...

T e e

SERVICIO GRATUITO DE

ONSULTAS

Si no has comprendido algiin ejemplo, si tienes problemas con tu compilador o si dudas
del empleo de alguna expresién, el equipo que AMIGA.InFo pone a tu servicio estd siempre
dispuesto a dar respuesta a tus preguntas. Ademis, si lo deseas, abrirdn una ficha con los
datos que obtengan de tus consultas y te guiardn como si fueran tu tutor.

Es muy probable que el gran volumen de lectores nos haga imposible mantener una
correspondencia personalizada, pero atin asf, nos agradaria que quienes sigan los cursos nos
escriban contdndonos sus progresos o las dificultades que encuentran. Estas cartas nos
permitirdn ir adaptando las explicaciones a un nivel que satisfaga a todos y permita que nadie}

No estudias solo. Mientras duren los cursos puedes consultar a un equipo de especialistas
que dard respuesta a tus dudas de comprension, de programacién, sobre manuales of

Puedes aclarar tus dudas por cartaa: AMIGA.InFo (Ref: Consultas-C)
Apartado de Coireos 166
08750 Molins de Rei (Barcelona)
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16 CURSODEC

éQueé contiene?
Es casi imposible describir, en un inico
curso, el lenguaje de programacién C. En la
préctica hay dos tipos de textos sobre C:

a) Tutoriales sobre 6n en C.

Los libros que siguen el estilo tutorial estdn
repletos de ejemplos escritos en C. Puedes
teclearlos y ejecutarlos perfectamente, e
incluso te aconsejan que modifiques el ejemplo
y aprendas de los resultados.

b) Referencias del C.

Los libros que siguen el estilo de referencias
suelen ser una descripcion comprensiva de
todas las llamadas estdndar posibles.

Para este curso he optado por hacer una
rapida, pero extensa, referencia sobre el
lenguaje C para pasar posteriormente a hacer
un tutorial sobre C para Amiga. Los motivos
son evidentes. Existe gran cantidad de libros
para aprender C, desde un nivel muy bésico
hasta un nivel experto; sin embargo, no existe
casi ningtin libro, y sobre todo en castellano,
para aprender a programar en C nuestro
Amiga. Por lo tanto, la parte encargada de
explicar el estindar ANSI-C tendrd menor
nimero de ejemplos prédcticos, en cambio, la
parte de aplicacion del C a Amiga estard
repleta de ejemplos. Creo que verds mds
interesante un ejemplo sobre Amiga que un
clasico "Hello World" de C: aunque, por
supuesto, lo llevard ya que es un curso para
aprender C desde cero.

El curso consta de cuatro partes claramente
diferenciadas:

O la parfe |1 ofrece una completa
descripciéon -con nUMErosos programas  y
ejercicios- del lenguaje de programacion C,

constituyendo un verdadero manual del mismo.
Los diferentes articulos hardn que pases de los
conceptos simples a las estructuras de datos
complejas y que todos los aspectos del
lenguaje C se vayan cubriendo de forma
progresiva.

Su objetivo es ensefiar al lector que se
enfrenta por primera vez con este lenguaje los
conceptos fundamentales del mismo, para
construir los cimientos necesarios para poder
abordar con éxito las partes restantes del curso.
Asf mismo, también se ha pensado para que
sirva de ayuda para todos aquellos
programadores experimentados que deseen
consultar algin aspecto del lenguaje de
programacion C. Por ejemplo, incluye:

+ Introduccidén de conceptos bdsicos
necesarios para todo programador.

+ Uso de los editores de texto.

v’ Recomendaciones para escribir cédigo
legible.

¢ Introduccion a los compiladores y otras
herramientas necesarias.

v Uso y estudio de los cuatro compiladores de
C mis usados de Amiga.

v Justificacién de la buena programacion.

v’ Completa descripcidn del lenguaje de
programacion C.

v Comentarios y avisos sobre posibles errores
de programacion.

+ Rutinas de Entrada/Salida para sus

programas en C.
¢ y muchisimas cosas mds ...

Incluye explicaciones completas y
comprensibles de las facetas de C de uso mds
comin. Se fratan la mayoria de las
recomendaciones del estandar ANSI propuesto
actualmente. Ademds, el curso presenta una
aproximacion actual a la programacion,
insistiendo en la importancia de la claridad,

legibilidad, modularidad y eficiencia en el
disefio de programas. Se te presentan de esta
forma los principios de la buena programacion,
asf como las reglas especificas del C. Aparecen
programas en C completos y para Amiga por
todo el curso, a partir del segundo articulo.

U La parte Il cubre técnicas avanzadas de
programacion en C, profundizando en aspectos
concretos de programacion y ofreciendo una
coleccién de algoritmos bésicos en problemas
relacionados con:

v Pilas

v Colas

v Listas

v Arboles

¢/ Ordenamiento

v y Biisqueda

O La parte lll trata aspectos especificos
del AmigaDOS y del entorno de programacién
del SAS/C. Estos incluyen:

¢ "Debuggear” en Amiga.

v’ Explicacion completa de los aspectos
mads relevantes del sistema.-

v Multitud de ejemplos listos para ser
usados en tus programas.

¢ y un largo etcétera.

Se incluyen muchos ejemplos como parte
principal del texto. Estos incluyen a su vez
numerosos ejemplos de programacién de
complejidad variable, asi como ejemplos
ilustrativos de las caracteristicas especiales del
sistema operativo del Amiga.

Por tltimo:

QO La parfe IV estd formada por una serie
de apéndices. Estos apéndices suministran una
serie de tablas, reglas de sintaxis y simbolos de
gran utilidad para programar en C. Constituyen
una referencia concisa e indispensable que los
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programadores de Amiga podrdn usar como
referencia. Entre otros, contiene los siguientes
apéndices:

v Libreriasde C.

+ Librerias del Amiga.

v Cadigos ASCIL

v Cédigos de Escape.

v Mensajes de error del SAS/C.

5 Soluciones a los problemas propuestos.

etc.

Al final de cada articulo aparecen
conjuntos de ejercicios y cuestiones de repaso
que te permitirdn probar la asimilacién del
material presentado. Deberias resolver el
mayor mimero posible de estos problemas de
cara a conseguir un aumento de la confianza en
ti mismo y estimular de esta forma tu interés
por el tema. Recuerdo que para la
programacion se necesita una cierta habilidad,
de forma semejante a como se necesita para
tocar un instrumento o escribir un libro, y esta
habilidad no se adquiere simplemente leyendo
este curso.

£0ué se necesita?

A fin de obtener el mdximo rendimiento de
este curso, necesitards lo siguiente:

O Uno de los muchos compiladores de C
existentes para Amiga. La lista de
compiladores que hay en el mercado es muy
amplia, pero nos servird cualquiera de los
siguientes: Lattice C, SAS/C, GCC, DICE,
Aztec C, North C o cualquier otro de los
existentes en las colecciones de Dominio
Piiblico. Debido a que no todo el mundo tiene
un compilador de C en casa, he creido
oportuno incluir en el disco de portada, la
version "Shareware” de DICE. Te recomiendo
encarecidamente que, si quieres convertirte en
todo un programador profesional de C, te

SAS C es, sin lugar a dudas, efme}of
de C para Amiga. A lo largo del curso analizare-
mos a fondo éste y ofros compiladores.

El compilador Aztec C sera vdlido para seguir el
Curso de C, aunque fe recomiendo que cambies
a: Dice, GCC, o mejor atin, a SAS/C.

compres uno de los compiladores de C
mencionados anteriormente.

O Por supuesto, un Amiga, con al menos :

| RAM | Disco Duro | Discos
GCC 3-4 Megas | 30 Megas -
DICE 2 Megas |Recomendable | 3
SASC | 2-3 Megas | 10 Megas 6

Aztec C | 2 Megas | Recomendable | 4

1 Una o dos unidades de disco, o una
unidad de disco y un disco duro.

e

GNU CC es un compilador cruzado de Gmbito
universifario. Puede crear un ejecuiable para
680X0, PC, VAX, estaciones SUN,efc.

Instalacion de la version registrada de DICE.
Incluye el sef complefo de "Includes” de
Commodore, el cédigo fuente de la c.lib,

soporia operaciones en coma flotante, efc.

U Un televisor o monitor en color, ya
que algunos ejemplos llevan grificos o
texto en color (aunque en la mayor parte del
curso no se necesite el color).

[ Una impresora (opcional). Varios de los
ejemplos requieren el uso de la impresora.

O Workbench 2.0 o preferiblemente
3.0. He centrado el curso en las versiones mas
recientes del sistema operativo, ya que todavia
hay muy poca documentacién, y ninguna en
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castellano, sobre c6mo programarlas.

O No es necesario poseer profundos
conocimientos de informdtica para abordar la
lectura de este curso, aunque si debes estar
familiarizado, al menos, con el Amiga y los
conceptos mds comunes relacionados con €l
bien sea de hardware (discos, ficheros, teclado,

pantalla, memoria, ..) o0 de software
(conocimientos  bésicos de  AmigaDOS.
Concretamente,  necesitas  conocer  los

‘comandos del AmigaDOS: dir, copy, format,
delete, type, list, rename, etc. y saber cémo se
utilizan los directorios y el acceso a los
ficheros).
Encontrards mds informacién sobre estos
tos en el manual que acompafia a tu
Amiga. También, interesaria que entendieras
los conceptos de variable, vector, bucle,
subrutina, funcién, aceidn, etc.

0 La mayoria de los ejemplos de progra-
macion de este curso no reguieren
conocimientos  matemdticos o  técnicos
especiales, pero aquellos que si lo requieren,
como por ejemplo programacién en 3D, vienen
precedidos de un pequefio resumen tedrico. Asi
mismo, se requerird cierto conocimiento del
sistema operativo del Amiga -desde el punto
de vista del programador- y del lenguaje
ensamblador del 680X0, pero para eso se
publican, o se publicarin, también en
AMIGA .InFo sus respectivos cursos; de forma
que progresivamente te conviertas en un
auténtico experto de la programacién del
AMIGA.

Listades incluidos en el disco de
portada

TODOS los ejemplos que aparecen en el
curso han sido compilados y ejecutados sin
errores. El texto fuente de los mismos, junto

con los ficheros de entrada utilizados y los
resultados 'de salida producidos, estin
disponibles en el disco de portada.

La gran cantidad de comentarios
explicativos que se incorporan en todos los
ejemplos, salvo en los mds sencillos de este
curso, estdn para tu provecho, con la esperanza
de que puedas aprender gracias al ejemplo.

Origenes del C

El C fue disefiado e implementado por
Dennis Ritchie, en los Laboratorios Bell de
AT&T, para ser usado originalmente en la
familia DEC PDP-11 de Digital Equipment
(hacia el afio 1972). El desarrollo del lenguaje
ha estado fuertemente unido al del sistema
operativo UNIX ya que el autor, Dennis
Ritchie, simultaneaba el desarrollo de los dos

(UNIX junto con Ken Thompson).
El sistema operativo UNIX, en un
principio, estaba escrite en lenguaje

ensamblador para el mini-ordenador PDP-7 de
DEC, pero las constantes necesidades de
mantenimiento, adaptacién y crecimiento del
sistema, llevaron a Ken Thompson a
desarrollar un lenguaje independiente de la
mdquina.

En 1970 Ken Thompson, creé el lenguaje
B inspirindose en el lenguaje BCPL
desarrollado por Martin Richard en 1967
anticipdndose a la moda de los lenguajes
estructurados. Ken Thompson desarrollé un
compilador y reescribid el sistema operativo
UNIX sobre un ordenador PDP-11.

Posteriormente, en 1972 y basindose en el
lenguaje B que Ken Thompson habia creado a
partir del BCPL, Dennis Ritchie definié el
lenguaje C. Los lenguajes BCPL y B ya
disponian de instrucciones de control cldsicas

como: if, while, do, etc. y de conceptos de
programacién como punteros, asignacién
dindmica, recursividad, etc. Al lenguaje C se le
afiadi6 la nocién de tipos de datos, pero de
forma menos firme que en los lenguajes
ALGOL o PASCAL (anteriores al C).

Ya en 1973 nacia un nuevo UNIX escrito

por primera vez en un 90% bajo lenguaje C y

disefiado para un ordenador PDP-11. Asi,
paralelo al sistema UNIX, es como nacié el
propio lenguaje C. un lenguaje escrito por
programadores y con todas las utilidades que
un programador necesita de un sistema
operativo, a la vez que quedaba totalmente
abierto a todas las nuevas necesidades que
cada programador precisara.

Durante muchos afios, el C estiandar fue el
proporcionado con el sistema operativo UNIX
5 y descrito en "The C Programming
Language” por Brian Kernighan y Dennis
Ritchie. Se le conoce a menudo como el
"estindar K&R". Tanto el UNIX como el C se
han implementado posteriormente en un
nimero cada vez mayor de ordenadores, desde
los microordenadores de mayor potencia hasta
supercomputadores como el Cray-2, y se estdn
transformando en un estdndar industrial para el
desarrollo de software. En lo que casi podria
calificarse de milagro, la mayoria de estas
implementaciones eran altamente compatibles
entre si, a nivel de cddigo fuente.

Sin embargo, debido a que no existia un
estandar, habia discrepancias. Para cambiar
csta situacion, a principios de 1983 se cred un
comité para trabajar en la creacién de un
estdndar ANSI, que definiria de una vez por
todas el lenguaje C. Tras siete afios de

"trabajo", el estindar fue adoptado en
diciembre de 1989.
Gracias a este estindar, se ha

CURSODEC 19

AMIGA.InFo eNitmero 0

independizado al C del sistema operativo
UNIX, soportando en la actualidad la mayoria
de sistemnas operativos: AmigaDOS, MSDOS,
VMS/VAX, SYSTEM 7, OS/2, MACH, etc.

Este curso refleja el estindar ANSI C. Sin
embargo, también se cubren importantes
aspectos del viejo estdndar K&R.

¢Para que se utiliza el C?

Por lo que hemos visto sobre la historia del
lenguaje C, podriamos pensar que es un
lenguaje para el desarrollo de sistemas
operativos, esto no es exactamente asi. Un
lenguaje de propdsito general, como el C,
puede ser utilizado para resolver una gran
variedad de problemas informéticos en dreas
como:

v Desarrollo de programas ofimaticos
(procesadores de texto, bases de datos, hojas
de cilculo, etc.).

+Programacion de sistemas operativos
(UNIX, MACH, LINUX, AmigaDOS, etc.).
v Aplicaciones cientificas y de ingenieria
(Simulacion, Redes, etc

+ Aplicaciones financieras, Gestién comercial
o familiar, etc.).

v'Programacién de microprocesadores.
v'Programas de comunicaciones.

v’ Aplicaciones de inteligencia artificial o
robética.

v Diseilo de juegos y pasatiempos en general.
v'Programas de educacién.

+'Para controlas maquinaria compleja.

... ¥ para mil cosas mas.

Después de haber leido el pdrrafo anterior,
pensaremos que el lenguaje C sirve para todo
tipo de aplicaciones, pero tampoco es del todo
cierto. Para resolver determinados problemas
disponemos de lenguajes que nos facilitardn el
trabajo, por ejemplo, si tenemos que realizar el

mantenimiento de un fichero (altas, bajas,
consultas, etc.) la mejor solucién es manejar
una base de datos desde AREXX. Esta
solucién, nos ahorrard tiempo ya que, en C,
deberfamos de realizar el programa completo.
En la base de datos, tendriamos parte del
trabajo resuelto. Ademds, es muy posible que
esa base de datos haya sido programada en C,
como es el caso de SuperBase 4.

Ventajas del lenguaje C

Cuando se nos planteé el reto de escribir
un curso de programacién para Amiga, la
primera decisién a tomar fué qué lenguaje de
programacion escoger para los ejemplos. Habia
varias opciones claras: Modula-2, C,
Ensamblador... pero nos quedamos con el C
debido a que en los iiltimos afios ha habido una
mayor tendencia al uso del C entre los
programadores profesionales. Vamos a ver
algunas de las razones que hacen del C uno de
los lenguajes mds potentes y populares:

O C es un lenguaje de programacién
estructurado y de propdsito general.

(Cudles son las caracteristicas de un
lenguaje de programacioén estructurado?

Pues bien, las dos caracteristicas
principales que distinguen un lenguaje
estructurado son, la posibilidad de utilizar
subunidades o bloques y la inclusién en el
lenguaje de bucles controlados por test de tipo
légico o booleano. Un bloque es un conjunto
de sentencias, también llamadas instrucciones,
indivisibles  que  estdin  légicamente
relacionadas, es decir, si una instruccién de un
bloque es ejecutada, también deben ser
ejecutadas todas las restantes del bloque. Por
ejemplo, supongamos una sentencia "if" en la
que, si la condicién es verdadera, deben
ejecutarse tres sentencias simples. Si dichas

sentencias pueden agruparse conjuntamente y
referenciarse ficilmente y ademds se les puede
considerar como una unidad indivisible,
entonces forman un blogue. En el Ejemplo 1
observard un fragmento de un programa en C
que mostrard el mimero 007 en la pantalla si X
es menor que 20.

No existe ninguna posibilidad de que sélo
se escriba en la pantalla 0 6 7 6 07 o cualquier
nimero distinto de 007, puesto que las
instrucciones entre llaves forman un bloque, y
si X es menor que 20, se ejecutardn todas; en
caso contrario (X>20 6 X=20) ninguna ins-
truccién del bloque serd ejecutada.

A continuacién presentamos algunos
ejemplos de lenguajes estructurados y no
estructurados.

ENSAMBLADOR C

Tabla 1: Pequeiia clasificacién de lenguajes
segiin si son estructurados o no.
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@maé . ecs suficientemente rico

como para ser una seria herramienta
] desarrollo de software profesional.

O Esta altamente estandarizado debid(_:da
que. por fin, tiene una simple y reconocida
m ‘P?gnﬁ del lenguaje (esta definicion
estandar se llama ANSI-C).

&

'O El C es especialmente bueno para
escribir programas y aplicaciones de sistema,
debido a su facilidad para controlar el
hardware a muy bajo nivel. Estd considerado
como un lenguaje de alto y bajo nivel (para
abreviar se dice que el C es un lenguaje de
nivel medio). Esto no significa que sea menos
potente o mds dificil de usar que lenguajes de
alto nivel como BASIC o Modula-2, ni implica
que C sea similar al lenguaje ensamblador;
simplemente combina elementos de lenguajes
de alto nivel con la potencia del lenguaje
ensamblador. La Tabla 2 muestra c6mo encaja
el lenguaje C en el conjunto de lenguajes.

Nivel Alfo: Lenguaje Natural

Prolog
Ada
Pascal
COBOL
FORTRAN
BASIC
Modula-2
Nivel Medio: C
FORTH
Ensamblador
Lenguaje Maquina

Tabla 2: Comparacién entre los lenguajes de
programacion mds populares. El C es un
lenguaje de nivel medio.

Nivel Bajo:

Por un lado, estd considerado como un
lenguaje de bajo nivel debido a que propor-
ciona mecanismos que pueden ser utilizados
para acceder a los niveles mds bajos del
ordenador: acceso a los registros, tratamiento
de un simple bit, de un byte o de una palabra,
manipulacion de direcciones y punteros, etc
(elementos bdsicos con los que funciona un
ordenador). Por otro lado, estdi considerado
como un lenguaje de alto nivel debido a que
proporciona facilidades propias de los
lenguajes de alto nivel, como pueden ser:
soportar el concepto de tipo de datos (enteros,
caracteres y reales. Un tipo de datos define un
conjunto de valores que puede tener una
variable junto con un conjunto de operaciones
que se pueden realizar sobre esa variable),
permitir utilizar estructuras de datos muy
complejas, permitir casi todas las conversiones
de tipos posibles, etc.

PRECAUCION: C no lleva a cabo
comprobacién de errores en tiempo de
ejecucion como puede ser la comprobacién de
limites de vectores, que realizan otros
lenguajes de alto nivel. Estas comprobaciones
quedan enteramente como responsabilidad del
programador.

O Estos dos aspectos del lenguaje son
complementarios. Las facilidades de bajo nivel
incrementan la utilidad del lenguaje en cada
médquina  especifica, mientras que, las
facilidades de alto nivel permiten independizar
el programa del hardware, haciendo posible
que el programa se pueda utilizar en diferentes
méquinas. El mecanismo de los punteros de C
es un buen ejemplo de esta independencia del
hardware. Esios permiten al programador
incrementar un vector de elementos sin
explicitar en el cédigo informacién sobre el
tamafio fisico exacto de cada elemento del

vector. El compilador de C serd el encargado
de generar el cédigo apropiado para el tipo de
dato  de cada elemento del vector,
Caracteristicas como ésta, hacen del C un
lenguaje mucho mds transportable que el resto
de lenguajes de alto nivel y , ciertamente, mis
transportable de lo que uno se podria esperar
de un lenguaje que permite un contacto tan
"intimo" con el hardware.

Esta caracteristica es una de las mis
importantes del C y es la culpable del gran
€xito que estd teniendo. La portabilidad
permite que un programa disefiado para
ejecutarse en una méaquina pueda compilarse y
ejecutarse en otra completamente diferente,
siempre y cuando se respeten unas pocas reglas
durante su programacién. Esto presenta la
importante ventaja de no tener que cefiirnos a
un Unico fabricante ni modelo, es decir, un
programa desarrollado y probado en un
ordenador personal bajo sistema operativo
AmigaDOS, podria ser compilado y ejecutado
sin modificaciones en un ordenador grande,
bien bajo sistema operativo Unix u otro
sisterna cualquiera.

Otra posible combinacién puede ser la de
coger un fuente en C escrito para Amiga y
transferirlo a PC con el "DOStoDOS" o
mediante "CROSSDOS", una vez que
tengamos el programa en el PC podremos
hacer ciertos cambios especificos de los PC’s
(por ejemplo, los referentes a las diferentes
tarjetas graficas, si es que no hemos respetado
la regla de no utilizar caracteristicas
especificas del hardware de la mdquina, como
son: viewports, copperlists, etc. de Amiga), y
compilar el fuente en el PC sin problemas. (es
decir, no te hace falta saber nada acerca de
segmentos de datos o pila, de cémo se
representan los datos en un PC, o cosas por el
estilo). El C es, pues, muy superior al BASIC,
Pascal o FORTRAN en cuanto a portabilidad.
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O Otro aspecto importante del lenguaje C
es que sélo tiene 32 palabras clave (27 del
estdndar de Ritchie y Kernigham y 5 afiadidas
por el comité de estandarizacién del ANSI),
que constituyen las érdenes que conforman el
lenguaje. Debido a este pequefio juego de
instrucciones y sus funciones, los programas
desarrollados en C suelen ser de dimensiones
bastante reducidas en comparacién con otros
lenguajes de programacién. Por ejemplo, el
AmigaBASIC de Microsoft tiene 198 palabras
reservadas.

O Lo compacto del c6digo fuente del C
ahorra espacio en disco, reduce el tiempo de
compilacién y también la cantidad de escritura
que ha de realizar el pro, or.

Por ejemplo, las palabras clave de Pascal o
Modula-2: BEGIN y END son simplemente en
C los simbolos "{" "}"; la expresién que en
Pascal 0 Modula-2 seria I:=I+1, en C seria I++;
y el codigo en C equivalente al cédigo en
Pascal o Modula-2 del Ejemplo 2 serfa el
mostrado en el Ejemplo 3. En €l se ve que el
cédigo puede ser escrito en C, con un ahorro
del 60% de caracteres.

Una vez que te acostumbres a las
sentencias del C, probablemente no deseards
volver a la sintaxis verbal de otros lenguajes de
programacién bastante mads extensa.

COMENTARIO: El C se caracteriza
principalmente por la escasez de reglas pero,
€sto tiene una gran desventaja, al poder caer en
la tentacién de desarrollar programas dificiles
de entender y mantener. Esta es la causa de su
mala reputacién entre los programadores de
Pascal o Modula-2. Se sabe que muchos
programadores se precian de explotar la
capacidad de compactar las expresiones del C
a costa de la legibilidad del programa (Dos
muestras de ello son: el libro de C "The
Puzzle", y el concurso anual de cddigo
rebuscado). {No es necesario escribir cédigo
incomprensible!

O C es un lenguaje modular. Los progra-
mas pueden escribirse en médulos; cada
médulo queda en un fichero aparte y cada
fichero se compila separadamente. Luego, cada
una de estas unidades, compiladas por
separado, pueden ser combinadas (enlazadas)
€n un programa entero.

Las rutinas utilizadas normalmente pueden
colocarse en una librerfa. Dicha libreria podra
ser enlazada en los nuevos programas, cuando
sea necesario.

Esta modularidad reduce significativa-
mente los errores de programacién e
incrementa el desarrollo eficiente del software.

O C ofrece una enorme libreria de rutinas
de apoyo en tiempo de ejecucién. La mayoria
de las implementaciones del C estdndar,
ofrecen librerias de funciones para: el control
entre ficheros de alto y bajo nivel y discos de
entrada/salida, control de la pantalla y teclado,
conversién de variables, interfaz con el sis-
tema operativo, control de memoria, funciones
matemdticas, grificos, etc.

O C es ficil de aprender. Admitimoslo: no
es tan ficil de aprender como el Pascal o el
BASIC, pero, es ciertamente mucho mds
sencillo que el lenguaje ensamblador ya que
tiene menos Grdenes que el Pascal y ademds
mantiene la programacién estructurada y la
longitud de los nombres de los simbolos
(recordemos que el lenguaje ensamblador sélo
toma un cierto nimero de caracteres de las
variables y ectiquetas y lo restante s,
simplemente, ignorado).

O C es un lenguaje compilado, y como tal,
permite la proteccién del software que
desarrollan las compaiifas profesionales, y por
supuesto, también proteje el cddigo que puedas
programar ti, de posibles "miradas no
deseadas” de otra gente.

Los programadores de AmigaBASIC o
AMOS, se ven obligados a suministrar el
cédigo fuente de su programa para que se
pueda ejecutar. Es entonces, cuando se pueden
producir modificaciones, copias ilegales,
infraccién del copyright en poder del autor,
etc. El C permite obtener un ejecutable que no
guarda ninguna relacién con el cédigo fuente
que lo gener6, de esta forma, se consigue
proteger totalmente el cdigo del programa. Si
el programa estuviera escrito en AmigaBASIC
podriamos modificar, sin problemas, la linea o
lineas que se encargan de imprimir el nombre
del autor y poner el nuestro.
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Si nos colocamos en el extremo opuesto,
las ventajas del C se convierten en desventa-
jas. Y, al igual que todos los lenguajes de
programacion, el C también tiene inconve-
nientes:

¢ Como el C es un lenguaje compilado, la
modificacién de programas simples lleva mds
tiempo del que se emplearia con un lenguaje
interpretado, como por ejemplo el Amiga
BASIC.

¢’ La modularidad del C incrementa el
tiempo de compilacién en programas pe-
quefios.

+ Al ser tan conciso se hace menos legible

que el Pascal.

¢ La tradicion de grandes librerfas de
funciones estdndar hace, normalmente, que el
C sea mds caro que otros lenguajes.

v Lo compacto y flexible del C hace que
algunas de sus partes resulten dificiles de
aprender, sobre todo la referente a punteros.

Pero incluso con estas desventajas, el C es,
probablemente, el mejor lenguaje para muchos
propésitos y programadores.

En el préximo articulo, se introducirdn los
conceptos bésicos necesarios para poder seguir
el curso. Se presenta y comenta en el mismo,

una serie de instrucciones para conseguir
compilar los ejemplos del curso con los cuatro
compiladores de C disponibles para Amiga:
SAS-C V6.51, GCC V2.5.8, DICE C V3.0 y
por ultimo Aztec C,

Los conceptos y definiciones formales
propias del lenguaje C, se introducirdn en el
siguiente articulo (tercero), para asi, poder dar
un poco de culturilla general en éste.

Aunque no se traten en detalle los diversos
aspectos de la arquitectura de computadores
que todo programador debiera conocer, este
articulo presenta un resumen de los conceptos
y terminologia utilizados en los articulos
restantes del curso. @
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Telefono:
Fax:
BBS:

C/Argullés, 127
08016 Barcelona

PLA

AmigaCenter

CD-ROM

Distribuidor Exclusivo para Espana
Emplant Deluxe (SCSI/2 AppleTalks)

37.900

PLACAS GR S Y VID
Retina 24 (1280x1024) Targeta 24 bits
Retina BLZ3 (Zorro lll)

Encoder Retina (Salidas VC e Y/C)

V-Lab Motion, Captura y lanzado de imagenes

en tiempo real, soporta Video Compuesto

e Y/C, efecto croma key, sincroniza sonido
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V-Lab paralelo (Todos los Amiga)
Opalvision (Targeta grafica 24 bits)

MEMORIA .

Simm 4 Mb A4000

Simm 1 Mb A4000

Zips 2 Mb Memory Master/RamBox

AMPLIACIONES A1

RamBox 2Mb hasta 8 Mb externa

Memory Master A1200 1 Mb+FPU28+Reloj
Memory Master A1200 5 Mb+FPU33+Reloj
(Ampliable hasta 9 MB)

CABLES Y C TORE

Cable adaptador disco duro 3,5 a 2,5
Cable R.G.B. Euroconector A500/2000
Cable R.G.B. Euroconector A1200/4000
Cable Serie Modem

Adaptador Commodore 23 a 15

Cable 50 Pins SCSI (Interno)

Cable 50 Pins SCSI (Externo)

Cable puerto paralelo (Impresora)

ONTROLADORA

CD_Rom NEC 2XI SCSI-lI Interno
75.900
TIT D
Corel Photo CD todos a 4.900
74.900 Aminet Il Share 3.900
99.900 Giga PD Ill (3 CD’s) 8.900
29.900 CDPD Il 5.590
CDPD IV 5.590
Meating Pearls 3.950
259.900 17 Bit Continuation 4.900
58.900 Amiga Tools 5.590
69.900 Fred Fish Collection (1-1000 / 2 CD’s) 5.900
Video Creator (CD-32) 9.900
Gran variedad de titulos CD-32 disponibles
29.900
8.000 MODEMS |
15.000 USRobotics Sportster V.32bis + Fax 37.900 |
USRobotics Dual Standard 16.8K 69.900
USRobotics Dual Standard 16.8k + Fax 72.900
26.900 Todos los modems incluyen cable y soft.
56.900
SERVICIOS
SERVICIO DE ESCANEADO
(ENTREGA EN FORMATOS PC, AMIGA, MAC)
4,300
3.200 CAPTURA DE VIDEO
3.200 (Entrega en formatos PC, Amiga, Mac)
2.300
3.900 IMPRESION EN ¢ MACION DIN A-4
1.900 (Se acepta cualquier formato,
2.400 BMP,GIF, TARGA, TIFF JPEG,IFF,PCXefc...)
1.200

3RABACION PROF L VIDE

(Grabacion a BETACAM de cualuiera de los formatos anteriormente
descritos, se aceptan tambien formatos ANIM (AMIGA) Y FLC, FLI

| Fastlane Z3 (Fast SCSI-Il) hasta 64Mb Ram

73.900| (PC))

A4091 (Fast SCSI-II)
Oktagon 2008 (SCSI-Il) hasta 8Mb Ram

AT-Bus508 (A500 BUS IDE) Hasta 8 Mb Ram

ACELERADORAS

Warp Engine -
(68040/40MHZ/Fast SCSI-11/256 Mb Ram)
Commodore 68040/25 Mhz

56.900 '

26.900 CURSOS Y CLASES A PROFESIONALES
24.900 Cursos individuales a profesionales sobre diversos programas
IMAGINE, REAL-3D, LIGHTWAVE, PRO. PAGE, VISTA PRO,

MORPH PLUS, WORKBENCH, FINAL WRITER

RABACIO D
Grabacion de disco duro a CD 10.000
?gg'gg Grabacion de CD a CD 6.000

DISPONIBLE PROXIMAMENTE:
VIPER 030,TOCATA 16,CD-1200,MODULO 486 (EMPLANT)

AMIGA 1200 TOWER

iii A PRECIOS INCREIBLES !!!
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El Vidi-AMIGA 12 es un digitalizador de
video monocromo de 4 bits, que contiene un
separador de colores interno con el que se
consiguen imdgenes de 12 bits de color,
mediante un proceso por software. Este
digitaliza a baja resolucién entrelazada o no
entrelazada, trabajando, en este ultimo caso, a
tiempo real, pudiendo digitalizar secuencias de
imdgenes y grabarlas como una animacién.

Anteriormente, el fabricante ROMBO
saco al mercado el digitalizador VIDI y un
separador de colores, que se vendian por
separado o juntos en un pack. Eran
practicamente lo mismo que el Vidi-AMIGA
12, pero al estar separados, era mds incémodo
trabajar con ellos, ademds de que salfa mds
caro,

Actualmente, se pueden encontrar el
Vidi-AMIGA 12 RT (Real Time) que
digitaliza en tiempo real, imdgenes de 12bits
de color, y Vidi-AMIGA 24 RT que digitaliza
imdgenes de 24 bits en tiempo real ademds de
incorporar la mejora de poder trabajar en alta
resolucién y en overscan.

El Vidi-AMIGA 12 viene en una caja
demasiado grande para lo que es en si su
contenido y poco préctica, por la dificultad de
acceso a su interior. Una vez abierta,
encontraremos un sobre con el manual, registro
y un disco con software. Debajo, un cable
RCA-RCA y el Vidi-AMIGA 12 colocado en
un cartén que cumple, a duras penas, la mision
de sujetarlo e impedir que se golpee.

Nota: RCA, también llamado PHONO, es un

Atras quedaron los tiempos en que para digitalizar una imagen en color se
necesitaban filfros RGB, una fuenfe de video de calidad, unos minufos de
paciencia y horas de trabajo para grabar animaciones... Alberfo Orante nos
prueba este mes un econémico y rapido digitalizador que consigue resultados
mads que aceptables jen segundos!

tipo de conector empleado en la salida de
audio y video del Amiga.

INSTALACION

El Vidi-AMIGA 12 es una caja de
pléstico, de color negro (o beis en su dltima
versién), de reducidas dimensiones y poco
pesada.

En la parte frontal vemos el conector de
25 pins. que va al puerto paralelo. Detris del
digitalizador tenemos un conector RCA
hembra para la entrada de la sefial de video
compuesto, ya sea color 0 monocroma, y un
conector S-Video para conectar una fuente de
Super VHS o HI8. A un lado del
Vidi-AMIGA 12 existe un orificio, gracias al
cual podemos modificar el brillo. Mediante
un pequefio destornillador podemos girar una
resistencia variable que se encuentra en él.
Tendremos que usarlo cuando el rango de
brillo que necesitemos modificar sea
demasiado grande como para poder hacerlo
mediante el soft.

En el interior del VIDI 12 encontramos
dos placas colocadas una encima de la otra,
unidas por un conector de 8 pins. La placa
inferior se encarga de separar los colores y
mandar la imagen a la placa superior (Figura
2) que se encarga de la conversién
Analégico-Digital, destacando ésta por su
gran niimero de chips.

En los ordenadores A500, A600 y A1200
se instala conectdndolo al PUERTO paralelo
directamente como un digitalizador de audio,

y al port de la unidad de discos externa a través
de un cable con su conector correspondiente,
de donde extrae el voltaje que necesita para
funcionar (ver Figura 1).

Debido a su anchura, la caja se solapa con
el puerto serie, por lo que tendremos que optar
por extraerlo cada vez que tengamos que
utilizar el puerto serie, o comprar un cable
extensor del paralelo para conectar el Vidi.
Esto mismo nos pasard con los Amigas que
tienen el teclado separado del ordenador
(2000,3000,etc.), ya que éstos tienen el
conector de la unidad de discos al lado del
conector paralelo. Tendremos obligatoriamente
que comprar un cable extensor del paralelo
para poder usarlo en estos modelos de Amiga.

Como siempre, y como recuerda el
manual, a la hora de instalar cualquier
conector, el Amiga deberd estar apagado, ya

= et

FIGURA 2. Interior del digitalizador VIDI
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que si se hace lo contrario, se puede provocar
una seria averia en el VIDI o lo que es mas
probable y peor, en el Amiga.

Después de conectarlo al ordenador, hay
que emplear una fuente de video, que puede
ser cualquier equipo que contenga una salida
de video compuesto, S-VHS o Hi8, y su
correspondiente cable .

El software, podremos ejecutarlo sin
problemas, desde el disco, siempre que
poseamos un ordenador con el Kickstar 2.0 o
superio. Esto no serd problema si tenemos una
version inferior ya que en el contenido del
disco viene un fichero de instalacién para los
usuarios de un Amiga con el Kickstart 1.3,
que anade unas librerfas al disco.

Los usuarios de disco duro que deseen
instalar el programa en el mismo, o desde el
Workbench que tienen instalado, tendrdn que
ejecutar el fichero de instalacién para su
correspondiente  version del Kickstart, que
tinicamente copia las librerfas necesarias para
poder hacer funcionar el programa. Luego,
tendremos que copiar el fichero del programa
con su iconoen el directorio de la particién
que queramos.

1,2, 1,2, PROBANDO...

Una vez ejecutado el programa, vemos la
ventana de la figura 3, donde podremos
modificar y grabar las preferencias, leer una
imagen o una animacién del disco, grabar la
imagen o0 animacién con la que se esté
trabajando, o meterse en los mends de
digitalizacion (GRAB), transformacién (MIX),
edicion (EDIT), y buffer de imdgenes
(CAROUSEL). Estos meniis aparecen en la
parte inferior de la pantalla, visualizando en el
resto, la imagen o imédgenes con las que
estemos trabajando. Se puede, de igual forma,
acceder a los otros menus directamente sin
tener que regresar al mend principal.

En GRAB observamos la imagen que
entra en el digitalizador en monocromo en la
pantalla, opcién muy util para conseguir
centrarla. Aqui encontramos otras opciones
para digitalizar en monocromo, con filtro de
rojo, verde y azul, o en color (la suma
automatica de las imdgenes con los tres filtros).
También encontramos los controles de brillo,
contraste y color, el tiempo de captura entre
frame y frame y los modos de digitalizacién
automndtica, manual y continua, ésta tltima
para digitalizar una secuencia de imdgenes.

En MIX podemos adaptar la imagen
digitalizada a la resolucién que queramos
(HiRes/S-HiRes, PAL/NTSC, Lace vy
Overscan) y con los colores que queramos
(16,16 B&W, 32,64 EHB y HAM,y modos
AGA:64,128,256,256 B&W y HAMS).
También encontramos opciones como Optimal
Palette y Error Diffusion que en teoria mejoran
el resultado pero relentizan el proceso.

En EDIT podremos hacer 13 efectos
variados, que pueden ser como suavizado a 3
niveles, mosaico, efectos a la paleta de colores,
resaltadores de contornos y perfiles, etc.

En CAROUSEL (Figura 4), se nos
muestra todas las imdgenes contenidas en
memoria, pudiendo reproducirlas como si
fueran una animacién, o almacenarlas en un
disco como una imagen en formato ILBM, 12
bits, 24 bits, BMP, TIFF, o0 animaci6n.

Sin duda, es un programa muy completo,
pero falla a la hora de transformar la imagen
con modos inferiores a 4096 colores debido a
que selecciona menos colores de los que
soporta el modo de pantalla elegido. Ademds,
realiza una seleccion muy poco acertada de los
colores de la paleta. Existe la opcién Optimal
Palette con la que no se obtienen resultados
algo mds satisfactorios. Por este motivo,
tendremos que adquirir un  programa
adicional, como el Art Department Pro, que

solucione este problema cuando necesitemos
imédgenes en modos inferiores de 4096 colores.

Las imdgenes transformadas a HAMS se
ven un poco mejor que con HAM6 aunque en
las buenas digitalizaciones no se puede
apreciar  diferencia. @ Es  recomendable
almacenar las imdgenes, si no tienen que sufrir
ninguna transformacién, en HAM6 o si es el
caso contrario, en 24bits ya que el formato
12bits es poco estdndar y puede dar problemas
a la hora de importarlas posteriormente en
algunos programas de tratamiento de
imdgenes.

El Vidi-AMIGA 12 trabaja muy bien con
el A1200 ya que los procesos de mezcla de las
imédgenes RGB, y efectos especiales, van mds
rdpidos que en el A500, aunque el tiempo de
digitalizacién es igual en ambos. Otro motivo
es la memoria: el 1200 con 2 MB puede
digitalizar hasta 30 imdgenes monocromas, o 7
imdgenes en color y en un 500 con 1 MB, 10
monocromas o 2 imédgenes en color.

Con el Vidi-AMIGA 12 podemos
digitalizar una animacién a tiempo real con
una videocdmara en color o monocroma, pero
obtendremos unos resultados poco
satisfactorios, porque digitalizard dos frames
por segundo y observaremos una animacion
con cambios bruscos de frames. Si queremos
obtener un buen resultado tendremos que
grabar la secuencia en video y reproducirla a
cdmara lenta o frame a frame para digitalizarla
con las opciones pertinentes. Si queremos
realizar una animacién en color, tendremos que
hacer lo mismo reproduciéndolo frame a
frame.

Para digitalizar, desde una camara de
video, una imagen impresa en papel o
cualquier otro objeto estitico, necesitaremos
un tripode para colocar la cdmara en posicién
vertical. Podremos adquirirlo en cualquier
establecimiento de fotografia profesional. Si la
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videocdmara es monocroma y queremos
digitalizar en color tendremos que adquirir
unos filtros de colores rojo, verde, y azul. Para
obtener buenos resultados, necesitaremos
iluminar la imagen con una luz blanca, sin que
provogue sombras, brillos o reflejos.

Si lo que vamos a digitalizar viene de un
videoreproductor y ha de ser en color, le
tendremos que dar al digitalizador una sefial
optima S§i queremos obtener un resultado
aceptable por lo que tendremos que conseguir
un video de gama alta, preferiblemente con una
pausa digital.

Si queremos digitalizar en monocromo, es
indiferente la pausa y la cantidad de cabezales
que tenga el video, siempre que la imagen
tenga un minimo de calidad.

En las pruebas que realizamos,
dependiendo de la imagen, era aconsejable
aumentar el valor del contraste, ya que se gana
mads definicién, y el brillo lo situabamos en una
posicién no muy alta. El color venfa bastante
saturado, y lo bajabamos una posicion.

Tanto las videocdmaras como
reproductores de video, si son Super VHS o
Hi8 y lo conectamos en la entrada de S-Video
del Vidi-AMIGA 12, obtendremos mejores
resultados ya que este tipo de videos dan mas
lineas y por tanto mds definicién que los
videos convencionales, consiguiendo una
calidad mayor en la digitalizacién. Con El
Vidi-AMIGA 12 no nos proporcionan un cable
para dicha conexién. Tendremos que comprar
uno en caso de necesitarlo.

El manual tiene el inconveniente de estar
en inglés, pero ésto no serd un gran problema
dada la sencillez del software y la facilidad de
instalacién. Es un manual breve pero cubre
todas las opciones: Contiene todo lo referente a
la instalacién, un tutorial de los puntos mas
importantes del funcionamiento del hardware y

el sofiware, una referencia detallada del
software, ademds de otros comentarios de
utilidad.

CONCLUSIONES

Q VIDI es una alternativa muy interesante
para cualquier usuario que se inicia en el
campo del video, puesto que es econémico y
los resultados obtenidos son aceptables. Sin
embargo, para extraerle el maximo partido, es
necesario tener un equipo profesional de video.

0 Trabaja s6lo en baja resolucién, un gran
inconveniente; para trabajos en los que se
necesite  digitalizar imdgenes de video
monocromas con bastante resolucién. Por
ejemplo en autoedicién, no serd 1til para
obtener una buena calidad en la impresién de
las imagenes.

U El programa de control es completo,
sencillo de manejar, pero tiene el gran fallo de
paleta, que ya se ha comentado, a la hora de
transformar imdgenes a modos inferiores de
4096 colores.

U El cable que viene incluido es muy
corto. En mi opinién, tendrfan que haber
disefiado el Vidi-AMIGA 12 de forma que
respetara el conector serie, en el caso del
A500 y similares, y el de la unidad de discos
externa en el caso del A2000 y similares, o
venir con un alargo del paralelo incorporado.

U Es rdpido digitalizando, en
comparacion con otros digitalizadores de video
mds antiguos, y es fécil crear una animacién si
se tiene memoria, para poder ser utilizada en
aplicaciones multimedia.

U Se puede utilizar perfectamente con un
Amiga 500/2000 con un minimo de IMB de
memoria RAM y en todos los nuevos Amiga
AGA @
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El juego viene acompariado de ires magnificos manuales (eso si, en inglés) y dos discos. La
presentacién, empaquetado y documentacion son dignos de elogiar, e incluso viene
acompanado de un mapa espacial de tamario gigante, con fodas las zonas que podemos
visifar. Hay horas y horas de juego, y cada partida puede ser tofalmente diferente...

El comandante Aaron Marcus comprobé
el inventario de carga: doce toneladas de
grano, cinco de robots, tres de licor ¥ nueve
toneladas de fuel de hidrégeno. Todo correcto.
La lista de embarque volvi6 a ser revisada: un
tnico pasajero, Andrew Miller. Destino: el
Sistema Solar. La carga no suponfa ningiin rico
botin para cualquier pirata espacial, pero
Miller complicaba Io que en principio deberia
S€r un viaje tranquilo. Miller era buscado por
el Imperio, acusado de espionaje, y la Armada
Imperial no se iba a cruzar de brazos dejdndolo
escapar. Sin embargo, el comandante Marcus
acept6 llevarlo. Miller le ofreci6 una suma de
créditos que Marcus no podia rechazar,
necesitaba ese dinero con desesperacién. Los
ﬁlt_imos saltos a los sistemas fronterizos habian
dejado a Marcus con poca salud y menos
créditos. El comandante realizé los iltimos
ajustes necesarios y se acomodé en su cabina.

Abri6 un canal de comunicacién y pidi6
permiso para despegar. La nave se elevd
rapidamente y encaré el espacio abierto, lista
para saltar al hiperespacio. Sabia que en pocos
minutos podria encontrar la muerte y, sin
embargo, pulsé el botén de salto con firmeza y
resolucion. Si iba a morir, era preferible
hacerlo llevandose con él a tantos enemigos
como le resultara posible ...

Bien, después de esta breve introduccién,
pasemos a comentar el juego que ocupa el
nimero uno de nuestro ranking este mes.
Frontier es un juego dificilmente clasificable,
en él se mezclan el simulador de vuelo y
combate con el simulador de "vida", todo ello
aderezado con una pizca de estrategia. En
Frontier eres el comandante de una pequefia
(en principio) nave estelar. Tu objetivo:
enriquecerte, adquirir naves mejores y alcanzar
el grado de élite tanto en combate cémo en
comercio. Para ello puedes convertirte en un
mercader, un contrabandista, un pirata , un
asesino, un mercenario, un soldado... Las
posibilidades son pricticamente infinitas, asi
como el espacio dénde desarrollar tus
acciones: sistemas de la federacion, imperiales,
corporativos, independientes... El limite es tu
nave. Al principio tus posibilidades son muy
limitadas: un pequefio caza de combate y cien
créditos es todo lo que posees en este universo,
dénde la vida no es nada ficil y la muerte

RONTIER
ELITEII >

Cuando un juego F
te permite
multitud de
posibilidades
diferentes de
jugar, es adictivo
y aprovecha las
capacidades del Amiga, se
convierte en algo mdés... se
convierte en Frontier.

Joan Lépez nos comenta
este mes la segunda parte
del juego que convoca
reuniones y ligas de miles de
aficionados a él...

acecha en el lugar més inesperado. En cada
espacio-puerto puedes comprar y vender todo
tipo de mercancias: alimentos, metales,
productos industriales, incluso existe un
mercado negro donde puedes encontrar todo
tipo de productos ilegales. Dependiendo del
sistema en que te encuentres pueden ser
drogas, esclavos, armas, etc. Cada sistema
tiene una lista de productos que importa y
exporta, asi como la lista de productos ilegales.
Si  decides escoger el camino de la
delincuencia deberds enfrentarte a la policia
local. Sin embargo, en Frontier, como en la
vida real, no siempre ‘los buenos visten de
uniforme.

Para comerciar o combatir dispones de
una amplia variedad de naves, cada una con
unas caracteristicas diferentes que las hacen
mas adecuadas para luchar o vender productos
en el rincén mds remoto de la galaxia. Sin
embargo, esto no acaba aqui. Una vez has
adquirido una nave puedes equiparla con todo
tipo de accesorios: ldseres de diferente tipo,
motores con mayor alcance y potencia,
escudos, cabinas de pasajeros, misiles
inteligentes... Esto hace que uno pueda
configurar la nave a su gusto y necesidades.
No es lo mismo transportar diez toneladas de
fruta que tres de armas pesadas. Si la carga es
valiosa o ilegal sufrirds mayores ataques por
parte de piratas estelares. Si tu misién es
asesinar a un ejecutivo corporativo, es
aconsejable que tu nave vaya equipada con
misiles navales, ldseres potentes, escudos y un
buen motor. La variedad de acciones y la
libertad que posee el jugador para hacer lo que
le plazca es lo mejor de Frontier. No estds
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obligado a cumplir las acciones que te impone
el programa, es el programa el que se adapta a
ti. Debido a ello, Frontier es el programa de
mayor adiccién aparecido hasta ahora, no
puedes dejarlo y siempre intentards cumplir
aquella misién que parecia imposible, o
tratards de conseguir esa nave de tus suefios
con la que serias el rey de los mercaderes.

Técnicamente, Frontier es una auténfica
maravilla. Las rutinas vectoriales tridimen-
sionales permiten la creacién de objetos
curvados, con luz y sombras y un nivel de
detalle altisimo, siendo éste ajustable por el
jugador segin sean sus preferencias. Los
sistemas planetarios estdn creados de forma
increiblemente real, no en vano David Braben
es un apasionado de la astronomia: estrellas
rojas, enanas blancas, asteroides, planetas
estériles, gigantes gaseosos, etc. Cada sistema
es un universo en si: el nimero de planetas,
satélites, ciudades orbitales, periodos de
rotacién, astro-puertos, ciudades, distancias
entre planetas, todo es diferente en cada
sistema planetario. El tnico punto flaco del
aspecto grifico es la suavidad de movimiento.
Mientras que en un Al1200 el movimiento es
suave, en ordenadores inferiores el movimiento
es brusco y dificil de controlar debido a la
inercia (otro aspecto mads de realidad). Esto
afecta principalmente (y (nicamente a mi
juicio) a las secuencias de combate. Es
realmente doloroso ver como ftu nave es
reducida a polvo estelar una y otra vez debido
a la poca suavidad con que se mueve. Mas ésto
no quiere decir que sea imposible y necesites
de un A1200 o superior para poder disfrutar de
Frontier.

Como en la mayoria de simuladores, el
sonido es la parte que menos destaca, pero en
Frontier, ademds de los sonidos propios de la
nave, existe una seric de melodias de misica

cldsica que acompaiia tus acciones: el "Danubio
Azul" a la hora de atracar, la "Cabalgata de las
Valkirias" en el momento del combate o al saltar
al hiperespacio, etc. Ademds, el jugador puede
apagar totalmente sonido y miisica si lo desea, 0
hacer que suene cierta misica segtin la situacion,
o eliminar ese sonido del motor tan molesto u
otros sonidos. Esta flexibilidad suple la falta de
calidad que hace que la miisica sea sélo adecuada
¥ no espectacular.

.
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La dificultad es otro punto fuerte de Frontier,
aunque nadie te manda meterte alli donde tus

posibilidades de supervivencia son pricticamente
nulas. El juego en si no es dificil de controlar y
uno se acostumbra en seguida. Esto no quiere
decir que una mision de asesinato sea un paseo o
un objetivo imposible. Cada accion tiene un
grado de dificultad asociado que el jugador no
debe ignorar, asi que no tratéis de emular a Han
Solo en los inicios de la partida. Con inteligencia
y paciencia podréis progresar mds rdpidamente
que yendo a lo loco. Avisados queddis los
jugadores de gatillo fdcil, cuesta muy poco
crearse poderosos enemigos.

Como habia comentado antes, la adiccién y
la jugabilidad son el plato fuerte de Frontier. Si
caéis en sus garras os resultard imposible escapar.
Cada vez desearéis ser mds poderosos, y ello
conlleva horas y horas de largas partidas. Sin

FRONTIER

embargo, te verds recompensado cuando tus
amigos contemplen aténitos y con envidia la
dltima nave que acabas de adquirir o tu
coleccion de medallas por un servicio fiel a la
Federacion.

En resumen, éste es un juego que no debe
faltar en la coleccion de todo buen jugador que
se precie de serlo. Si hace siete afios alucinaste
con Elite (recordemos que ésta es la segunda
parte), Frontier no te defraudard. Si es la
primera vez que lo ves, caerds igualmente ante
su poder. Con Frontier la diversién estd
asegurada durante los préximos meses de tu
vida. Recuerda que un juego sélo serd bueno si
es capaz de entretenerte durante mucho, mucho
tiempo. ;Y Frontier es capaz de esto y mucho
mds! jCompruébalo tu mismo!. Para los que
estéis deseosos de darle al joystick, pidelo a tu
distribuidor mds cercano, y si no lo tiene,
pregunta en MailSoft (TIf: 93 412 63 10) o en
Tu Amiga Ordinadors (TIf: 93 560 76 12).@
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TOP DEMOS Y JUEGOS

Bienvenidostodos a Top-Demos, la seccion de Amiga.InFodonde
serdn comentadas por Joan Lopez las demos mds actuales y
caiieras. En este niimero revisaremos las siguientes: 'Sequential’,
del grupo Andromeda, y 'Arte’, de Sanity. Ajustaos los cinturones y
poned el respaldo de vuestro asiento vertical porque alld vamos...

Nombre: Sequential
Grupo: Andromeda
Tipo: Trackmo (1 disco)
Programador/es: HeadX. Cédigo adicional por Dr. Jekyll, Mr. Hyde y Decker
Grafista/s: Archmage, Fairfax y Quest. Graficos adicionales por View e
Interphace

Miasico/s: Mr.Man

Impecable en su disefio como las anteriores producciones de Andromeda (Mindriof, Seven Seas),
Sequential es una deliciosa mezcla de programacion inteligente y eficiente con unos increlbles
graficos. todo ello acompanado por una musica que ayuda a conseguir una de las "trackmos” (demo
que carga directamente, sin pasar por sistema operativo) mas vistosas de esta temporada. Vayamos,
pues, por partes.

Utimamente, fodo buen pregramador que se precie de serlo debe tener un buen conocimiento de
matemdticas, y HeadX nos musstra &l suyo en una serie de efectos que si bien no parecen rompedores,
son mas de lo que aparentan a simple vista: vectores de movimientos rapidos y suaves unidos a leyes
fisicas, como el Iman que atrae "vectorballs" y gracias a su velocidad de rotacién consigue desprenderse
de ellas, el torus (donut) con una fextura a cuadros movil, una piramide que se refleja en las caras
interiores de un cubo o el arbol que crece y se cimbrea debido a la fuerza del viento. Realmente son
necesarios conocimientos de fisica y matematicas avanzadas para lograr fodos estos efectos y los
demas que aparecen en la demo, como los objetos vectoriales con "morphing” a la vez que rotan o las
letras de gelatina del inicio de la demo, Impresionante.

En el apartado gréfico, realmente no tengo palabras para describirio, S habéls visto la demo "Seven
Seas" me comprenderéis, y si no. ya estdis consiguiéndola ahora mismo, es todo un placer para la vista.
Como ejemplo, echad un vistaze a las imagenes de esta seccion..jtodas son de la demol. En
"Sequential’, ademas del genial Fairfax, grafista de "Seven Seas", intervienen Archmage y Quest, gue no
tienen nada que envidiar a Fairfax. Logos atractivos e ilustraciones geniales son firna de la casa; parece
mentira que con un ratén y un programa de dibujo puedan lograrse estas maravillas. Andromeda ha A BAN
sifuado el liston muy alfo para todos los grupos que presumen de buenas graficos. e

La muisica es el aspecto que menos resalta en esta demo, pero no por su mediocridad, sino porque
cumple con un papel unificador. Recordemos que esta demo no es un "musicdisk" (o disco de
recopllacion de modulos de musica, en el que el apartado grafico esta relegado a un segundo plano), y
que al ser el cédigo y los graficos los apartados mas notorios, la masica no impacta tanto como éstos. Sin
embargo, sera injusto no reconocer el trabajo de Mr. Man, asi que no esperéis que la banda sonora de
"Sequential’ sea el bombazo del afo, pero tampoco la despreciéis por ello.

En resumen; una buena demo que no debe faltar en la coleccién de todo buen demoadicto que se
precie de serlo. Si ya habiais visto alguna demo de Andromeda, ésta no os decepcionard, y si adn no
habéls visto ninguna, éste es un buen momento para empezar a conocerlos.
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Nunca el nombre de una demo se habia gjustado tanto a sd contenido. "Arfe" eswna guténfica plezartie idem, una obra maestra. Impecable en su disefio

y su contenido, como es habifual en fodas las producciopes dé Sanitys, "Arte™effécesfodo un espectéculo tanto grafico como musical a quien la
contermnpla. = _— ey
Aunque mucha gente Juzga a una demo por sus gréficos o su fsicainicamente, esto no sive de nada si el codigo no es efectivo U aGinalSar e

de los actuales grupos punteros tanto por una cosa como Per la ofra. No olvidemos que Sanity fue el creador (concretarnente Chdos) de los "zooms" y

deformaciones de graficos a tiempo real, y fodo ello en un Amiga 500, Asi queda patente en Arte: el tinel del prineipio.de la defo en el que el suloy el
techo son graficos gue se mueven con una velocidad y una suavidad pasmosa, todo a fiempo regl..e las deférmagiones,de unigréfico rotando y con
“zoom" también a tlempo real. Tampoco las rutinas de cbjetos vectoriales se quedan cortas: elefs fo aue simula los edificios de uha Cludad-visto desde

ariba con perspectiva, la esfera corfada a tfiras y con foco de Iuz o los objetos de la parte ﬁndi P |

Graficamente, Sanity es uno de los grupes que mds fuerte pegan actualmente, y nds hord con Ignediporacion de Ra. *Arte” Sontisie-una seffe de

dibujos surrealistas de gran calidad, desde los personajes mds eshiafalrios a {6s logos s vistosos. Mas o acaba,aqui a parte grafica: Ra-nosdeleita con

su habilidad en el dibujo de Albert Einstein o la esceng de los dos esqueletos, Y n0.solo destaca "Arfe" e los grafieos. su disefio es sencillo pero efectivo y * EEnN

divertido a la vez. Pocas demos logran alcanzar.elimpacio visual gue ha logradosAste”. \ -~
En el aspecto sonoro, "Arte” es todo un'éxito también. Enilugar de feclir a dna melodia "echno™ermiaguina; como lo mayoria de las demos actuales.
Sanity apuesta por una melodia menos cénvengional .

No, la musica de "Arte" no es ‘rara’, es difefente. &s raro

de Arte, pero creedme, vale la pena ascuctgcr[cl.

y mos pachanguara, sobre todg &l primermeédsld, atractivo y adecuado a los graficos surrealistas.
veriuna dempoicon musieg de‘guifarra y frompetas. Cuesta deseribir con palabras el tipo de Tﬂsica L4

1
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Parece mentira, perc en una producﬁn enla qua detfacanYoddsés aspectos como en "Arte," se hace dificil el comentarta y fransmitir dfios IEETor a

su fuerza y espectacularidad. Asi quefiaced el favor deseonsegeit esta demo jyal si no la fenéis. Vale la pena. de verdaeES Gna.de I@ mejoies frackmos

de diferentes efectos que se han hec;fmd@_ﬁ_mbmgﬁe. i¥ todo sllo en una maguina no AGA! " L 1 “—y
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¥

- o L0 |

- s B

— 1 & o &

En esta seccién podréis ver ﬂ‘préxiujns'j@g@ q%e saldran @ la venta.
mercado de videoquegos parg Amiga.en Espario, ies posiblel que nun&:
pafs. 55 Quedesesisver Igs nove que ;g)&énﬁqgrufq nuestros vcinos.edfopeos en cuyo pals exista
un sélidéimercado dé‘video‘leegps pata a $6lo débéis Echarlun visizo a la siguiente lista. Ojala sirviera esta
seccion para que la gente presianase @ comergit ) y‘?d&rlbuidoré@ emandando juegos para Amiga, y de nuevo

|

g
!
%

'or d«as\a{;cic,_.ﬁe
Madrid®

471:3

c . 1 g L Valencia
tuvieromos juegas en cualquier ﬁq_mia...fsin__g_,[abquqz_-_dsiﬁwomen’ro, podemos conseguirlos solicitandolos Islas Baleares
a los distriBuidorgs de Amigal (Maiisoft, T Amigar Ordinadors y Amiga Center son algunos de ellos, y nos han {Z
confimado.que importan y pueden.eefiSeguir cualquier juego de Amiga directamente del extranjero). Alicante
NOMBRE. COMPARIA TiPO !
AllerBieed 2: Tower Assault  Team 17 Arcade
~ Banshee AGA & CD32 Core Design Arcade
Benefactor Psygnaosis Plataformas
Bump'n'Burm Grandstam Simulador Deportivo )
Darkseed CD32 Cyberdreams Aventura Grafica | b
Detroit Impressions Estrategia 9 L V) o &
Dragonstone Core Design RPG @
Elfmania Termamargue Lucha Islas Canarias
Heimdall 2 Core Design RPG
Impossible Mission 2025 AGA MicroProse Plataformas
Ishar 3 Daze/Slimarils RPG
James Pond 3 Milienium Plataformas
Legacy of Sorgsil CD32 Gramilin RPG
LItil Bivil Gremiin Aventura
Lords of the Realm Imprassions Estrategia
Cut to Lunch AGA Mindscape Platoformas
Ruff'n'Tumble Renegade Plataformas
Seventh Sword of Mendor Grandslam RPG
Skeleton Krew AGA & CD32 Core Design RPG
Super Methane Brothers Extender Plataformas
TFX Ocean Simulador Aereo
Top Gear 2 AGA Gremiin Simulador Deportivo
Traps'n'Treasures Krisalis Platafarmas
Q[j ;;j*f' Troll Islandss Millenium Plataformas
UFO: Enemy Unknown MicroProse Estrategia

Universe Core Design Aventura Grafica

MUNDIAL '94: Futbol hasta en la sopa

Cuando ledis este articulo, el mundial de fitbol habra terminado. Sin
embargo, y como Siempre. las companias de software aprovechan
cualquier evento deportivo importante para poder hacer su agosto. Asi nos
encontramos ahora! el mundial termind hace tiempo pero los juegos de
futbol y simuladores de enfrenador no dejan de aparecer ( y hay cuerda
para rato ). Veamos que novedades han aparecido o estdn a punio de
hacerlo en el mercado eurcpeo ( a excepcidn del nuestro; claro ):

NOMBRE COMPANIA TIPO

Champ. Manager E.S. Data Disk Domark Simulador 7

Club Football - The Manoger The Software Bussines  Simulador

Gl e e LLAMA...INFORMATE

FIFA International Soccer Electronic Arts Simulador Deportivo e s e e

Intermnational Soccer Zeppelin Games Simulador Deportivo

Kick Off 3 Anco Simulador Deportive

On the Ball Doze Simulador I s e
Real World Football Infogrames Simulador Depaortivo /

Sensible Soccer Int. Ed. Sensible Soffware Simulador Deportivo

Sersible World of Soccer Sensible Software Simulador Deporfive

Wembley International Soccer Audiogenic Sirnulador Deportivo b

Waorld Cup USA 94 US. Gold Simulador Deportivo / ° °
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Nombre Edad

Apellidos

Profesion Empresa

Direccién

DNI Localidad

Provincia CP

Teléfono (indicar prefijo)

Forma de Pago:
U Ingreso al n° de cuenta: 2100-0046-21-0103285477 (La Caixa u otras)
U Contra reembolso por correos. (Afadir 225 pts.).

Enviar esta pagina o una fotocopia a:

AMIGA.InFo (Ref: Reserva)
Apartado de Correos 166
08750 Molins de Rei
Barcelona

ctualmente, muchos son los usuarios
A de ordenadores Amiga de habla

hispana que no poseen informacién
alguna de este magnifico ordenador. Esta
seccion pretende, en la medida de lo posible,
llenar ese vacio conocido por todos los que han
buscado y no han encontrado informacién
suficiente acerca del "hardware Amiga’.

Tanto los programadores (expertos o no)
como los usuarios que tienen curiosidad por
saber algo mds sobre la miquina que tienen en
las manos, pueden utilizar esta seccién como
guia de consulta o referencia sobre temas
concretos de los componentes que integran y
forman el Amiga.

La primera impresién que tuve al trabajar
con un Amiga fue la de sorpresa, debida a la
facilidad de manejo y a su admirable capacidad
grifica y de sonido. El entorno multitarea a
través de pantallas y ventanas ofrece al usuario
unas prestaciones mayores que en otros
sistemas, y ésto es debido al disefio particular y
personalizado que los ingenieros aplicaron al
crear en 1985 el Amiga. Desde esa fecha, han
ido apareciendo versiones mejoradas del
hardware y del sistema operativo, que afiadian
nuevas capacidades (sobre todo gréficas) hasta
llegar actualmente a los modelos con
arquitectura de 32 bits y chips AGA.,

Frente a esta diversidad de modelos de
Amiga que existen, y aunque son compatibles
entre ellos, he crefdo conveniente explicar cada
uno de los bloques de forma independiente al
modelo concreto utilizado por el lector. Esto
no implica que lectores con un A1200 o A4000
se vean discriminados, todo lo contrario, para
estos modelos recientes he prestado especial
atencién, comentando las diferencias con los
modelos basicos (A1000, AS00, A600, A2000,

¢Alguna vez has sentido

| curiosidad por saber qué se
esconde denfro de la carcasa de
fu Amiga? ;Sabes qué es un

| | procesador, memoria CHIP o un
CIA? Hummm...Puede que hayas
| oido hablar aiguna vez de ellos, pero...;y de
canales DMA o de custom chips VLSI? ;No? En

esta seccion,

| F. Martin nos comentara cada mes todo lo
relacionado con el *hardware’, es decir, los
componentes elecironicos del AMIGA: veremos |
la funcién y la programacién individual de
realizar las fareas internas de un ordenador.
Estudiaremos la arquitectura del Amiga.

A3000) y explicando todas las nuevas
capacidades grificas cuando sea necesario.

De igual forma cuando me planteé que
nivel debia utilizar para poder explicar las
funciones y la forma de programar cada uno de
los chips del Amiga, tuve que establecer unos
"limites” para no convertir los articulos en
documentos de 2000 péginas ilegibles. Este
nivel estd situado entre el sistema operativo
(justo debajo) y los registros (posiciones de
memoria) que cada dispositivo posee para su
control y programacién. No he explicado el
sistema operativo, ya que es tema de otra
seccién que podéis encontrar en esta misma
revista, ni tampoco la parte electrénica, que
pertenece también a otra seccion.

Desde este punto de vista, se podria
abusar y decir que tinicamente se ve el Amiga
como unos conjuntos de registros, cada uno
con una determinada funcién dentro del
sistema. Cada chip es controlado por uno o
varios de estos registros, y serd tarea nuestra
programarlos para que den los resultados que
deseemos.

Comentaré algunas ventajas de esta forma
de acceso mediante registros:

X El acceso directo a los registros suele ofrecer
una visién al programador de las posibilidades
reales de cada componente del Amiga.

XSe obtiene mayor eficiencia y cddigo mds
compacto en los programas. La velocidad de
ejecucion es pricticamente la mixima que se
puede obtener del Amiga.

XSe puede acceder facilmente a dispositivos
hardware que de otra forma se convertiria en
una tarea complicada, sino imposible.

Sin embargo, la programacién directa del
hardware trae algunos problemas en un sistema

multitarea, donde pueden coexistir varios -
programas ejecutdndose simultineamente que
utilizan los mismos recursos (los mismos
componentes del sistema). Este tipo de acceso
puede provocar un caos en el sistema operativo
si no se presta atencién y se modifica el
contenido de los registros de forma
descuidada. En este punto es importante
diferenciar la forma mds conveniente de
programar:

¢ Si nuestro programa ha de correr en
multitarea con el sistema  operativo
(workbench y demads) u otros programas, no es
nada recomendable utilizar directamente los
registros (es mds, estd prohibido por
Commodore). Una forma de estar totalmente
seguros de que nuestro programa no va a
interferir con otros, es accediendo al hardware
indirectamente a través de llamadas al sistema
operativo. Sin embargo, de esta forma se
pierde velocidad y se limitan las posibilidades,
aungue es la forma més utilizada.

¢ Por el contrario, si nuestro programa ha de
tomar control absoluto del ordenador, sin
necesidad de utilizar el sistema operativo, la
forma mds conveniente es la programacién
directa del hardware.

He comentado la forma de programar,
pero no el lenguaje de programacién. Aqui, de
nuevo, tuve que elegir entre un lenguaje como
Modula 1II, Pascal, C o E y el lenguaje
ensamblador. Los primeros no ofrecen
posibilidades a la hora de programar y acceder
a niveles bajos del sistema, a excepcion de C y
E, que si estin preparados para trabajar con
direcciones y datos a nivel de bits. Pero el
cédigo resultante de C o E no es tan eficiente y
compacto como el resultante de programar en
c6digo “ensamblador (jA parte de que es
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34 AMIGA INTERNO

necesario tener el compilador! ). Por esta
razon, todos los ejemplos contenidos en esta
seccion estin en ensamblador, y ademds
ofrecemos al lector no sélo abundantes
programas, siné un entorno donde se puedan
modificar y utilizar los ejemplos ya tecleados,
incluidos en los discos de la revista, junto con
diversas utilidades como un ensamblador y
editor de dominio piblico. De esta forma, el
lector estd preparado para programar
inmediatamente, ya sean los ejemplos o sus
propios programas.

Mes a mes iremos recorriendo vy
explicando  detalladamente  cada  parte,
mostrando las posibilidades que cada chip o
circuito integrado tiene y la forma de
programarlo. Pero para iniciar este interesante
viaje, el primer paso es coger el avién y dar un
"vuelo de reconocimiento” sobre conceptos
basicos y componentes relacionados con los
ordenadores. Asi conoceremos el que serd
nuestro lugar de trabajo habitual.. | y qué
mejor para centrarnos en el tema que 'disefiar
a "grosso modo" un ordenador !

'DISENEMOS’ UN ORDENADOR

Imaginemos que por un rato Somos
ingenieros de una empresa fabricante de
ordenadores y que hemos recibido el proyecto
de disefiar un ordenador dentro de la categoria
de ordenadores personales. Nos situamos en
una sala de reuniones de nuestra empresa (afio
1985), donde el equipo de ingenieros estd
discutiendo en una primera reunién que
componentes, partes y caracteristicas han de
formar nuestro ordenador. No estdn entrando
en detalles, sin6 estableciendo criterios y bases
generales de una primera fase de disefio.
Veamos lo que podemos aprender de ellos:

- En primer lugar, necesitamos un circuito
que pueda entender las instrucciones de un
lenguaje de programacion, ejecute programas y
procese la informacién de una forma rdpida y
sencilla, es decir, hay que buscar un
microprocesador. Podemos disefiarlo nosotros,
pero seria costoso y lento, y por otra parte, en
el mercado actual parece que tienen mucho
éxito los microprocesadores de la empresa
Intel y Motorola. Ya veremos més adelante
cudl de ellos se adapta mejor a nuestro
esquema.

- También necesitamos un circuito que
nos permita almacenar los datos y los
programas, pero ha de ser rdpido puesto que
los datos han de ser accedidos continuamente
por el procesador y otros componentes, y
ademds de forma aleatoria y directa, es decir,
necesitamos una memoria DRAM (Dynamic
Random Access Memory). Estas memorias
estin divididas en casillas donde se almacena
individualmente la informacién (de tamaiio 8
bits). Cada casilla tiene su direccién que la
identifica, y de esta forma. cuando queramos
acceder al contenido de una de ellas,
inicamente tenemos que entregarle a este
circuito una direccion (un valor numérico) e
indicarle si queremos leer o escribir en esa
casilla. En caso de lectura, nos entregard
inmediatamente el contenido de la casilla, en
caso de escritura, nosotros le proporciona-
remos también el dato a escribir. El
procesador, entre otros, accederd a la memoria

generando direcciones y leyendo o escribiendo
en el contenido de ellas. Hay varios tipos de
DRAMs en el mercado, pero la que
necesitamos nosotros es la mds utilizada y
econdmica (Tipo DIP: Dual In line Pin).

Por otro lado, ahora que tenemos un
procesador y una memoria, necesitamos algin
medio para introducir la informacién, es decir,
dispositivos de Entrada/Salida (E/S) de datos
como puedan ser un teclado, ratén, pantalla,
unidad de disco, disco duro, puertos externos
serie y paralelo...y sus respectivos circuitos
que los controlen y permitan el acceso a ellos .

Con estos dispositivos nos aseguramos
que la informacién va a estar almacenada de
forma permanente y segura, y que podrd ser
recuperada y modificada con facilidad (aunque
con menos velocidad que la memoria DRAM).
También permitimos que se introduzcan datos
de forma directa por el usuario, utilizando un
teclado y un ratéon. Ya consideraremos si
utilizamos controladores de dispositivos que
existan en el mercado, o los disefiamos
nosotros.

Ahora estamos preparados para esbozar
un primer esquema donde aparezcan estos tres
bloques: el procesador, la memoria, y los
dispositivos de Entrada/Salida. Sin embargo,
todavia no hemos comentado un punto
importante: la forma de interconectar estos
mddulos entre si. Podemos utilizar un sistema
de conexidn tipico que utiliza lineas eléctricas
(buses) para comunicar los diferentes bloques.
La idea es que en la placa donde residen los
componentes conectamos un bloque con otro a
partir de 'cables’ o ’pistas’ trazadas en la
propia placa. Hay que tener cuidado en este
punto, puesto que cuantas mds lineas posea
nuestro disefio, mds dificil y caro serd
fabricarlo. Por lo tanto, no podemos dedicar
buses diferentes para comunicar entre ellos la
memoria, procesador y dispositivos E/S.

Actualmente existe una técnica que utiliza
tinicamente tres buses y permite conectar un
nimero elevado de componentes entre si de

forma simple y econémica. Veamos que tipo
de buses son:

U Bus de datos: Este bus proporciona un
camino para mover los datos entre los médulos
que forman el sistema. Por ejemplo, la
memoria obtiene de este bus los datos que
deposita el microprocesador en el mismo bus,
y viceversa, Cuantas mds lineas posea este bus,
mayor serd la cantidad de informacién que
podra  ser transferida  simultdneamente
(normalmente suelen ser de 16 ¢ 32 bits)

O Bus de direcciones: Es usado para
determinar el destino y origen de los datos
colocados en el bus de datos. Por ejemplo, si la
CPU quiere leer un dato de memoria, coloca su
correspondiente direccion en este bus y avisa a
la memoria de este hecho. Después. la
memoria le colocard el dato asociado a esa
direccién en el bus de datos y la CPU lo leeri.
La anchura en bits de este bus limita la
cantidad de direcciones accesibles. (Por
ejemplo, si es de 24 6 32 bits, se consiguen
2124 6 2732 direcciones diferentes)

O Bus de control: Todas las sefiales de
control entre los diversos componentes, como
por ejemplo sefiales de sincronizacién, permiso
de Lectura/Escritura, activacién, relojes... se
retinen en este bus.

En un principio, parece conveniente que
utilicemos s6lo buses de este tipo, puesto que
simplificard en gran medida el disefio. Ahora
que sabemos como conectaremos los blogues,
hagamos un diagrama en papel que nos ayude
a tener una visién grafica de nuestro primer
disefio (Mostrado en la figura 1). Se puede
intuir de forma aproximada el funcionamiento
biésico de este esquema:

El procesador se encarga de leer y ejecutar
los programas de memoria para obtener unos
resultados, que serdn enviados a los dipositivos
de E/S convenientemente o almacenados en la
memoria. Para ello, se emplean los buses como
medio de transferencia de la informacién. Es
importante observar que todos los componen-
tes comparten los mismos buses y por lo tanto,

FIGURA 1. Muestra de la configuracién bésica que los ordenadores suelen tener. Se
observan los ires buses y conectados a ellos la memoria, la cpu, y la Entrada/Salida.
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FIGURA 2. Se observa la principal diferencia entre el esquema de la fig.2 : Aparecen buses locales al procesador y a los dispositivos de
E/S separados por un arbifro de memoria. El bloque denominado "custom chips” es el mds importante puesto que permife realizar fodas
las tareas grdficas y de sonido, asi como de E/S de forma independiente a la CPU.

nos encontramos con una limitacién seria:
durante el acceso de dos componentes al bus
(uno para recibir y otro para enviar) el resto de
los bloques han de desconectarse para no
colisionar con los datos que estin siendo
transmitidos. Afortunadamente, los circuitos
estdn preparados para este tipo de
desconexiones. Cuando no son utilizados,
automdticamente entran en un estado
denominado de 'alta impedancia’, muy similar
a lo que podria ser extraer o desconectar
fisicamente el componente del bus.

Sin embargo, el siguiente ejemplo nos
descubre otro problema en la configuracién de
la figura 1:

Imaginemos que el microprocesador
necesita datos que estén en la memoria. El
protocolo tipico que suele seguir para
conseguirlos es apropiarse de los buses si estdn
libres...pero ; y si estdn ocupados por otro
componente? Podria darse el caso de que un
dispositivo de E/S estuviera transfiriendo
directamente datos de disco a memoria. El
microprocesador no tiene mas que dos
soluciones: pararse y esperar o robarle los
buses al dispositivo. Esto significa que o bien
nuestro programa deja de ejecutarse (!!!) o'el
dispositivo deja de leer de disco. En un
ordenador, los accesos a disco, 0 mds todavia a
memoria, son continuos y muy frecuentes, por
lo tanto la ejecucién de nuestro programa serd
interrumpida constantemente, disminuyendo el
rendimiento final. Esto hay que evitarlo.

Este problema se puede extender a
cualquier combinacién posible de acceso a los
buses por parte de los distintos blogues, asf que
debemos solucionarlo de alguna forma.
Reflexionando sobre el tema nos podrfamos
preguntar si es mas conveniente buscarle una
solucién complicada o simplemente establecer,
por ejemplo, una prioridad de acceso a los

buses, dando mds privilegio a los componentes
que tengan accesos frecuentes y necesiten
tiempos criticos de respuesta, como puedan ser
el procesador y la memoria. Esta solucién no
es la mds Optima. Hay componentes que la
mayorfa del tiempo estarian parados a la espera
de que se les ceda los buses (por ejemplo los
dispositivos de E/S) e incluso una vez que los
posean, puede ocurrir que un componente con
mayor privilegio jse los robe!

Quizds, en lugar de utilizar prioridades,
podriamos asignar a cada componente un
determinado tiempo de acceso a los buses,
durante el cual los demds permanecen
desactivados. Una vez se consuma el tiempo
asignado se cederdn los buses a otro
componente que esté en espera. De esta forma,
todos los blogues tendrdn oportunidad de
transferir informacion. Ok, parece l6gico, pero
(quién determina el tiempo que ha de estar
cada uno de los componentes o decide que se
ha excedido el tiempo de posesi6n? Los
propios componentes no pueden decidir por si
solos , asi que es necesario un circuito
adicional que coordine y controle los accesos:
necesitamos un drbitro de buses. Esta solucién
nos atrae, pero enseguida descubrimos que
para poder repartir los buses en el tiempo los
componentes conectados a ellos han de estar
preparados...han de ser sincronos...y este tipo
de componentes son caros y complicados de
disefiar. De nuevo no hemos dado con la
solucién 6ptima.

Parece evidente que utilizando un iinico
sistema de buses el problema no tiene una
solucién rdpida y sencilla, ;Y si afiadimos mds
buses? Podemos obtener un compromiso entre
nimero de buses, el coste y el rendimiento
conseguido si dedicamos exclusivamente tres
buses del mismo tipo que los anteriores a la
memoria y procesador, y otros tres a los
dispositivos de E/S y memoria. De esta forma

todos trabajarian al 100% de su velocidad ya
que no existirian colisiones.

Eso si, la memoria hay que dividirla en
dos bloques totalmente diferentes, puesto que
si es compartida de nuevo aparecen problemas
de colisién. Pero si tenemos dos memorias
separadas y no estin compartidas por los
componentes, ;cémo consigue el procesador
obtener los datos que un dispositivo de E/S ha
dejado en la memoria que le corresponde?

Tenemos que unir los buses de las dos
partes para que en caso necesario, el
procesador pueda acceder a la memoria
asignada a los dispositivos de E/S. (Para estos
tltimos no es necesario que accedan a la del
procesador o volverfamos al principio). La
unién de los buses podemos realizarla a través
de un drbitro de memoria que permita de forma
opcional (y cuando convenga) acceder al
procesador a los dispositivos de E/S y su
memoria. OK!!! Parece que hemos dado con la
solucién, veamos, a priori, que dos ventajas
clave tiene:

¢ Permite en el mejor de los casos
trabajar a la mixima velocidad que los
componentes puedan dar. Esto es
importantisimo. En el peor de los casos, el
tinico que verd disminuido minimamente su
rendimiento serd el procesador, puesto que
esperard a que el drbitro le ceda los buses.

v Mediante esta configuracién, podemos
dar mds independencia a las actividades que
los dispositivos de E/S han de realizar. Se
descarga al procesador de tareas que no son
propias de €l, como la lectura del teclado,
acceso a pantalla o carga directa en memoria
de datos que proceden de una unidad de disco
(DMA:Acceso directo a memoria). Incluso
podemos incluir algin coprocesador grifico
que ejecute sus propios programas...
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Con esta nueva configuracién de los buses
y bloques, hemos de volver a retocar el
esquema de la figura | para convertirlo en el
de la figura 2.

Basdndonos en esta estructura, es hora de
que retrocedamos a dos cuestiones que hemos
dejado en el aire y que ahora podemos
resolver: ;Qué procesador utilizamos? ;cémo
y qué dispositivos de E/S implementamos?

La eleccion de los procesadores a los que
podemos acceder (por su coste vy
comercializacién) sélo tiene dos opciones:
Intel o un Motorola. Un Intel proporcionaria
compatibilidad con los ordenadores que
actualmente estin mds extendidos (son la
opcion mds barata), y esto es una ventaja que
rdpidamente se convierte en desventaja cuando
observamos el disefio primitivo y poco
afortunado de los i80x86. Con buses
multiplexados, memoria segmentada, registros
implicitos, lenguaje mdquina complicado y
poco flexible, E/S no mapeada en memoria...
convertirfamos nuestro disefio en un vulgar
ordenador compatible repleto de parches,
ademds de tener que volver a comenzar de
nuevo todo el proceso de disefio con mds
problemas que soluciones.

Veamos que ofrece un Motorola 680x0:

U Lenguaje méquina potente y completo.
Libertad total en el uso de los registros internos
y programacion sencilla.

Buses sin multiplexar, es decir, puede
direccionar directamente un espacio continuo
de memoria de como minimo 16 Mbytes.

U Los dispositivos de E/S estdn mapeados en
memoria, y se accede a ellos como una
posicién de memoria se tratara.

O Arquitectura interna de 32 bits.

U Es posible conectarle circuitos periféricos
tanto de forma sincrona como asincrona.

O Existen varios modelos que funcionan a
distintas velocidades y contienen mejoras
internas que aumentan el rendimiento. Todos
los modelos son compatibles en el lenguaje
mdquina de forma ascendente.

0 Facilidades para ser integrado en un sistema
multitarea.

Este procesador se adapta totalmente a los
requisitos de nuestro disefio, asi que, serd la
mejor eleccion.

En cuanto a los dispositivos de E/S,
hemos de discutir que posicién tomamos:

1) Dejamos unos puertos con zécalos
preparados para permitir conectar directamente
a los buses estos dispositivos y que otros
fabricantes se dediquen a disefiarlos, como
puedan ser controladoras de video, disco, disco
duro, teclado, puerto serie, paralelo, sonido...
Es decir, fabricamos una placa vacia donde
solo estén implementados los buses, el
procesador, la memoria y algin circuito
adicional secundario. Esta es la posicién mds
comoda y desde luego la méds econémica. Pero
dejar aspectos tan importantes en manos de
terceros puede ocasionar la aparicion de
multitud de tarjetas incompatibles entre si, que
puede producir un caos en el usuario frente a
esa diversidad. Los programadores tendrian
que estar constantemente modificando sus
aplicaciones para abarcar al maximo todo tipo
de tarjetas diferentes. No conseguiriamos un

sistema homogéneo y completo que todo
usuario pueda utilizar desde un principio.
Evidentemente, el coste de una placa vacia
seria ridiculo, y el éxito de ventas estaria
asegurado. Pero SOMos ingenieros
(¢recuerdas?) y realmente no nos importa el
€xito, cuando viene dado por otros motivos
que no son calidad y potencia, sin perder la
sencillez y eficacia para el usuario. Ademds,
este tipo de maquinas vacias actualmente se
comercializan ya, asi que si seguimos esta
linea nos convertiremos en uno de ese nimero
infinito de empresas que plagian un disefio y
colocan su logotipo alardeando de que son "PC
compatibles”. Esta opcién no sigue nuestra
filosoffa, asi que la descartamos.

2) Diseflamos nosotros mismos los
dispositivos bdsicos de E/S potenciando al
mdximo todas sus caracteristicas. Es caro y
representa un tiempo de desarrollo del
proyecto mucho mds largo. Sin embargo,
podemos implementar todo tipo de circuitos
que se adapten totalmente a nuestro disefio y
que realicen tareas concretas a gran velocidad
de una forma sencilla y elegante. Esta opcién
es la que deberia escoger todo ingeniero que no
esté presionado por motivos econémicos o
temporales. Total libertad para crear chips
especiales dedicados a  aspectos como
grificos, video, sonido, puertos de comuni-
cacion...etc.

Crearemos 'custom chips’, es decir, chips
especiales y personalizados para el disefio de
nuestro proyecto. Pero.. ; por qué no
empleamos el procesador en tareas de imagen,
sonido y periféricos ?

Si aumentamos su velocidad, por ejemplo,
a 16, 33 o mejor atin, a 66 Mhz, siempre nos
sobrard tiempo de procesador para ejecutar
ofras tareas como presentar gréficos,
transferencias de datos, acceso a periféricos...
iNO! No podemos basar nuestro disefio
tinicamente en el procesador, y menos atin
confiar en que el aumento de la frecuencia de
reloj nos salvard en un futuro. Ademds, a
medida que aumentamos la velocidad también
aumenta la potencia consumida, y jj; el calor
disipado!!!. Los sistemas de refrigeracién que
habria que emplear serian muy voluminosos y
caros. Un procesador funcionando a 66 Mhz
podria tener serios problemas en estos y otros
muchos aspectos que, aunque si es posible
solucionarlos, no es el camino que debemos
SEguir...

Por otro lado, tareas como acceder a
pantalla, mover grificos, o transferir datos a
disco ocuparian demasiado tiempo para un
procesador, puesto que también ha de ejecutar
programas y realizar funciones propias de éL
Estarfa excesivamente sobrecargado como para
soportar multitarea real de una forma decente.
Imaginaros que ha de mover un bloque de
datos de 4 Mbytes, evidentemente que lo puede
hacer, pero no de la forma mds eficiente (un
chip disefiado para mover bloques puede
alcanzar hasta 8 megas/seg).

El procesador lo dedicaremos exclusiva-
mente a obtener la médxima velocidad de
ejecucion de programas. Como consecuencia,
podremos implementar un mecanismo que nos
permita repartir el tiempo de procesador entre
diferentes programas, es decir, multitarea. Pero

si queremos sélo el procesador para dedicarlo a
los programas... ;Quién se va a dedicar a las
tareas restantes? La respuesta parece evidente,
puesto que ya la sabemos: ’custom chips’.
Circuitos independientes del procesador que lo
complementen y estén dedicados exclusiva-
mente a imagen, sonido y periféricos.

Disenados para propdsitos concretos y
para obtener la méixima eficacia en sus tareas.
Que cuadripliquen o quintupliquen la veloci-
dad del procesador en esas tareas. Este nuevo
blogue se refleja en la figura 2, denominado
“custom chips’. Comentemos algunas caracte-
risticas importantes que podriamos implemen-
tar en estos chips:

- Seria imprescindible poder mostrar
imdgenes con alta resolucion y a todo color.

- Tener un circuito dedicado exclusiva-
mente a mover datos grificos de considerable
volumen a una velocidad minima de varios
megabytes por segundo.

- Posibilidad de generar poligonos y
rellenarlos como minimo a la velocidad de 1
millén de pixels/segundo ...etc..etc

X Volvamos a la realidad (ahora estamos
en 1994). Algunos lectores habrin reconocido
en el primer esquema la estructura tipica de un
PC (IBM o compatible) y también habrin
observado que las soluciones que ibamos
descartando json las que han utilizado estos
ordenadores!. Desde aproximadamente los 70
hasta hoy dia, los principios en que se basan
los PCs no han cambiado. Unicamente han
evolucionado en un aspecto: Aumentan la
potencia de sus procesadores con disefios
complicados a base de elevar la frecuencia de
funcionamiento.

El diseio de la figura 2 se cred
aproximadamente en 1985. Por aquel entonces,
apareci6 en el mercado el Amiga 1000. Hoy
dia, el esquema ha evolucionado y mejorado en
muchos aspectos, pero sigue manteniendo la
misma filosofia: "Procesador -Memoria-Buses
Dedicados-Custom Chips". Llegados a este
punto, es conveniente que especifiquemos las
caracteristicas técnicas de los Amiga actuales,
para que todos podamos tener una misma
visién global aproximada de sus capacidades.

El mundo Amiga esti compuesto por
diferentes modelos, aunque siempre se ha
intentado conservar la compatibilidad entre
todos ellos, compartiendo la misma base
hardware, es decir, las mismas capacidades de
sonido y grificos. A cada modelo nuevo
desarrollado se le han implementado todas las
caracteristicas del anterior, y ademis se le han
afiadido mejoras, como ha ocurrido entre los
modelos NO AGA (A500, A2000, A3000...) y
AGA (A1200, A4000).

Evidentemente  existen  diferencias,
algunas de ellas muy importantes, como son
los procesadores que llevan incorporados
(M68000 /M68020 /M68030 /M68040) o la
capacidad de expansién interna y externa, es
decir, mdxima cantidad de memoria permitida,
el mimero de puertos donde colocar tarjetas
internas, controladoras de todo tipo. genlocks,
modems...etc. En las siguientes tablas
mostramos los componentes y caracteristicas
que todos los Amiga incorporan.

U Microprocesador Motorola de 16/32 bits. Todos los modelos (MC68000/10/20/30/40) son compatibles a nivel de lenguaje ensamblador, ofreciendo cada
uno de ellos un juego de instrucciones adicional que aumenta las prestaciones y velocidad de proceso, siendo el modelo base el MC68000 (16/32 bits) y
el modelo actual mas avanzado el MC68040 (32 bits). La frecuencia de funcionamiento esti comprendida entre 7 Mhz y 25 Mhz, aunque hay disponibles
aceleradoras funcionando a 40Mhz y 50Mhz. El coprocesador matemdtico M68882 y la unidad de manejo de memoria MMU estéin integrados en el
mismo chip MC68040 (A4000), mientras que en el MC68030 dnicamente lo estd la MMU, y externamente esta disponible el coprocesador matemético.
Los MC68000/MC68020 los tienen disponibles de forma externa.

0 Memoria expandible como maximo (si se utiliza el procesador nativo, sin aceleradoras) a 10 Mb en A500/A600/A2000/A1200 y a 4 Gigas en modelos con
arquitectura de 32 bits (A3000/A4000). El modelo A4000 poses un minimo de 6Mb en placa madre, mientras que los A3000/A1200 poseen 2Mb., Esta
memoria es continua, y es accedida de forma sencilla y directa por el microprocesador, sin ningin tipo de segmentacién, multiplexacién de
direcciones/datos o cualquier otro esquema adicional.

U Sistema operativo multitarea y rutinas de soporte gréficas, de sonido y animacién incluidos en una memoria ROM de 256kb en AS00/A2000 y 512kb en
A600, A3000, A4000 y A1200.

U Unidad de disco interna 3.5" de doble cara, con una capacidad de 880kb en disco ya formateado, con posibilidad de conectar hasta tres unidades adicionales
que pueden ser de 5.25". En el A4000 se incorpora unidad de alta densidad (1.76 mb), mientras que en los restantes modelos es opcional.

U Dos puertos de comunicaciones, uno serie (RS 232C) y otro paralelo, totalmente programables.

0 Dos puertos reconfigurables para periféricos como rat6n, joysticks, ldpiz Gptico, paddles, e incluso posibilidad de conexi6n para montajes electrénicos
propios.

U Puertos de video con salida simultdnea de video compuesto, anal6gica o digital RGB (Red Green Blue).
U Puertos para la salida de sonido estéreo de los cuatro canales de audio.
1 Controladora interna de disco duro tipo SCSI (A3000) o IDE (A600 / A1200 / A4000). Opcionalmente existen controladoras de tipo SCSI I1.

U Teclado profesional con keypad numérico, diez teclas de funcién y teclas de cursor. Cada teclado estd configurado segiin el pais, aunque existe posibilidad
de reconfigurarlo por software.

U Puerto compatible para tarjetas PCMCIA II, como ampliaciones de memoria DRAM y SRAM, modems, discos duros, CDROMs.. ete (Sélo en modelos
A600/A1200)

U Puerto interno donde estén disponibles todas las sefiales de los buses y del microprocesador para posibles tarjetas con ampliaciones o cambios del
microprocesador no necesariamente Motorola. También pueden ser, por ejemplo, Intel y dar compatibilidad total con MSDOS, obteniendo dos sistemas
con programas en multitarea.

U Grificos de alta resolucién generados a partir de bitplanos, con capacidad para soportar los dos estindars de video PAL y NTSC.
© En los A500/A2000 se usan normalmente resoluciones de:
320x256 no entrelazado
320x512 entrelazado con 32 colores en pantalla
640x256 no entrelazado
640x512 entrelazado en pantallas con 16 colores.
Existen modos de video adicionales que permiten ver hasta 4096 colores simultineos en pantalla (HAMG6) o conseguir mayores
resoluciones como por ejemplo pantalla completa o "overscan”
= En los A600/A500+/A3000 se tienen todas las resoluciones del punto anterior, y ademds, modos de 1280x512 y 800x600
(16 colores maximo)
= En los A1200/A4000 se obtienen todas las anteriores resoluciones, y ademés modos programables entre un rango de

-
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resoluciones de 320x200 a 1280x1024 puntos (con frecuencias de rastreo horizontal y vertical también programable) con 256 colores
en pantalla de una paleta de 16.7 millones de colores. Con un monitor de tipo A2024 se obtiene una resolucion de 1024x1024

puntos. Existe un modo gréfico denominado HAMS donde se dispone, de forma simultdnea, de los 262.144 (2'®) colores en pantalla y
en cualguier resolucion.

U Un coprocesador de pantalla (denominado Copper y localizado en Agnus/Alice) que permite cambiar los valores de los registros de otros custom chips,
en sincronizacién con el haz de electrones del monitor, Esto permite efectos especiales como cambiar la paleta de colores a partir de cierta coordenada
de pantalla, u obtener varias pantallas con diferentes resoluciones, colores y demis atributos, o generar una interrupcion al M680x0 sincronizada con
el haz de electrones... El coprocesador puede trabajar varias veces por pantalla, en cualquier coordenada de una lnea determinada o durante el
intervalo en el que el haz desaparece por el final de la pantalla y aparece de nuevo por el principio (blanking interval). El coprocesador puede acceder
directamente 4 todos los registros de los otros custom chips dejando libre al microprocesador M680x0 para otras tareas.

U Organizacién de los colores en bancos de registros donde se almacenan sus valores. Para cada punto (pixel) de pantalla. la combinacién de los bitplanos
correspondientes produce un niimero que selecciona (indexa) un determinado registro de color dentro del banco.

= 32 registros de 12 bits, divididos en 4 bits para el rojo, 4 para el verde y 4 para el azul. Estos cuatro bits indican la
intensidad de los tres colores base para formar una combinacién de ellos y mostrarla en pantalla. Este
sistema permite obtener una paleta de 4096 colores (2** Red x2** Green x 24 Blue=2/12)

= En los modelos A1200 y A4000, el ancho de los registros anteriores es ampliado a 25 bits, divididos en 8 bits para rojo, 8
para el verde y otros 8 para el azul, y para completar, uno para genlock. La combinacién de estos valores de
intensidad produce un nuevo color de una paleta de 16.777.216 colores (2/%2/%x248=2A%*)  De igual forma, se han
afiadido registros, formando un total de 256. Estos estdn divididos en § bancos de 32 registros, para mantener la
compatibilidad.

0 Objetos grificos denominados sprites’ dirigidos totalmente por el hardware (Denise/Lisa), obteniéndose gran velocidad y facilidad de movimiento. Estos
sprites son independientes del fondo (background) de la pantalla, ya que poseen su propio mapa de bits y registros de color y pueden aparecer sobre o
debajo de pantalla sin depender de su modo gréfico y sus colores. A su vez, cada sprite es independiente de los otros, ya que se utilizan 8 canales
DMA. Después de producir la tiltima linea de la imagen de un sprite, un canal DMA puede ser reusado para producir otra imagen de otro sprite, en
cualquier lugar de la pantalla (con al menos una linea horizontal de diferencia entre cada nuevo uso).

Existe una prioridad que puede ser dindmicamente controlada para cada objeto e incluso, la posibilidad de detectar colisiones. Es decir, el sistema
puede controlar y modificar (a voluntad del programador) la prioridad entre los sprites y los bitplanos de fondo (playfields). De esta forma, se controla
que objeto u objetos aparecen sobre o debajo del fondo en cualquier momento. Cuando diversos sprites aparecen moviéndose en pantalla, es posible
que existan colisiones entre ellos, puesto que en un determinado momento dos o més objetos pueden coincidir en la misma coordenada gréfica. Estos
casos pueden ser detectados autométicamente por el sistema e indicados al programador para que su programa réaccione en consecuencia a una
determinada colisién. Las caracteristicas gréficas de estos objetos gréficos son las siguientes:

= 16 bits de ancho con una paleta de 15 colores (cuando los sprites son emparejados). Trabajan en modo de baja
resolucién con 16 pixels de ancho y un nimero ilimitado de pixels en altura.

= Ademis, en los modelos A1200 y A4000 pueden ser mostrados en diferentes resoluciones y tenér un ancho de 16, 32 6
64 bits (pixels) e ilimitados bits en altura. Pueden usar 16 colores de una paleta de 256.

U Parte del chip Agnus (Alice en A1200/A4000) es utilizado para alojar un circuito especial empleado para mover o manipular blogues de datos a alta
velocidad. Denominado 'Blitter’, ha sido disefiado para recoger datos de hasta tres fuentes diferentes y combinar estos datos de 256 maneras posibles
(aplicando operaciones lgicas) y opcionalmente salvar el resultado de la combinacién en una zona destino. Utiliza 4 canales DMA propios e
independientes entre ellos. Es posible configurario en un modo especial para trazar lineas en zonas rectangulares de memoria, y aplicar modelos
(patterns) a estas lineas. De igual forma, puede ser empleado para el rellenado de 4reas de memoria, aplicando modelos si se desea. El blitter puede
realizar determinadas tareas con mucha més eficiencia que el microprocesador M680x0, puesto que opera a 28 Mhz con capacidad para mover hasta
cuatro megabytes por segundo y trazar lineas a la velocidad de 1 millén de pixels por segundo. La alta frecuencia de funcionamiento posibilita al
programador la generacién y animacién en tiempo real de gréficos 2D y 3D, empleando las funciones de trazado rdpido de lineas para formar
complejos poligonos y la funcidn de rellenado para obtener objetos §6lidos. De igual forma, es posible definir infinitos bloques grificos ("bobs’) y
moverlos por pantalla rapidamente. Estos bloques tienen las mismas caracterfsticas que las pantallas, la misma resolucion, colores y tamafio variable.

{1 Sonido (en chip Paula) consistente en cuatro canales digitales con programaci6n independiente del volumen y velocidad de muestreo (sampling rate). Los
canales obtienen la informacion via acceso directo a memoria (DMA). Una vez inicializados, pueden emitir una forma de onda determinada sin
necesidad de que el microprocesador M680X0 intervenga en ello. Dos canales son asignados a cada una de las dos salidas estéreo externas de audio.
Los canales pueden trabajar entre ellos para producir modulacién en amplitud o en frecuencia (FM o AM), e incluso, simultineamente los dos tipos de
modulacién. Actualmente existen ampliaciones de las capacidades de sonido, ofreciendo calidad de 16 bits en sampleo (calidad CD) y 16 canales, asi
como interfaz MIDI .

U Controlador (en chip Paula) de unidad de disco via DMA basado en la lectura o escritura de pistas completas. Esto significa que se pueden leer hasta
5600 bytes en una revolucién simple del disco (11 sectores de 512 bytes cada uno). Este controlador actiia de forma independiente al microprocesador
M680x0, liberdndole de la tarea relativamente lenta de acceder al disco.
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FIGURA 3. si tomamos como ejemplo de infegracién en placa los dltimos modelos de Amiga, como el A1200/A4000, observaremos

que es muy elevada, puesfo que los principales circuitos de todo el ordenador
En este esquema (a escala) de la placa base del A1200 los ch
confienen en su interior cienfos de miles de transistores. Como
custom chip... mas de uno de nosotros se habra llevado una
desapercibido enire los "mastodonies” como "alice" o "lisa". También
directamente en la supen'qu de la placa (sin z6calo, excep

residen en media docena de pastillas (chips) de silicio.
ips cuadrados (cusfom chips) denominados "lisa, gayle, dlice..."
anécdota, comparar el tamano del chip MC8EC20 frente a cualquier
gran soipresa al comprobar que el microprocesador de 32 bifs pasa casi
hay que comentar que todos los chips estdn soldados

fo las dos ROMs del 5.Operativo) y por lo tanto aquellas reparaciones

caseras o montajes que podiamos realizar en un A500/A2000/A3000 (jcomo cambiar los marfirizados ClAs!) son imposibles
actuaimente en un A1200/A4000. Requieren soldadores especiales y sobre fodo muy caros.

.

Si observamos a simple vista el interior de
cualquier Amiga, la primera impresion gue se puede
tener es la de curiosidad al comprobar que la placa
madre, lejos de estar repleta de componentes
electrnicos, estd casi vacia y recorrida por infinidad
de pistas. Sin embargo, hay una docena de pastillas
de silicio negras, rectangulares o cuadradas, que
esconden en su interior el motor del Amiga. En cada
una de estas pastillas, circuitos integrados o chips’,
residen principalmente transistores de tamafio
microscdpico, que procesan a nivel de bit toda la
informacién que entra y sale.

Este seria el nivel mds bajo al que podemos
llegar: el nivel de transistores. Pero este nivel es
demasiado bajo para nosotros, y lo dejamos a los
disenadores de circuitos integrados de Commodore...
Las funciones, la programacién y las interconexiones
entre cada uno de estos chips serd nuestro nivel de
trabajo, aunque de vez en cuando bajaremos o
subiremos de nivel para explicar el porqué de
algunos detalles.

La moderna tecnologia empleada para fabricar
estos chips permite que el nivel de integracién en
una base de silicio de 1 cm® sea muy alto, del orden
de 100.000 a 1.000.000 transistores, situdndose en la
escala VLSI (o Very Large Scale Integration),
utilizada actualmente por la mayorfa de fabricantes
de ordenadores. Gracias a esta tecnologia, es posible
compartir y aprovechar el espacio de una pastilla
para colocar circuitos con funciones totalmente
diferentes, por ejemplo, el chip de Amiga Agnus se

compone de varios circuitos distintos (jya veremos
mds adelante para que sirven!). {Ojo! Cuando
observamos los chips del Amiga vemos que algunos
son considerablemente grandes. por ejemplo,
algunos de hasta 4cmx4cm y 8emx3cm, pero todo el
corazén del chip reside en un drea de silicio de
aproximadamente 1 cm? el resto de superficie es
empleada para poder colocar en ella las “patitas’ o
pines de conexion al exterior (mientras mds pines
tenga un chip, mayor serd su tamafo...aunque
también juega un papel importante la cantidad de
calor que el chip tiene que disipar mientras estd en
funcionamiento).

A medida que Commodore ha ido lanzando
nuevos modelos de Amiga, el disefio y fabricacién
de las placas ha ido evolucionando: primero usé la
tipica placa con los componentes en una cara y
soldados por la opuesta. pistas en las dos, y
componentes colocados en zécalos..(por ejemplo los
A500 o A2000), y actualmente utiliza la moderna
técnica SM (Surface Mounted), donde los
componentes ya no residen en zocalos, sind que
estin soldados directamente en la superficie de la
placa, sin atravesarla (por ejemplo en el A600,
A1200 y A4000). Esta tltima técnica es mucho mas
fiable en todos los aspectos y principalmente permite
economizar espacio ocupado, hecho evidente cuando
vemos que el tamaiio de la placa de un AS00 es j el
doble que la de un A1200 !

El hecho de disminuir espacio de placa a
medida que se va integrando con escalas mads
clevadas y tecnologias de fabricacion nuevas,
permitird, en un futuro no muy lejano, incorporar en

el Amiga mds "custom chips” que a buen seguro
incrementarin todas las excelentes capacidades
grificas y sonoras, asi como potencia de célculo que
actualmente posee. Todos tenemos en mente
palabras como DSP, AAA, RISC..y més de uno
puede que no sepa exactamente su significado, pero
si que sabe que el futuro apunta en esa direccién.

Para finalizar, adelanto que en los proximos
nimeros de Amiga.InFo comentaremos de forma
particular y en profundidad cada uno de los
componentes "hardware” que integran los Amiga.

El primero de ellos serd "el microprocesador” y
mids concretamente la familia Motorola 68000/10/20
/30/40. -Asi pues, en el siguiente nimero de Al
discutiremos sobre partes que componen un
procesador, diferencias entre las versiones, e incluso
hablaremos de los coprocesadores matemadticos
M68881 y M688E2... @
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Discos duros de gran velocidad. Estin
formateados, ¢ incluyen ¢l cable y el software
necesario para crear particiones. Si nos trae ¢l
equipo se lo instalaremos:;

HD 127Mb Seagate (16ms)
HD 209Mb Seagate (16ms)

HD IDE 3.5" (a4000)
Discos duros de alta velocidad y gran
capacidad, aptos para configurarse como 14 6
28 disco duro. Ideales para instalar en equipos
de sobremesa,
HD 214Mb Seagate (16ms)
HD 260Mb Seagate (16ms)
HD 341Mb Seagate (14ms)
HD 428Mb Seagate (13ms)
HD 542Mb Seagate (12ms)

HD Fasi-SCSI-2 3.5"

Discos duros de altisima velocidad y alta
capacidad, Se precisa controladora SCSI-2 6
preferiblemente Fast-SCSI-2 (léase FastLane
Z3 o Kit SCSI-2 Blizzard).

42.800
55.100

28.100
29.400
34.200
35.600
46.500

HD 545Mb Seagate (12ms) 60,800
HD 1050Mb Seagate oms) 114.800
HD 1700Mb Seagate ms)  214.500
HD 2100Mb Seagate 9ms) 233.700

HD 1689Mb Barracuda (sm=247.300
HD 2139Mb Barracuda sm=265. 100
HD 4294Mb Barracuda (sm«498.700

HD Removible SCSI-2

Disco duro removible interno, en formato
3.5", de gran velocidad. Se precisa controla-
dora SCSI-2.

HD 105Mb SyQUEST (14ms) 48.500
Cartucho 105Mb 11.900

Unidad CD SCSI-2

Inidad lectora de CDs de doble velocidad
para Amiga. Es compatible con todos los
formatos de CD (también PhotoCD y HES).
Incluye software de control: AmiCDROM. Se
precisa controladora SCSI-2.

Lector CD-ROM Toshiba (int) 37.900
Lector CD-ROM Toshiba (ext)51.200

Ofertas vélidas hasta agotar stock. Precios vélidos salvo error tipografico.

Fastlane Z3 (a3000/A4000)

Controladora Fast-SCSI-2

(10Mbfs) por
DMA. También es ampliable hasta 256Mb de
RAM. Soporta todos los dispositivos SCSI-2
(también lectoras CD-ROM).

FastLane Z3

Modem/Fax BZT

Modem/Fax externo v42bis (57.600 bps y
100% comp. AT). Soporta también: v21, v22,
v22bis. ¥23 (ibertex), v32, v32his, v42 y
MNP [-5; y en fax: Class | y 2, Grupo 1L

Incluye software para datos y fax, para
equipos Amiga ¥ PC bajo Windows, y los
cables necesarios para su conexion.

Modem/Fax BZT 14400

69.500

37.900

Escéners Color 24bits

Escdners color (24bits, 256 tonos y line-art)
DIN-A4 de sobremesa. Resoluciones hasta:
1200 y 1600ppp. Diferentes tipos y modos de:
correccidn, brillo, contraste y dithering,

Opeién para alimentador automdtico de
documentos y adaptador de transparencias.
Epson GT-6500 (+cable Amiga) 119.900
Epson GT-8000 (+cable Amiga) 198.900
Alimentador documentos ~ 76.900
Adaptador transparencias 112.900

Memorias (varios equipos)
SIMM 1Mb (1x9) 8.500
SIMM 4Mb (4x9) 33.500
SIMM 1Mb (32bits 72pines) 8.000
SIMM 4Mb (32bits 72pines) 25.900
SIMM 8Mb (32bits 72pines) 57.500
SIMM 16Mb (32bits 72pines) 1 09.900
SIMM 32Mb (32bits 72pines)  consultar

Coprocesadores

Coprocesadores  matemdticos  Motorola,

para anadir a las placas aceleradoras o de
memoria con esta opcidn y también a los
Amiga 4000. No se incluye el oscilador.

FPU 68882-20/PLCC 12.900
FPU 68882-33/PGA 14.900
FPU 68882-33/PLCC 14.900
FPU 68882-40/PGA 23.500

23.500
29.000
1.000

FPU 68882-40/PLCC
FPU 68882-50/PGA
Oscilador (25, 33, 40, 50MHz)

Precios con IVA 15% incluido. Consultar precio portes.

[73) soft

S.l.

c/ Provenza, 435, 2-3 » 08025 Barcelona

Blizzard 1220 (A1200)

Amipliacién de memoria y aceleradora en
una sola tarjeta para el A1200,

Incluye 4Mb de 32bits y es ampliable hasta
8Mb con un médulo adicional. También
incluye un procesador MCGSEC020 a 28MHz
(sin MMU) y acepta cualquier FPU 68882 en
formata PLCC.

B1220 (4Mb, sin FPL) 49.900
B1220 (4Mb, FPU 33MHz) 64.800
B1220/ADDA4 (modulo de amb)  34.900

Blizzard 1230-11 (a1200)

Aceleradora 68030 para Amiga 1200 dispo-
nible en versiones EC030 a 40MHz y 030
con MMU a 50MHz. Posee dos puertos de
expansién: uno DMA para el Kit Fast-SCSI-2
(10 Mbyte/s) y el otro para futuras opciones.

Es ampliable hasta 64 Mbytes de 32bits
através de SIMMs de 72pines, v acepta FPUs

de ambos tipos (PLCC v PGA).

B1230-11/40 (sin FPU) 52.900
B1230-11 /40 (FPU 33MHz) 67.800
B1230-11/40 (FPU 50MHz) 75.800
B1230-11/50 (sin FPU) 67.900
B1230-11/50 (FPU 33MHz) 82.800
B1230-11/50 (FPU 50MHz) 90.800
B1230-1I Kit Fast-SCSI-2 21.900

Blizzard 4030 (A3000/A4000)

Aceleradora basada en un MC68030 a
50MHz con MMU y con opcién de FPU
68882/PGA también a S0MHz.

Se instala ficilmente en el A3000 6 el
A4000/030; sélo hay que insertar la placa en
¢l slot de CPU de estos equipos.

Los procesos y los accesos a la memoria de
la placa base son dos veces mds rdpidos, que
los conseguidos por el propio A4000/030.

Utiliza siempre la memoria base del equipo,
¥ es por ello que no requiere memorias
especiales o adicionales para poder funcionar

correctamente (como otras aceleradoras).
B4030/50 (sin FPU) 59.500
B4030/50 (FPU 50MHz) 82.400

68060-50Mhz

aceleradora

La dinica
-~ modular para todos los A4000.

completamente

Admite modulos de: CPU (68040 y 68060),
Memoria (hasta 128Mb), Caché Secundaria
y Comunicacion.

Existen modulos de CPU gue admiten
diferentes tipos de procesadores y diferentes
frecuencias (hasta 80Mhz). Estin en desar-
rollo médulos con CPU 68060 a 66 y 80Mhz,
e incluso con RISC PowerPC.

El médulo de Memoria admite SIMMs
estindar de 32bits y 72pines, con los que
amplia el sistema hasta 128Mbyies.

Gracias al médulo de Caché Secundaria
(opcional) se puede expandir esta preciada
memoria para acelerar, aun mds, la CPU.

El médulo de Comunieacion (opcional)
incluye: Fast-S8CSI-2  (10Mb/s), Ethernet
(BNC 'y AUI) y Serie de alta velocidad.

Es completamente compatible con todo el
software y hardware creado para el A4000, y
ademds deja libre todos los slots Zorro-111.

C040/ 00 (sin CPU 68040) 109.500

C040/40 (cPuU s8040/40MHz 199,500

C060/50 (cPu es060/50MHz) 289,500
Emplant (A3000/A4000)

Emuladora  Macintosh, la cual incluso
supera las prestaciones del original. Soporta
color, sonido estéreo, puertos AppleTalk,
discos duros, tarjetas de 24 bits, periféricos
SCSI-2... (segin el modelo),

Y ademds todo en jjMultitarea Real!l,

Emplant Basic 59.900
Emplant opcién A oxrse22)  69.900
Emplant opcién Biscsta 69.900

Emplant Deluxe (scsi/2xrs422) 79.900
Médulo IBM (emulador PC) 24.500

VideoLab 1.21 (software)

El mejor software de conversién y creaci6n
de animaciones para Amiga. Perfécto para
utilizar con programas de Multimedia como:
AmigaVision, MediaPoint 6 Scala.

También le permite grabar sus animaciones
a video y en tiempo real,

VideoLab 1.21 (espafiol) 11.900
VideoLab 1.21 (catala) 11.900
VideoLab 1.21 english) 11.900
Titulos CD-ROM (software)
Aminet 2 (Marzo'94) 4.000
C User’s Group Library 6.000
Corel PCD varios (c/u) 9.900
Resource Library Audio 1 4.000

Resource Library MultiMedia 6.000

TEL (93) 456 1545

FAX (93) 456 1545

VIDEO 4]

vando en 1990 una computadora que

realizaba efectos de video en tiempo

real costaba de 50 a 100 millones de
pesetas, nadie se podia imaginar, en los
Estados Unidos de América, que una nueva
compafifa formada por Tim Jenison y Paul
Montgomery iba a causar una auténtica
revolucion en la industria de la
videoproduccién, por menos de 200.000
pesetas y un Amiga 2000.

Todo el mundo centré su atencién en
NewTek, la empresa bajo cuya protecci6n salié
a la luz el proyecto Video Toaster. Nadie
escapé de su influencia: desde productores de
empresas  videogrificas, a  compafifas
publicitarias para la television o equipos
d_eponjvos. centros de educacién o productores
cinematogréficos.

La Video Toaster ofrecié 9 herramientas
esenciales para realizar una videoproduccién
de alta calidad: efectos digitales de video en
tiempo real, generador de caracteres, sistema
de videopintura, grificos en 3D y animacion,
dual frame buffers, luma key, procesamiento
del color en tiempo real, y digitalizacién de
imagenes en tiempo real.

Digital video Effects (Efectos
Digitalesen ﬂnmﬁn Real) con el
Switcher

La VT nos ofrece una de sus mis
atractivas utilidades: la edicién digital de video
en tiempo real, gracias al Switcher. Consiste en
un panel con 9 bancos, con 32 efectos o
transiciones cada uno que se pueden aplicar a
las dos fuentes de video selecionadas de cuatro
entradas posibles, o entre una fuente de video
seleccionada y una fuente de video digital
interna del Amiga (Animacién del Amiga en
Ham8 a 30 frames por segundo).

Como si se tratara de una mesa
mezcladora profesional de video, pero con
infinitas posibilidades, nos podemos sumergir
en un apasionante mundo de efectos increibles.

Efectos como una rotura de cristales,
donde el cristal que se rompe, es la imagen en
movimiento que entraba primero y lo que
queda detrds, mientras desaparecen los trozos
de cristal, es la nueva fuente de video. Tal
como pueden ser las roturas de cristales,
existen otras transiciones isomorfas como son

Utilizada por miles de usuarios en EEUU ésta es, sin lugar
a dudas, la "tostadora" mas potente en creacion de

graficos y efectos de video. Fco.
de todo lo relacionado con ella.

Pérez nos habla de

el efecto de pantalla ardiendo para dar paso a
la siguiente fuente de video o la pantalla que se
convierte en liquida y que fluye hasta
desaparecer y completar la transicién. Ahora,
con la version 3.0 de'la VT se ha afadido la
posibilidad de acompaiiar a este tipo de
transiciones un sonido que ayude a ilustrar
mejor el efecto.

Otros efectos espectaculares son los "page
peels" y "flys" que son efectos de rotacion,
desplazamiento, vuelta de hoja, ondulacion,
etc. de la fuente presente para dejar entrar la
siguiente (por ejemplo, en un noticiario, las
noticias pueden entrar una detrds de otra con
este tipo de efectos, o ir apareciendo rotadas en
tiempo real cada una de ellas por un lado de la
pantalla).

Ademas de estas transiciones cldsicas, se
han afiadido nuevos efectos como la transicién
con una animacién interna: por ejemplo,
creamos una animacion que acabe con una
explosién (un personaje corriendo que acaba
accionando un detonador y la pantalla queda
iluminada por la explosién). Podemos hacer
que cuando seleccionemos esta transicién se
muestre esta animacién y cuando quede la
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pantalla en blanco entre la segunda fuente.

Casi 300 efectos espectaculares que harian
deshacerse de envidia a cualquier productor
televisivo europeo que haya invertido 50 (o
mas) millones de pesetas en un equipo que ni
siquiera hace mds cosas que rotar dos fuentes
de video en tiempo real.

CHARACTER GENERATOR
(Generador de Caracteres)

Es la utilidad de la Video Toaster que
permite crear todo tipo de rotulaciones, scrolls,
y de efectos tal y como se harfa en cualquier
editor de titulacién (VGM, TV-Text, etc.).

Tras la aparicién de Video Toaster 4000
los usuarios tienen a su disposicién un sinfin
de novedades dentro de esta herramienta: Por
ejemplo, existe la posibilidad de incorporar
brushes en la generacién de caracteres, desde
Ix1 hasta 752x400 pixels con el nimero de
colores de la mdquina bajo la que se trabaje
(con un Amiga 4000 262,144 colores de una
paleta de 16 millones). Ademds, con la nueva
VT 4000 y el software 3.0, ya es posible
realizar "alpha chanel" entre las senales de
entrada y lo que hemos generado en el CG (Por
ejemplo: Si estamos entrando por dos de las
fuentes de video los titulares del dia en nuestro
noticiario y queremos que la sinopsis de cada
una de las noticias aparezca transparente sobre
las fuentes de video).

Otra gran novedad, es la posibilidad de
utilizar como fuentes las PostScript type 1 y
type 3 de Adobe y las Agfa Compugraphic
Scalable Outline, ademds de su propio formato
en bitmap. Esto supone usar fuentes entre 10 y
400 lineas de alto, que se pueden escalar,
retocar el color y la profundidad de los
contornos y el interior de cada una de los
caracteres por separados. Ahora usar el CG es
tan fdcil como escoger un tipo de fuente y
ponerse a escribir cualquier cosa y ya estd.

Toaster Paint (Sistema de
VideoPintura)

Es un editor de imagenes de 24 bits en el
que se puede hacer todo tipo de efectos y
manipulaciones sobre grificos en 24 bits para
después utilizarlos como brushes o como
imdgenes estdticas para insertar sobre las
fuentes de video, con la posibilidad de, entre
muchas otras opciones, incluir médscaras (bits)
de transparencia en nuestros trabajos para usar
con el Alpha Channel.

Es facilisimo usar el frame grabber para
congelar la imagen que nos entra por una de
las entradas de video e inmediatamente
retocarla para usarla en el mismo instante.

ightwave 3D (Grafi 3D
e T Y

Gracias a un hardware especial interno de
la VT, el sistema de generacién de grificos en
3D y animacién Lightwave, desde el primer
momento, supuso una auténtica revolucion en
el mundo de las animaciones realizadas por
ordenador.

En los EEUU, la tecnologia en el video ha
llegado a unos grados de sofisticacién en los

Realmente ha de ser complicado el disefio de una farjeta con tantas prestaciones. La
mayoria de los “chips” especiales que la componen son exclusivos de NewTek.

Unicamente esta disponible de forma interna y versién NTSC para A2000, A3000 y A4000.

que es mas facil que un joven coja del
videoclub una pelicula llena de efectos
especiales hechos por ordenador, y que se
sienta altamente atraido por ella, antes que
querer ver una serie de animacién cldsica (con
maquetas a escala). A los productores les
saldrd el espeluznante coste de una maqueta de
una nave espacial a escala por el mismo precio
que un sistema VideoToaster completo.

De hecho, series en las que sdlo se
utilizaba el Amiga/VT para hacer efectos de
segunda categoria, como insercién de estrellas
de fondo moviéndose a gran velocidad en la
sala de control de ’Star Trek the Next
Generation’, después de hundirse gracias a los
precios abusivos que exigia la gente de Silicon
Graphics (1 millén de délares por animar unas
cuantas veces la Enterprise en cada episodio),
han reaparecido con efectos integramente
realizados con la VideoToaster ('Next
Generation® reaparece como 'Deep Space 9, v
ipor solo 100.000 délares por episodio!).

En el capitulo piloto del proyecto Babylon
5 (serie que este 1994 ya ha sido una realidad
en USA, y estd rompiendo esquemas en la
concepcion de la Ciencia Ficcién: os
recomiendo el capitulo 8 *And the Sky Full of
Stars’), Foundation Imaging ya nos impresiond
con las escenas alucinantes que se desprendian

de la serie: renders increibles que parece
mentira que unos modestos usuarios de Amiga
hayan realizado. La imagen de la pdgina uno es
una muestra de una de las naves., Ha sido
extraida del video que ya podemos obtener en
los videoclubs nacionales y en castellano.

Steven Spielberg tampoco se ha escapado
de esta ola de gran calidad a precios minimos.
Después de que Amblin Enternaiment
encontrara en 'Parque Jurdsico’ un negocio
gracias al modelado con Amiga e Imagine
(barato y competitivo) y el render de los
dinosaurios en Workstations Silicon Graphics
(Bastante caro, pero hasta la fecha sin poderse
realizar de otra forma por motivos temporales),
el nuevo proyecto fue una coproduccion entre
Amblin y Universal Television, Ilamado
SeaQuest DSV (Deep Submergence Vehicle),
una historia de investigacién submarina de
civilizaciones perdidas sumergidas en el fondo
de los ocednos.

En este proyecto, se pudo utilizar

integramente el ordenador Amiga gracias a lo
que se llamé "the render farm"” (la granja del
render), una sala no muy grande donde
conviven 40 VideoToasters con procesador
68040 a 33 Mhz. cada una, controladas con el
software RenderMaster de Nutopia para crear
las animaciones que se

prioritariamente

necesiten. Las animaciones se almacenan
temporalmente en 10 discos de 1.2 Gigas para
después volcarlos a un CDVideo grabable
desde el cual ya se pasa directamente a la
post-produccion. En el momento de Ia
redaccion del articulo, ya se habia trasladado
un prototipo del casi utdpico "screamer"
(aceleradora que incorpora procesadores en
paralelo) para que Se genere con mayor
velocidad cada capitulo semanal (canal 5,
NBC, 7 p.m.).

Cuando entras en el mundo de
LightWave, por poco experto que seas, verds
que cualquier persona que se acerque a este
tipo de aplicaciones puede realizar los trabajos

que quiera, por dificiles que le parezcan, y
aunque no tenga ninguna nocién de 3D,
informédtica, hardware, y sélo sepa lo que
normalmente realiza, la videoproduccidn.

Esa es la realidad. Hay aplicaciones que
son muy dificiles de usar, pero te hacen todo
perfectamente bien. Tienes control sobre el
minimo pardmetro, pero una persona que viene
del mundo del video no sabria utilizarlas
porque no le interesan las cosas minuciosas.
Quiere hacer una animacion de un logo
volando a través de un escenario, y que de
repente vaya contra el espectador de forma
répida, por ejemplo, y lo quiere realizar de
forma facil, casi automdtica. Quiere que el

render no sea para morirse esperando. Quiere
LightWave,

Dentro de 3D estd el Modeler, el modulo
que nos permite crear objetos en 3D, aplicarles
herramientas, realizar sobre ellos operaciones,
etc. como cualquier programa de raytrace que
conozcamos. Existe la posibilidad de entrar
directamente caracteres por teclado y operar
con ellos en forma de objetos en 3D, trabajar
con los Bones (huesos), que es una de las
muchas caracteristicas que se han afiadido a la
VT en su tercera versién. Consiste en definir
los huesos que componen un objeto para luego
animarlo de forma independiente a su
estructura, Gnicamente teniendo en cuenta las
articulaciones que forman los huesos, como si
de un esqueleto se tratara. De esta forma,
podemos hacer que cualquier objeto no
animable normalmente (como las latas de
bebida Shasta Diet en un anuncio de la
television de USA), pueda moverse con una
naturalidad alucinante.

Aparte de los bones. estin los "Lens
Flare", que son manipulaciones sobre los
atributos de las lentes de la cdmara. Fdcilmente
podemos modificar los pardmetros de la
cdmara para poder desenfocar, crear los
posibles reflejos internos de la Gptica de Ia
cdmara, modificar luces, estrellas, soles, etc.
Ademads se pueden realizar todo tipo de efectos
sobre los objetos en 3D, como morph, warp,
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etc. Por dltimo, cabe destacar el "Motion
Blur", la posibilidad de animar grupos de
objetos ddndoles cualidades fisicas como peso,
gravedad en el ambiente, viento, etc. especial
para copos de nieve, estrellas, hojas secas. En
definitiva, todo lo que queramos controlar
directamente pero que hemos de automatizar
para liberar el trabajo.

Como complemento al Motion Blur, han
aparecido en el mercado (americano) otros
paquetes de software que trabajan mds
perfectamente con las leyes fisicas de la
materia, y que dan una apariencia mds real al
movimiento que realizan los objetos.

Dual Frame Buffering

Mediante el hardware implementado con
dos buffers, la VT puede mantener dos
imdgenes de 24 bits en alta resolucién en
pantalla. Con esta aplicacién podemos permitir
utilizar estas imdgenes como méscaras que
dejardn pasar las fuentes de video, para
aumentar asi las posibilidades en tiempo real

del sistema.
Luma Key

Se pueden realizar luma keys con fades
incluidos, secuencias animadas bajo luma y
muchos efectos mds que escapan de la tipica
imagen del hombre del tiempo sobre un mapa.
El croma key (por color) es posible mediante la
adquisicion de mdédulos externos de terceros
fabricantes.

Color Processing

Se pueden alterar en tiempo real los
atributos del video: color, brillo, contraste,
negativizar, solarizar, croma, de dia a noche,
etc., un gran nimero de efectos que
complementan el abanico de posibilidades de
la edicion de video en tiempo real.
Posibilidades que han permitido la realizacién
de "videos’ musicales con infinitos efectos en
tiempo real, que son los que realmente atraen

al publico.

Still Store/Frame Grabber

Se pueden digitalizar en tiempo real
imdgenes en alta resolucién y 24 bits para
almacenarlas o utilizarlas inmediatamente en el
switcher con los efectos digitales de video.
Podemos digitalizar un frame de la animacién
de una noticia de la que tenemos que informar
y usarla inmediatamente en el ToasterPaint
para modificarla, y mds tarde presentarla
retocada y con Alpha Channel presentar todas
las transiciones por alguna vifieta transparente
que le hayamos practicado.

CONCLUSIONES

Por supuesto todas estas realizaciones, e
infinitas mds, se pueden ampliar gracias a la
posibilidad del AREXX, el sistema de
comunicaciones entre programas del ordenador
Amiga. Con AREXX se pueden realizar todas
las cosas imposibles con la VT, y por ello han
aparecido paquetes desarrollados especialmen-
te para aprovecharlo: T-Rexx professional,
ScriptGen, ToastMaster, Toaster Toolkit 4000,
AmiLink (sistema de edici6n lineal de video),
etc.

Se puede sincronizar sonido en 16 bits con
la tarjeta Sunrize AD516 editdndolo en tiempo
real, utilizar la VT como un sistema de edicién
no lineal de video con la “framemachine’ en
multitarea y controlada con AREXX, utilizar el
Bars & Pipes como editor Multimedia con su
accesorio Toasty, y un sinfin de opciones mds.

Ahora, todo esto nos queda un poco lejos,
pero dentro de poco, NewTek necesitard
expandir su mercado, ante la competencia del
mundo PC y Mac, que cada vez se acercan més
a los 15 frames por segundo (lun Amiga
soporta 50 frames/sec.!) a precios que no sean
de locura. Después de convencerse de que en
el Viejo Continente hay posibilidades,
intentard desarrollar un sistema para la Europa
PAL, aparte de los multiconversores de norma
que ya ha creado y que no son siné un anuncio
de la gran ola que va a venir.@
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stamos en los 90. Atrds han quedado

os 60, los 70 y los 80. La industria

informdtica ha adquirido una cierta
madurez y las mdquinas de que disponemos
han adquirido una potencia considerable. Es
evidente que los tiempos han cambiado y que
las soluciones de antaiio se nos quedan
pequenas. El software, como el resto de
componentes del mundo informdtico, ha
evolucionado adaptindose a las nuevas
necesidades. Hoy en dia es imprescindible
para cualquier empresa disponer de un buen
soporte informitico, y que ese soporte
FUNCIONE. No nos hemos de quitar de la
cabeza que cualquier utilidad minimamente
seria, sobre todo las orientadas a ayudar a los
demds programadores, como compiladores,

debe de tener wuna  seguridad de

funcionamiento, que en algunos casos es,
incluso, mds importante que la propia
eficiencia del programa en si. En lenguaje de
calle, hemos de intentar por todos los medios
que el programa no "pete". Las conse-
cuencias de una mala programacién estdn a la
vista de todos: los cuelgues del sistema, los
gurus, los bugs de programas, etc. Hay fallos
enormes en los programas actuales, ;quién no
se ha encontrado con uno? El usuario pensard
que quizd no tiene fanta importancia la
necesidad de asegurar el correcto
funcionamiento de un programa, pero quizds
unos cuantos ejemplos le hagan cambiar de
opinién:

Ejemplo n° 1: Usted ha disefiado un
programa que calcula una simple divisién y no
tiene en cuenta que el usuario pueda insertar el
valor 0 en el denominador. Evidentemente, el
programa puede bloquear la médquina en ese
caso, debido a que no es capaz de trabajar con
nimeros infinitos, y causard un desborda-
miento de la variable. Quiz4, si se ejecutase en
un entorno como MSDOS, el programa no
tendria mayores consecuencias: se reinicia la
miquina y ya estd. Pero... ;y si el fallo se
produce en su Amiga, que dispone de multi-
tarea, cuando estd cjecutindose Real 3D o
Imagine y se encuentra a punto de terminar ese
fotograma que ha tardado 19 horas en crear?.

E; n° 2. Imaginese que usted
construye un programa para llevar |Ia
contabilidad de la empresa de un amigo o de
un cliente y que, debido a un "bug" del
programa, destruye los datos de 9 meses de
trabajo. ;Es importante o no una buena
Programacion? Y llegando a los extremos mds
mnsospechados: ;qué me dirfa de un "bug" de

similares caracteristicas en el ordenador que
controla la central nuclear més cercana a su
casa? En resumidas cuentas, la programacién
de ordenadores puede llegar a ser asunto de
seguridad nacional. Ademds, hay que remarcar
que los programas que sirven de plataforma a
otras aplicaciones tienen una necesidad mucho
mayor de fiabilidad, ya que los bugs se van
propagando de programa en programa, y los
fallos ocultos de un sistema operativo o un
compilador pueden convertirse en fallos en la
ejecucion de programas creados para esas
plataformas. ;Se imaginan el programa de la
central nuclear ejecutdndose sobre Windows?

Diferentes tipos de errores en los
programas

v Errores de algoritmica: Son errores que
comete el propio programador a la hora de
disefiar el programa. Estdn causados por la
"negligencia" del propio programador. El
primer ejemplo del apartado anterior es un
claro retrato de este tipo de error. El
programador ha de prever los posibles usos del
programa y gestionar bien todas las posibles
entradas y salidas. Se supone que el usuario va
a confiar en los resultados que la méquina le
devuelva, con lo cual, en caso de prever que un
caso pueda no resolverse satisfactoriamente, el
programa ha de comunicar al usuario que esa
entrada produce error, o no aceptarla, o
comunicar de antemano al usuario que la haga:
"El programa actual realiza la divisién entre
numerador y denominador siempre que éste
sea diferente de 0", o "Error: No se puede
calcular el resultado”, o "Error: Ha insertado 0
¥ no es una entrada correcta”,... Estos articulos
estan dedicados a evitar este tipo de errores.

vError tipogrifico: Error que se comete
de forma involuntaria al teclear o introducir el
programa al ordenador. El principal encargado
de detectar estos errores es el compilador,
aunque el propio lenguaje puede ayudarnos.
Cuando el programador equivoca un simbolo,
es normal que el compilador se lo comunique
con un mensaje de alerta o error. También
tiene que ver el propio lenguaje en ello. Sien
vez de una comparacién melemos en un
condicional una asignacién, ésta serd mds o
menos detectable segin el propio lenguaje que
se esté usando. Esto se tratard en una préxima
seccion.

v Otros errores: Pueden contarse entre
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ellos desde un corte de electricidad, una bajada
de tension, hasta un mal disefio de una placa
del ordenador o del sistema operativo, etc...
Este tipo de errores no pueden ser corregidos
por el propio programador, pero es bueno que
éste intente evaluar algunas de las posibles
situaciones, como por ejemplo, las diferentes
configuraciones que puede tener el ordenador
sobre el que se va a ejecutar el programa, efc.

Eleccion de un lenguaje de
programacion

Hay lenguajes para todos los gustos,
algunos de ellos principalmente orientados a
aplicaciones especificas (como el Cobol,
Fortran, elc...) y otros orientados a todo tipo de
propositos (Basic, C, Pascal, Modula-2.etc...)
Unos se dejan manejar méds que otros ¥s
aunque parezca mentira, los que menos se
dejan manejar suelen ser precisamente los més
indicados para una programacién fiable. Una
aplicacion escrita en Ensamblador o en C es
mucho menos fiable que otra disefiada en
Modula-2 o Pascal. También es cierto que,
potencialmente, se pueden hacer mds cosas en
C que en Modula-2, e igual de fiables, pero
para ello se necesita mucha mds dedicacién en
lo que a correccién de errores se refiere. Este
pequeno ejemplo lo ilustra claramente:

QEnC:
- If (!(sinerrores=TRUE)) [salir()}

El programador ha disefiado una funcién
que cuando detecta que la variable booleana
"sinerrores’ se encuentra a FALSE, sale de la
funcién, y, por error tipogréfico, en vez de
'==" (igualdad booleana), ha escrito '=’
(asignacién). El programa asigna a ’sinerrores’
un TRUE, que "machaca” el posible resultado
que pudiera haber en la variable 'sinerrores’,
luego evalia si salir es FALSO, y en NINGUN
caso es posible que se detecte, ya que siempre
evalia una variable que estd inicializada a
TRUE. Solucién: el programa nunca saldria.
El compilador de C debe detectar los casos que
no estén contemplados en la gramdtica del
lenguaje. En este lenguaje estd permitido ésto
y mucho mds, como los famosos goto’, que
suelen ayudar a hacer ilegible el cédigo. El
compilador no ‘detectaria error, y en las
ejecuciones de prueba puede que tampoco
detectdramos tal error, con lo cual ya
tendriamos un "bug" vivito y coleando en
nuestra "flamante” aplicaci6n.
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U En Médula-2: Para empezar, el Médula,
como el Oberon y otros lenguajes mds forma-
lizados, no te permite hacer una asignacién
dentro de una evaluacién booleana, ni permite
hacer "goto’, con lo cual no dejaria que nuestra
aplicacién se compilara sin generar un mensaje
de error para que el programador se enterara de
lo que ha sucedido.

Pero, como para todo en esta vida, en la
programacién no hay una piedra filosofal.
Muchas de las mitinas grificas de las
magnificas 'demos’ de los Amiga sé6lo pueden
ser programadas en C o Ensamblador. Oiras
veces, no interesa tanto la fiabilidad como la
velocidad de ejecucion, como, por ejemplo, en
un visualizador de animaciones. Otras veces es
més necesario el ahorro de memoria que la
fiabilidad, como, por ejemplo, en un juego para
ordenadores con poca memoria. El cédigo
generado por lenguajes de alto nivel con una
gran fiabilidad, como el Modula-2, suele ser
mas grande y lento que los generados en C, y,
a veces, se necesita hacer "cosas raras” que el
compilador no nos permite. Esta seccién estd
orientada sobre todo a la programacion fiable,
con lo que sera mds fdcil de implementar sobre

Pascal o Mgddula-2 que sobre C o

Ensamblador.

La necesidad de la claridad en el
codigo

La claridad en el codigo es, si cabe,
imprescindible para el programador de hoy en
dia. Un listado bien anotado, con comentarios
y con unas tabulaciones bien ajustadas que
permitan una correcta lectura del cdidigo, es
esencial. Un programador pasa mds tiempo
mejorando aplicaciones que programando
nuevas, e, incluso en ese caso, se suele recurrir
a "trozos’ de anteriores programas o funciones
que realizan acciones iguales o ’semejantes’ a
las que se necesitan. En un programa es tan
importante su disefio como su mantenimiento.
Un ejemplo claro de ello son los sistemas
operativos actuales. Hay muiiltiples revisiones
y mejoras del AmigaDOS, Finder, MSDOS, y
lo mismo sucede con programas que tienen al
menos un minimo uso. Si la empresa en que se
ejecuta un determinado software desea mds
prestaciones que las actuales, pero desea
mantener el método de ftrabajo y las
prestaciones existentes, se impone una
revision. Volvemos a lo de siempre: si el
programa estd bien disefiado, el nuevo
programa serd aiin mejor y no tendrd
problemas y si no, arrastrard problemas de una
a otra version hasta que no llegue a lo que se
espera de €l. Si el programador que lo codifico
se encuentra dos afios después con un listado
criptico y laberintico, con variables cuyo
nombre no esté bien relacionado con su
utilizaci6n, es mds que probable que pierda
gran cantidad de su tiempo en llegar a entender
su propio listado para mejorarlo. Para ello es
muy necesario que el texto esté bien
estructurado y documentado, y que se guarden
los algoritmos que se utilizaron en su disefio.

¢Qué es un algoritmo?

El algoritmo es, ni mds ni menos, una
expresion formalizada de 1lo que el
programador tiene en mente. Es una
representacion de lo que se desea y lo que se
obtiene, de sus entradas y salidas, de las

variables usadas y un estudio de los posibles
estados en los que se puede encontrar un
programa en su fase de ejecucion.
Normalmente, este algoritmo estd escrito sobre
papel, ya que es el modo méds claro de
entenderlo y consultarlo para el programador;
es lo que dirfamos un programa legible para
una persona. El algoritmo no depende,
normalmente, del lenguaje de programaci6n
utilizado. El algoritmo es el nicleo verdadero
de un programa y es lo que el programador
debe traducir a un lenguaje de programacién
para que la mdquina pueda entenderlo. EI
algoritmo depende mucho de la persona que lo
haya hecho, pero es muy recomendable utilizar
algin sistema estdndar para que mds adelante
podamos seguir entendiéndolo y que otras
personas lo entiendan también.

Herramientas para la creacion
de programas correctos

La herramienta esencial para la creacion de
programas correctos es el dio especificacion-
correccion. La idea en si es bastante simple:
un programador no sélo debe de crear un
programa, s$ino que debe demosirar que éste
funciona para todos los posibles casos. Se ha
de programar de la misma manera en que un
matemdtico  formula sus métodos o
resoluciones, mediante demostraciones.

Para reforzar esta afirmacion diremos que,
aproximadamente el programador es a las
matematicas lo que el arquitecto o ingeniero es
a la fisica. Estos construyen sus proyectos a
partir de elementos fisicos de la misma forma
que un programador recoge los elementos
matemdticos para construir sus programas. La
informdtica es el medio por excelencia para
representar y utilizar estas estructuras, ya que
trabaja con ideas, con informacién y con
objetos no fisicos. Hasta la llegada de los
automatas programables s6lo se podian
representar a través de la miisica, geometria,
etc.. que eran medios que estaban muy
limitados por elementos fisicos como las
dimensiones.

Asi pues, la mayoria de los expertos en
programacién de hoy en dia han llegado a la
conclusion de que el programador debe
demostrar sus programas. Para ello, se vale del
método habitual: la 16gica matemdtica. Los
programas son ideas y ésta es la forma de
evaluar las posibles interconexiones entre ellas.

La Logica Matematica

Para quien no lo sepa, la légica es la
ciencia que nos aynda a evaloar
interconexiones entre unas ideas de las que
partimos y que se suponen vilidas. Esto suena
complicado, pero la verdad es que la
utilizamos inconscientemente :

"Juan me ha dicho que Pedro estd con
Luisa y Jesiis me ha dicho que Luisa esté en las
Ramblas, luego Pedro debe estar en las
Ramblas". En las frases anteriores tenemos
dos premisas y una conclusién. Una premisa
es un enunciado del que partimos y que se
considera cierto:

"Pedro estd con Luisa" y "Luisa estd en las
Ramblas" son las dos premisas de las que
partimos y a partir de las cuales hemos de
extraer una conclusién.

"Pedro estd en las Ramblas" es una
conclusion vilida a la que llegamos tras operar
inconscientemente las dos premisas anteriores
con las leyes de la 16gica.

La representacién légica de lo anterior
seria ésta:

P+ L
L=R
P+ R

La ldgica intenta evaluar la validez de los
razonamientos, no de los conocimientos que se
aportan en sus premisas. Este razonamiento o
interconexion de ideas seguiria siendo vilido
independientemente de que las premisas
"Pedro estd con Luisa" o "Luisa estd en las
Ramblas" sean o no ciertas. La l6gica no estd
en absoluto ligada a las premisas que se
formulan y de las que se parte. La siguiente
frase seria evaluada como una interconexién
vdlida entre ideas: "Sécrates era griego” (S +
G), los griegos eran verdes (G + V), luego
"Socrates era verde" (S + V). La forma de
representar ésto seria:

S+ G
G+ V
S+ V

Para aquellos que todavia encuentren
extrafia esta ultima afirmacién, les diremos
que también utilizamos este concepto
inconscientemente. Si no, piensen que,
seguramente, mds de una vez han pronunciado
frases del tipo. "Yo no te menti, a mi me
dijeron que Pedro estaba con Luisa, y como
Luisa estaba en las Ramblas, supuse que él
estarfa alli." Nuestro pensamiento en si seria
valido, aunque nuestro informador nos haya
mentido, y como lo que la l6gica evalia es la
validez de los razonamientos, éste seria dado
por vilido.

Las diferentes operaciones que se suelen
encontrar en lgica son:

Op + q Condicional "'Si p entonces q"

"Si es Socrates, entonces es
griego”

OpAq Conjuncion 'pyq"
"Sécrates es griego y Sécrates
es verde"

Opvq Disyuncion 'poq"

"Sécrates es griego o Socrates

es verde"

" "

O-p Negacidn no p
"Socrates no es griego"

Hay otras operaciones légicas como las
variantes de éstas (disyuncién negada,
conjuncién negada, etc...), o como los signos v
(para todo) y 3 (existe).

Vamos a dar un iltimo ejemplo de la
potencia de la algoritmica metédica, aunque
ésta no sea su seccién. Hemos dicho que
mediante ella podemos crear programas que
podamos especificar mediante operaciones
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Iégicas. ¢(Recuerdan  las  definiciones
matemdticas del limite o las derivadas, todas
ellas llenas de simbolos como el ¥ o el 3?7
(Como lo implementarian?

Estas operaciones logicas son las mismas que
se encuentran en los condicionales de cada uno
de los lenguajes de programacién que tenemos
al alcance, por lo cual, aprenderlas no es
ninguna carga extra para cualquier persona que
vaya a programar.

Mis adelante daremos repasos de légica més
avanzada. De momento, y para no tener que
rebuscar en libros, las tablas de las operaciones

booleanas elementales son éstas:
(V=verdad y F=falso)

Discusion sobre el condicional
- lagico

A estas alturas ya se habrd preguntado a
qué se deben los interrogantes en la expresion
del condicional. El condicional o "implica"
sélo relaciona dos premisas con una conexién
muy débil. 'a’ "implica" 'b’ (a->b) nos dice
que en caso de que "a’ sea verdadero, ‘b’ ha de
serlo también. No nos dice nada de los casos
en que 'a’ sea falso (casos primero y segundo).
En el caso en que "a’ sea verdadero, y 'b’ falso,
se observa que contradice la definicién del
"implica"”, es decir, "a’ es verdadero, pero no es
falso. Este es el tinico caso en el que se puede
opinar sobre la veracidad o no del enunciado.
En el caso que resta no podemos decir nada.
Como pequeiio ejercicio mental, determinelo
usted mismo. Como ayuda, piense en lo
siguiente: "Sécrates es europeo y es griego,
pero eso no quiere decir que el hecho de que
Sécrates sea europeo implique que sea griego”

Especificacion

La especificacién consiste en usar la 16gica
para expresar el estado I6gico de salida en un
programa y el estado légico en el que debe
finalizar el mismo, de forma que se nos
garantice que el programa es correcto. En
términos mundanos, lo que tenemos y lo que
queremos, de lo que partimos y a lo que
llegamos, en un algoritmo.

Nunca dos programas que realicen tareas
diferentes  pueden tener la  misma
especificacion, y nunca una especificacién
puede dar lugar, salvo por error, a dos
programas diferentes. Por ejemplo, un
programa que calcule una division de dos
nimeros  tendria  una  especificaci6n
determinada, y otro que intercambie dos
variables, otra. Aquf presentamos un esquema
un tanto informal de los pasos que sigue la
mente de un programador antes de la
realizacion de la especificacion.

Ideas previas a la realizacion de
un programa

Idea de la que partimos: Tenemos un
Numerador entero cualquiera 'x’ y un
denominador entero diferente de 0 llamado i

Idea a la que llegamos: Queremos un entero

"¢’ que sea el cociente de la divisién 'x DIV y’
y otro 'r’ que sea el resto.

Evolucién de la idea: "¢’ ha de ser tal que
'yre4r=x' y a su vez, 'y*(c+1)' ha de ser
mayor que 'x’, y 'r’ ha de ser menor que 'y’
(definicién matemdtica de la divisién entera).

Especificacién:
Precondicién: Expresién légica de lo que
tenemos al comenzar la ejecucion del

programa:

{ x e y son Enteros, y!=0)
Postcondicién: Expresién légica de lo que
tenemos al acabar el programa:

{c y r son Enteros, y*c+r=x, y*(c+1)>x, r<y}

El programa de la divisién de enteros quedaria
asi:

Para que se vaya familiarizando con la
especificacion, he aqui la precondicién y
postcondicidn de otra funcién:

- Méaximo de dos mimeros:

{Pre: x e y son Enteros}

{Post: (x=>y)->(M=x), (y=>x)->(M=y))
Pregunta: ;Qué valor toma si x=y?
Respuesta aplastante: Da igual, ya que x=y.

La demostracion

La demostracién consiste en la verificacién
paso a paso de una funcién mediante el an4lisis
de sus estados inicial, final e intermedios, y el
estudio de cada una de las transformaciones de
estos estados partiendo desde el inicial,
tEaszmdo por los intermedios, y llegando al

inal.

En términos mas comunes, consistiria en
demostrar que el programa funciona
perfectamente, verificando todos y cada uno de
los estados intermedios. La Precondicidn y la
Postcondicién son los estados inicial y final.
Saltando de uno a otro se puede demostrar que
el algoritmo es correcto. A la precondicién la
llamaremos P, a la postcondicién Q, y a los
pasos intermedios P1, P2, P3, P4, etc. Para

empezar, un ejemplo sencillisimo, el del
cambio:

En el ejemplo se va viendo c6mo se

modifica la Precondicion mediante las
asignaciones hasta llegar a la Postcondicién y
queda demostrado realmente que el programa
funciona.

OBSERVACION FINAL: A simple vista, el
desarrollo de funciones o programas
verificados parece un poco tedioso, pero la
verdad es que, con la prictica, es el mejor
método de desarrollo de funciones. Si el lector
observa con atencién las Postcondiciones, se
dard cuenta de que no son sino las definiciones
o férmulas matemiticas que nos encontramos
en los libros de cdlculo, fisica, quimica, etc.
Al principio, no negamos que es mucho mis
rdpido programar de la forma tradicional, pero
esto tiene sus inconvenientes, como, por
ejemplo, que estd muy limitada por la
"genialidad" del programador. Ha sido muy
demostrado en los libros de programacién que
el programar "chapuza" vale para las cosas
pequefias y féciles, pero se constata el hecho
de que, ante una funcién complicada, el
programador no tiene conocimientos ni
sistemas fiables para "atacarla”, sobre todo si
es una funcion recursiva (que se llama a sf
misma). En la programacién metédica se dan
herramientas para que, siguiendo paso a paso,
mecdnicamente, y partiendo de una férmula
matemadtica, se llegue siempre a un programa,
mds o menos efectivo y correcto que satisfaga
las expectativas. Da, a su vez, mecanismos
para transformar cualquier funcidn recursiva
(mucho mas sencillas de lo que parecen), a la
funcién iterativa (bucle) méds optimizada que se
pueda encontrar, y que sea de demostrada
correccion, etc... Ya no se depende de que no
se tenga un buen dia ni de que no se sea un
genio, la funcién sale sin problemas y, con la
préctica, sin esfuerzo.

Ademds, para remarcar mas los méritos de
una programacién correcta, existen métodos
para "derivar" una funcion, es decir, para
"coger" una especificacién y de ella "sacar",
mediante unos pasos siempre mecdnicos e
idénticos, una funcién que ya queda
demostrada automdticamente.

Pero esto se verd en préximos articulos. En el
siguiente hablaremos de la notacién que ya has
estado usando en este capitulo, y mostraremos
métodos de corregir los diferentes bucles,
condiciones, etc...

Incluiremos c6digos fuente en distintos
lenguajes, como Modula-2, Pascal y C, de los
ejemplos que vayan introduciéndose en el
curso. @
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Centro Informdtico Boadilla, S.L.

-

Convento, 6 - 12 - puerta 4
Boadilla del Monte

MADRID 28660

Telf.:91 - 632 27 65 / 632 23 75
Fax.:91 - 632 10 99

ACELERADORAS CHIPS AMIGA
SUPRA TURBO 28 A2000 34.900 PTAS AGNUS 1 MB 8372A 8.900 PTAS
SUPRA TURBO 28 A500 34.900 PTAS CIA 8520 5.000 PTAS
ROM 2.05 8.900 PTAS
ROM 3.1 + WORKBENCH 2.1 24.900 PTAS
DENISE ECS 8900 PTAS
DISOUETERAS — ' :
Q | DISCOS DUROS
IDISQUETERA INTERNA A500 12.900 PTAS N
DISQUETERA EXTERNA TODOS AMIGA. 12.900 PTAS gg 32{5] ﬁg gg {ng: gigi 2:;33 3‘7"333 L’TTig
DISQUETERA INTERNA HD A4000 24.900 PTAS 3 . .
. HD 420 MB 3.5" IDE PARA A1200 39.900 PTAS|
HD 250 MB 3.5" SCSI PARA A2000 55.900 PTAS|
CABLES
CABLE 44 PIN A1200 2.000 PTAS
CABLE ADAPT. HD 3.5" A1200 5.000 PTAS
CABLE EUROCONECTOR 5.000 PTAS
DIGITALIZADORES
Pl FRAMEMACHINE & FM -PRISMA24 119.900 PTAS
(Incluye Video-Demo)
AMPLIACION DE MEMORIA VIDI 12 AGA 24.900 PTAS
VIDI 12 AGA RT 34.900 PTAS
SIMM 4 MB 32 BIT A1200/A4000 29.900.PTAS
TARJETA A1200 4 MB RAM (ZYDEC) 44.900 PTAS |
VARIOS
LAPIZ-RATON OPTICO 5.900 PTAS
ADAPTADOR 2 JOY/RATON 2.900 PTAS
BOOT SELECTOR ELECTRONICO 1.520 PTAS
MONITOR MULTYSINC "MICROVITEC" 89.900 PTAS
DUPLICADOR SALIDA VIDEO 6.900 PTAS
FILTRO CRISTAL 1.900 PTAS
DISCOS 3.5" DD 50 PTAS
DISCOS 3.5" HD 100 PTAS
FUNDA SAFESKIN A2000/A4000 1.500 PTAS

Otra forma
de componer
musica con

Amiga.

I atractivo mundo del MIDI relaciona

campos tan sugerentes como la misica y

la informdtica. El primero, relacionado
con las humanidades y las artes y el segundo,
con la tecnologia y el proceso de informacién.
Ambos campos coinciden en que, al fin y al
cabo, las notas musicales son informacién
susceptible de procesar. Este vinculo aparece
constantemente en el concepto multimedia,
donde se aglutinan la informacién, la imagen y
el sonido. Aunque para los usuarios de Amiga
este concepto es algo natural y cotidiano, no
ocurre lo mismo en otras plataformas.

MIDI es wun interfaz digital de
instrumentos musicales. La palabra en si
corresponde a las siglas en inglés de "Musical
Instrument Digital Interface". Bédsicamente es
una mdquina de proceso digital que permite
conectar varios instrumentos  musicales
digitales, ordenadores o secuenciadores de
ritmos. Cada instrumento u ordenador dispone
de circuiterfa para posibilitar la comunicacién
en el sistema. El Amiga dispone de una gran
gama de interfaces MIDI para todos los
presupuestos, desde menos de 5,000 pts. hasta
mds de 25.000 pts. El precio no determina la
calidad del interfaz, sélo las prestaciones y
comodidades que nos ofrece. El que usamos en
nuestra configuracién ronda las 9.000 ptas
(fig.1). Dispone de una entrada (IN) para un
instrumento,  salidas  (OUT) para dos
instrumentos y dos copias (THRU) mds de la
entrada. También nos ofrece un conector serie
con la posibilidad de conmutarlo de MIDI a
SERIE para no tener que desenchufarlo cada
Vez que usemos el puerto serie con un modem
0 impresora.

1. Muestra del interfaz midi externo, utilizado por
Sanfi. Este modeio puede conectarse a cualquier

Los instrumentos musicales mds fre-
cuentemente usados en entorno MIDI, como
los teclados musicales, sintetizadores de sonido
o samplers llevan ya incorporado el interfaz.
Con estos elementos, un programa de control
MIDI si usamos ordenador y los cables
necesarios, se pueden construir sistemas
configurados para cada necesidad. Aunque en
este articulo nos referiremos especificamente a
la conexién entre el Amiga y dos teclados,
caben todas las combinaciones. Se pueden
conectar en cadena varios teclados de forma
gue un misico interprete una pieza musical en
su teclado favorito y cada teclado reproduzca
las notas que le sean indicadas. Se puede
utilizar cualquier ordenador (con salida serie),
pero como nos tiene acostumbrados, Amiga va
a ofrecernos las ventajas de poder usar sus
capacidades sonoras y sobre todo de trabajar
en su entorno multiproceso.

CONEXION DEL EQUIPO

La potencia del interfaz MIDI se basa en
el envio de mensajes y NO de sonido, razén
por la que en nuestro sistema habrdi un
cableado para sefiales MIDI y otro para el
sonido. Por el sistema MIDI circula
informacién de las teclas pulsadas, los sonidos
que seleccionamos en el instrumento, el
volumen, el tempo, otros comandos y sefiales
de sincronizacién. No todos los instrumentos
con interfaz MIDI reconocen el potente
conjunto de mensajes; unos no aceptarin un
cambio en el volumen u otros sélo dispondrin
de un sonido y no tendrd sentido cambiarlo. El
tipo de mensajes que reconoce el instrumento
estard indicado en las especificaciones MIDI
de su manual de usuario.

El interfaz MIDI transmite la informacién
de forma secuencial bit a bit en octetos con un
bit de inicio al principio y otro de parada al
final para protocolo. Funciona a una velocidad
de transmisién de 31250 bits por segundo
(baudios). Suponiendo que la pulsacién de
cada nota se codifique en 30 bits (3 octetos
mads los bits de protocolo), podemos tocar mds
de 1000 notas por segundo, prestaciones mids
que suficientes para la mayorfa de los misicos.
Los cables por los que circulan los mensajes
MIDI son unidireccionales, es decir, habrd una
conexion de entrada (IN) y otra de salida
(OUT). Opcionalmente, hay una tercera
conexion llamada a través (THRU), que no es
mds que una copia de la entrada recibida al
instrumento. Esta conexidn extra nos permitird
copiar la sefial que recibamos en un teclado
hacia la entrada de otro y ésta a otro, efc...
pudiendo asi encadenar los instrumentos. La
configuracién que comentamos en este articulo
corresponde a la figura 2 y consta de un Amiga

con un programa secuenciador de misica que
maneje MIDI, un interfaz MIDI, dos teclados y
un equipo de amplificacién.
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2. Esquema de conexiones de la configuracién
utilizada. Se podrian anadir cajas de rifmos,
modulos, efc ...

Veamos primero la conexién MIDI. Sin
prestar mucha atencidn, podriamos conectar la
salida del ordenador a la entrada del primer
teclado y la salida de éste a la entrada del
segundo. Sin embargo, esta configuracién no
permite controlar el segundo teclado desde el
Amiga. Los mensajes del ordenador van al
primer teclado, éste los interpreta y por su
salida sélo envia las notas o controles que
pulsemos. El segundo teclado sélo recibird
estas segundas sefiales y no las que
envidbamos desde el programa secuenciador.
La figura 2 muestra la conexién correcta en
cadena. Si en lugar de conectar la salida del
primer teclado, colocamos la conexion a través
( THRU ) a la entrada del segundo, los dos
teclados recibirdn los mensajes del ordenador.
Las sefiales que reciba el primer teclado por la
entrada son copiadas a la conexién a través y
enviadas al segundo teclado.

Las conexiones de audio nos servirdin
para oir las composiciones a través de un
equipo amplificado y para registrarlas en una
cinta magnética. Conectaremos la salida de
sonido del Amiga y de los teclados a una mesa
de mezclas y ésta a un amplificador con
altavoces y  magnetoscopio. En esta
configuracién, el Amiga puede realizar las
funciones de secuenciador de ritmos, de
instrumento generador de sonidos y de editor
de todos los pardmetros de la composicitn
musical.

Los dos teclados interpretardn las notas y
mensajes que envie el ordenador, pero sélo el
primero nos permitird enviar notas debido a
que el interfaz MIDI sélo tiene una entrada.
Para que los dos teclados pudieran enviar notas
simultineamente, necesitarfamos un fusionador
MIDI. Conectariamos las dos salidas MIDI de
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los teclados a las entradas del fusionador y la
salida de éste a la entrada del MIDI del
ordenador. No obstante, con un pequefio truco
podremos trabajar con los dos teclados sir_l‘e]
fusionador en  nuestra  configuracion.
Introduciremos las notas con el primer teclado
y en el ordenador las modificaremos para que
las interprete sélo el segundo. Aunque pueda
parecer complicado, es una tarea muy simple
gracias a la forma en que se codifican y envian
los mensajes MIDL

MODOS Y CANALES

La norma MIDI estindar considera 16
canales a través de los cuales se pueden enviar
mensajes. Los canales se codifican y se
implementan en un solo cable. No hace falta
un cable para cada canal. Una vez instalado el
sistema, no es necesario cambiar los cables.
Cada instrumento puede interpretar los
mensajes segin el modo en que funcione. Los
instrumentos MIDI pueden operar en 5 modos
con comportamientos muy diferentes, desde no
distinguir los canales y sonido monofénico
hasta polifonia por cada uno de los 16 canales.
Hoy en dia, sélo se usa el modo més potente,
quedando los demds reservados para los
antiguos sintetizadores anal6gicos. Cuando
hablamos de sintetizadores, frecuentemente se
confunden los términos instrumento y sonido.
El INSTRUMENTO es el sintetizador como tal
y los SONIDOS son el violin, la guitarra, el
piano o el bombo que puede simular el
instrumento  sintetizador. Muchas  veces
llamamos  teclado al instrumento y
instrumentos a los sonidos que éste puede
sintetizar, se entenderd segiin el contexto. Se
podria considerar a los sonidos del instrumento
como instrumentos virtuales. Hablaremos de
POLIFONIA cuando varias notas puedan
activarse simultdneamente y evidentemente
suenen todas. El niimero de notas que pueden
sonar a la vez se llama también nimero de
VOCES. Tendremos MONOFONIA cuando al
activar una nota se desactive automdticamente
la anterior, sonando siempre una sola nota
como méaximo. Otro concepto que aparece en
el entorno MIDI es OMNI. Omni desconectado
(omni off) indicard que se consideran los
canales MIDI y se reciben o envian mensajes
por diferentes canales. En cambio, omni
conectado (omni on) ignora los canales,
considerindolos como un tdnico canal. Vistos
estos conceptos, veamos las posibilidades que
ofrece cada modo de funcionamiento de los
instrumentos que incorporan MIDI:

MODO 1 (omni on / poly): Considera
todos los canales como uno. Podemos enviar
mensajes al instrumento por cualquier canal y
los aceptari. Este modo no permite diversos
instrumentos simultineos pero nos permite
polifonia. Pueden sonar varias notas a la vez
pero de un tnico sonido. Evidentemente, si el
instrumento (teclado) tiene diversos sonidos,
podemos cambiar el sonido para cada
fragmento de la composici6n. -

MODO 2 (omni on / mono): Tampoco
distingue los canales pero ademds es
monofénico. La activacién de una tecla
provoca la desactivacion de la anterior. Es el
modo mas simple, sélo suena una nota a la vez
pero también podemos cambiar de sonido si el
instrumento lo permite.

MODO 3 (omni off / poly): Este modo
distingue los canales. Podemos poner un
sonido diferente en cada canal y ademds en
polifonia. Es el modo mas utilizado
actualmente por los profesionales. Por
ejemplo, podemos tocar un violin polifénico
por el canal 2, una guitarra polifénica por el 3,
un piano a varias voces por el 4 y un ritmo de
bateria por el 10, todos ellos simultineamente
y sincronizados.

de cada canal. Se puede programar el nimero
de voces que pueden sonar por cada canal, Hay
que tener en cuenta el grado de polifonia
(nimero de voces) que permite el instrumento.

LOS MENSAJES MIDI

Existen cuatro tipos de mensajes
MIDI: los mensajes a través de canal, los
comunes a todo el sistema, los exclusivos de

DxzononnT (Dato)

101llccec 00000100 Ovvvvvvwy (Control)

10llccec 01111111 00000000 (Comtrol)
1100ccce OppppPPPP
110lcccec OpDPPDDD

11110000
11110001

11110011 Occcccec

1000ccce Onnnnnnn Ovvvvvvy (Desactivacién nota) (nota) (velocidad)
1001lcccc Onnnnnnn Ovvvvvve (Activacién nota) (nota) (velocidad)
1010cccc Onnnnnnn Ovvvvvvy (Activacién nota) (nota) (presiém)
10l1lcecce Occcccce Ovvvvvvy (Cambio de Control) (comtrol) (valor)
1011lcccc 00000001 Ovvvvvvv (Control) (Rueda de modulaciém) (valox)
101lcccc 00000010 Ovvvvvvv (Control) (Controlador de soplo) (valor)
(Pedal) (valor)

10llccce 00000101 Ovvvvvvvy (Control) (Tiempo de portamento)
10llicece 00000110 Ovvvvvvv (Control) (Botém de entrada de datos)
10llicccc 00000111 Ovvvvvvv (Control) (Control de volumen principal)
101llcccc 00001000 Ovvvvvvvy (Control) (Balance) (wvalor)

10llcece 00001010 Ovvvvvvvy (Control) (Pam) (valorx)

101llcccc 01000000 Ovvvvvvy (Control) (Pedal de sostenido) (valor)
10l1lccee 01000001 Ovvvvvvv (Control) (Portamento)
10l1lccec 01000010 Ovvvvvvv (Control) (Sostenido) (valor)

10llccce 01000011 Ovvvvvvy (Control) (Pedal soft) (valor)

10l1lccee 01011100 Ovvvvvvv (Control) (Profundidad de trémolo) (valor)
10llccec 01011101 Ovvvvvev (Control) (Profundidad de coro) (wvalor)
101lccce 01011110 Ovvvvvvv (Control) (Profundidad de celeste) (valor)
101lccce 01011111 Ovvvvvvv (Control) (Profundidad de fase) (valor)
10llccec 01100000 Owvvvvvvvy (Control) (Incremento entrada datos) (valor)
101llccce 01100001 Ovvvvvvvy (Control) (Decremento entrada datos) (valor)
101lccee 01100010 Oaaaaaaa (Control) (Pardmetro no registrado) (valor)
10llcccc 01100011 Obbbbbbb (Control) (Parametro no registrado) (valor)
10llecce 01100100 Qaaaaaaa (Control) (Parametro registrado) (wvalor)
10llcccc 01100101 Ovvvvvvy (Control) (Pardmetro registrado) (valor)
101lccec 01111010 00000000 (Control) (Control local) (desactivado)
101lcece 01111010 01111111 (Control) (Control local) (activado)

101lccecc 01111011 00000000 (Control) (Desactivacién todas notas)

10llcecc 01111100 00000000 (Control) (Desactivacidém modo omni)

101llccec 01111101 00000000 (Control) (Modo omni)

10llccce 01111110 Ommmmmmm (Control) (Modo monofénico) (mimero de canales)
(Modo polifénico)

(Cambic de programa) (programa)

(Pulsacién global de canal) (presiém)

1110ccecc Oaaaaaaa Obbbbbbb (Modificacidn pitch) (bajo) (alto)

(Inicio sistema exclusivo)

(Indefinido)

11110010 Oaaaaaaa Obbbbbbb (Posicién cancidén) (bajo) (alto)

(Seleccidén de cancidén) (nimero de cancidén)

11110100 (Indefinido)

11110101 (Indefinido)

11110110 (Requerimiento de entomnaciénm)
11110111 (Fin sistema exclusivo)
11111000 (Reloj de Temporizacién)
11111001 (Indefinido)

11111010 (Inicio)

11111011 (Continuacidén)

11111100 (Parada)

1iiiiio1 (Indefinido)

11111110 (Espera activa)

11111111 (Inicializacidén del sistema)

(valox)
(valor)

(valor)

Tabla 1. Resumen de fodos los mensajes que implementa MIDI. Aparece la codificacién en binario de

cada comando y el nimero de dalos que precisa.

MODO 4 (omni off / mono): Este modo
permite el uso de canales diferentes, pero por
cada canal s6lo sonard una nota a la vez. Es
muy ttil en tareas de secuenciacién de ritmos.
Se pueden enviar las notas de cada elemento de
una bateria por un canal diferente. Esta forma
de trabajar ocupa muchos canales y puede
utilizarse en una banda donde sélo se emplee el
MIDI para una base ritmica y haya oftros
instrumentos no controlados via MIDI como
una guitarra cldsica, una flauta o un coro.

MODO 5 (multi): Modo no
implementado en todos los instrumentos.
Permite la asignacién dindmica de la polifonia

cada instrumento y los de tiempo real. Si
usamos un mensaje de canal, podemos cambiar
el sonido, el volumen, el tempo o activar y
desactivar notas por cada canal. Los comunes
de sistema afectan al instrumento y no se
asocian a ninglin canal en concreto. Los
exclusivos de sistema tampoco usan el formato
canal y sirven para programar funciones muy
especificas del instrumento.

El formato general de los mensajes es un
comando y a continuacién los datos que
precisa. Hay comandos que requieren un dato,
otros dos, algunos no requieren ninguno y los
exclusivos precisan todo un bloque de datos
para operar. El formato de los mensajes de
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canal es un octeto con el bit mds significativo
igual a 1, seguido por tres bits mmm que
codifican el comando y por cuatro bits ccee
que codifican el canal por el que se envia el
mensaje. La codificacién del canal va desde
0000 (0) hasta 1111 (15), aunque se habla de
los canales 1 al 16. El e6digo 0000 indicard el
canal 1, el 0001 el canal 2 y asi sucesivamente
hasta el 1111 que indicari el 16. Los octetos de
datos SIEMPRE comienzan con un 0. Los 7
bits restantes codifican el dato con unos
valores posibles entre 0 y 127. La tabla |
resume lodos los mensajes que implementa
MIDI. En ella aparece la codificacién en
binario de cada comando y el mimero de datos
gue precisa.

Comentaremos algunos de los mensajes
que aparecen en ¢l uso de programas de control
MIDI. El programador de aplicaciones
precisard conocer el funcionamento detallado
de todos ellos, pero con un programa adecuado
como MUSIC-X, BARS & PIPES o incluso
OCTAMED, un miisico podra trabajar en el
entorno MIDI sin conocer la existencia de las
sefiales.

Los comandos de activacién y
desactivacion de notas tienen como operandos
la nota codificada en el primer octeto de datos
y la velocidad de pulsacién o volumen de la
misma en el segundo. La interpretacién de este
comando puede variar de un teclado a otro. Se
puede interpretar la velocidad como la
velocidad de ataque de la nota o como el
volumen con que debe sonar. Los mensajes de
cambio de control sirven para cambiar
pardmetros diversos del instrumento como el
volumen general, el sostenido de las notas o el
modo en que opera el instrumento. Cada
fabricante indica , en su manual de usuario, los
controles que soportan MIDI. El cambio de
programa se interpreta usualmente como un
cambio de sonido del teclado, por ejemplo para
escoger el violin o el piano. El simple hecho de
presionar una tecla y soltarla se traduce en dos
mensajes de 3 octetos cada uno. Al pulsar la
tecla se genera un primer mensaje que indica la
activacion de la nota con una determinada
velocidad. Cuando soltamos la tecla
provocamos otro mensaje que indica la
desactivacion de esa nota a una determinada
velocidad. Las velocidades de activacién y
desactivacion  son  independientes. Una

velocidad de activacién nula provoca el mismo
efecto que desactivar una nota, aunque los

MUSIC-X Perf: Externi

3. OctaMED Professional V5.00 es uno de los programas que sirven para realizar composiciones MIDL. Es
aproplado fanto para las composiciones MIDI como para realizar médulos cldsicos de Amiga,

compadtibles con Profracker, Soundfracker, efc...

circuitos del instrumento probablemente estén
trabajando. Otra forma de desactivar la nota es
a través del comando desactivar todas las
notas.

Todos estos mensajes circulan por el
sistema a tiempo real, es decir, cuando se
producen, se interpretan. Si tenemos un grupo
de mensajes preparados en el ordenador y los
mandamos via MIDI (puerto serie) a un
instrumento, es probable que en el instru-
mento suene algo parecido a un chillido. Todas
las notas han sonado a la vez. La razén es que
no hemos secuenciado correctamente los
mensajes. Cada nota tiene que sonar en un
instante concreto y durante un determinado
tiempo. Cada mensaje debe ser enviado en su
preciso momento para que aparezca eso que
llamamos musica. Las funciones de
sincronizacién las realizard el programa
secuenciador que usemos en el ordenador. Los
programas que ufilizaremos normalmente nos
mostraran los datos de los mensajes en el
sistema decimal o hexadecimal, por lo que
habra que hacer las conversiones convenientes
si usamos la TABLA 1. La informacién de
activacion y desactivacién de notas y otros
mensajes. suelen estar representados en un
pentagrama o un simil que incluye una trama
de tiempo y muestra el momento en que se
produce cada mensaje.

(_BeaIN )(_Enp )(cuEr) (cuEz) (cuEa) (Cued) (SET )

36 Control

QNS (+0) CEXER () (@ ReCoRo) (msToP )

Clock: DO36.01.023 %%
Tine! DO:00:57.27 24

2 baixi
14 Yanahail
|_STORE 6 cors 1

(PReviBD)

4 Seq Hen (ST Tine Sequence Name Dut << »>
- H‘ =5- Rel Control Exi @8800
2 --- Rel baix Ex{ Off

=== Rel batsi Exi Off

-=-- Rel bats2 Ex1 Off

(-- Rel batsi desfase Exi Off

--- Rel cors 1 g Ex{  0ff

--- Rel bats{ to variation Ex{ Off

=== Rel Yamahat Exi Off

¥ --- Rel digi breath 1 Ex{ Off

e

4. MUSIC-X es la opcién mds barata y ademds es mds que adecuado para el principiante, Permite un
control completo del enforno MIDI asi como de los sonidos muestreados (samples) del Amiga.

LISTADO NOMERD I:

/*LEER_MIDI.REXX por Santi Maspons 1994 +*/
if -open(‘midi’,‘ser:’,'Read’) then do

say ‘Ser: ccupado...’

exit
end
say ‘Puerto serie:’
omt ¢
do forever

x=254

do while (x==254)
careadch( ‘midi’, 1)

x=c2d(c)
end
say X
end
PROGRAMACION MIDI

Para comprobar que todo funciona,
podemos ejecutar unas pequefias utilidades en
AREXX para consultar y enviar los mensajes
MIDI. Para ejecutarlos sélo hay que editar un
fichero ASCII (script) con el listado y ejecutar
RX <nombre del fichero> desde un Shell. El
primer programa (LISTADO 1) reserva el
puerto serie y va mostrando en base diez los
datos que circulan por el sistema. Para probarlo
basta con ir tocando notas en el teclado o
cambiar los sonidos y controles. Si por
ejemplo, al variar un control en el teclado, el
programa no muestra ningin valor, podemos
suponer que la implementacion MIDI de
nuestro teclado no incluye el cambio de ese
control. Podemos confirmarlo en el manual del
instrumento. El programa espera hasta que
reciba algiin mensaje diferente de espera activa
(254 en decimal o 11111110 en binario) y lo
imprime en la pantalla. Para abortarlo basta
con pulsar <CONTROL>+C en el Shell.

LISTADO NUMERD 2:

/*ESCRIBIR_MIDI.REXX por Santi Maspons 1994*/
if ~open('midi’,’ser:’, 'Write’) then do

say ‘Sar: ocupado ...’

axit

end

say 'Usando SER: ...’

do forever
s=readln(stdin)
if =='' then break
e=d2c(x)
writech(‘midi’,c)

I A

El segundo programa nos permite enviar
mensajes al teclado. Podemos probar con
enviar 164, 60 y 64 para activar una nota y
132, 60 y 64 para desactivarla.
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sequence: corsd
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Dl

B4: 885 0486 887

l .

., 848 ——
> PLAY RECORD [:::__——

Snap

Scroll

B89 616 M1:812: 813: 814 815! &4

STEP

5, Todos los secuenciadores tienen la facilidad de modificar los datos una vez infroducidos. En cada
pista pondremos la notas compuestas de cada sonido.

Normalmente trabajaremos con algin
programa que nos secuencie los mensajes
MIDI. El Amiga dispone de programas de
miisica con caracteristicas propias. BARS &
PIPES puede incluso sincronizar animaciones
de REAL 3D o presentaciones de grificos con
la composicién musical. Los programas del
tippo OCTAMED, PROTRACKER vy
OCTALYZER estin especializados en los
sonidos del Amiga. Para compatibilizarse con
los canales MIDI, implementan 16 voces.
Aunque el Amiga dispone de 4 voces, estos
programas son capaces de hacer sonar 8 voces
simultaneas en el ordenador y 8 voces mds via
MIDI. OCTALYZER consigue 8 voces en el
Amiga de forma ejemplar. Este tltimo grupo
de programas tiene unas cualidades perfectas si
queremos ftrabajar con sonidos muestreados
(samples) del Amiga pero no es muy fiel a la
norma MIDI y no serd la mejor opcion para
trabajar profesionalmente con sintetizadores u
otros instrumentos MIDI. Nosotros hemos
escogido MUSIC-X, un veterano programa
para Amiga que permite un control completo
del entorno MIDI asi como el manejo de los
sonidos del Amiga.

Music-X se presenta como un
secuenciador de 250 pistas o secuencias
(Figura 4). Se pueden componer las notas de
cada sonido en una pista diferente (Figura 5).
Cada secuencia puede tener las notas que
queramos, incluyendo polifonfa. Las notas se
representan en MUSIC-X como barras de
colores. Asignando un color a cada canal. Esta
iconografia es muy intuitiva y flexible en su
uso. Las notas que deben sonar juntas aparecen
en columna. La longitud de la barra representa
la duracién de la nota. Las notas pueden
activarse y desactivarse en cualquier momento.

6. MUSIC-X es ya un programa veferano, pero
reune cualidades que lo hacen perfecto para el
aprendizaje del MIDI.

La resolucién temporal de MIDI es muy alta y
no se percibe. Este hecho marca una gran
diferencia con los programas tipo OCTAMED,
en los que s6lo se puede activar una nota cada
cierto tiempo.

Un método de trabajo para componer una
pieza es comenzar por programar una
secuencia de metrénomo en el ordenador y
hacerla sonar con un sample tipo tic.

anteriormente de forma parecida a un grabador
multipista, y asf ir afadiendo efectos, coros y
otras voces. Una vez tenemos todas las
secuencias grabadas, podremos ponerlas en
orden, cambiar el canal por el que se enviardn,
cambiarlas de octava o incluso hacer que las
interprete el Amiga con nuestros samples o
sonidos preferidos. De esta forma, un solo
musico puede componer y interpretar la
totalidad de la pieza musical y controlar todos
los intrumentos conectados. Si configuramos
cada teclado para que reconozca unos canales
MIDI e ignore el resto y cambiamos los
canales por los que se envian las secuencias en
el programa, podemos conseguir que las notas
que habiamos introducido desde un teclado
suenen en el otro. De esta forma solucionamos
el problema de tener una tnica entrada en el
MIDI. Mientras el Amiga y los dos teclados
estén interpretando nuestra composicion,
podemos también tocar las notas que nos
permita la polifonia del instrumento. De hecho
ésta es la manera de poder hacer un concierto
en vivo sin una banda, el miusico toca las
principales melodias, y el programa
secuenciador los ritmos y acompafiamientos.
Este método de trabajo con MIDI permite la
sincronizacion de la misica con eventos
exteriores para crear un gran espectdculo
multimedia como logra, por ejemplo, Jean
Michel Jarre en todos sus conciertos. Desde
este articulo invito a todos los musicos

JSIC-X Sequence: control

& REVEREZ [OJ

£ EAIXZ
3 (0] ol

:g D P e ERY
521 _GUITAREA ACOHPAFYAT [-31
43 FART 2 BELLS [0]

823 C

Y

53
&
5  8149.62.812  6060.08.800
LIPAUSE b PLAY | @RECORD (! ]

147:.3 448 .3 149 .3 1158..3 11513

(13253 13313

7. Una vez infroducidas las notas, podremos modificar fodos lo parGmetros para conseguir que nuesfro

Amiga simule foda una orquesta al complefo.

Pondremos el programa de modo que pueda
registrar los mensajes MIDI con algiin
dispositivo que indigue RECORD o algo
similar. El programa deberia permitir grabar
todos los canales MIDI por los que se le envien
mensajes. Algunos programas pintan las notas
que se reciben por cada canal de colores
diferentes.En el teclado podremos ir probando
la melodia que nos rondaba por la cabeza. Si
todo va bien, el programa va indicando de
alguna forma que recibe los mensajes y los va

guardando. Una vez finalizada la inter-
pretacién, el programa deberia dejarnos
guardar la secuencia tocada, ponerle un

nombre, corregir, eliminar o afadir notas y
insertar mensajes como cambio de sonido, o
volumen. Se pueden ir grabando secuencias
mientras escuchamos las grabadas

(profesionales o amateurs) que usen

instrumentos susceptibles de usar MIDI a
conectarlo a un Amiga. @

fivadlable ChipHe

8. Ulilizando MUSIC-X podrds usar fus samples
favoritos en lugar de los sonidos del instru- mento.
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n el Amiga, como en todos los
ordenadores, existen puertos de
expansion que permiten a nuestro
equipo poderse ampliar y conectarse a

periféricos  externos como  impresoras,
modenmis, otros ordenadores, etc...

Los puertos mds comunes en todos los
ordenadores son el paralelo, el serie, el bus de
expansion y el de Joystick/Raté6n.

El puerto paralelo, ademds de otros
controles, lleva 8 lineas (cables) para
comunicacion tanto de entrada al ordenador
como de salida (del ordenador al exterior). Las
8 lineas se asignan a un byte (8 bits) y cada
linea puede tener dos estados eléctricos que se
corresponden con los dos estados de los bits
(I'sy 0’s)

El puerto serie, permite la comunicacién a
través de un solo cable, con lo cual los bits van
uno detrds de otro (a diferencia del puerto
paralelo, en el cual los datos viajan
simultdneamente por los 8 cables). Los buses
de expansion son conectores que estdn unidos
directamente a las memorias y al procesador
(CPU) y asi podemos controlar directamente
todo el ordenador desde el exterior (es el caso
del Action Replay, o los tipicos cartuchos de
ordenadores C64, Spectrum, Consolas de
videojuegos, etc).

El puerto de juegos permite la conexién
del ratén, paddles, joystick, ldpiz 6ptico, y, en
general, cualquier dispositivo que se nos
ocurra.

Para el articulo presente utilizaremos el
puerto paralelo. La idea es montar tn
semaforo. Como tenemos que controlar varias
luces simultdneamente debemos tener varias
lineas de control.

Erll el puerto paralelo hay 13 lineas de
comunicacién de las cuales 8 son propiamente
las de datos, 3 son lineas auxiliares también
l!amadas‘ lineas genéricas de control "all
Purpose in/out control lines" (por ejemplo para
que una impresora informe de que no tiene
Papel, ete.) y 2 son de control para asegurar
Que los datos han llegado a su destino. Las dos
lineas de control dltimas funcionan
automdticamente, sin embargo en este montaje
10 las vamos a tener en cuenta. Las otras lineas

Aunque algunos se lo salten g

la forerq,

todos sabemos para

qué sirve un semaforo... pero

\’/
\.\\-

\»
AN

de control (las 3 lineas genéricas) no las vamos
a usar tampoco. Usaremos tdnicamente las 8
lineas de datos.

Estas lineas pueden ser de entrada o de
salida, y programables cada una de ellas
independientemente de las demds. Cada
aplicacion concreta las configura a medida. No
tienen por qué estar todas a IN (entrada) o
todas a OUT (salida).

Una linea estd a IN si permite que el
ordenador detecte datos del exterior. Una linea
estd a OUT si permite al ordenador actuar
sobre un dispositivo exterior.

Las lineas del ordenador son de
comunicaciones. Esto significa que pueden
soportar poca potencia (ni se os ocurra poner
un motor directamente al puerto paralelo). A
pesar de eso pueden llegar a iluminar unos
pocos LED’s (Light Emitting Diode). Un LED
es un dispositivo que se ilumina con unos 10
miliamperios (Ver figura 7). Si ponemos 6
Leds (dos rojos, dos amarillos y dos verdes)
tenemos un total de 6x10=60 miliamperios. El
puerto paralelo puede soportar hasta 100
miliamperios(mA) (dato que se puede sacar de
los libros que te dan cuando compras el
Amiga, seccién de conectores) asi que todavia
podemos encender los 6 a la vez si interesa.
(Ademas, de hecho, no estardn los 6 a la vez en
un funcionamiento normal, con lo cuoal
CONSUMIremos menos corriente).

¢COMO ENCENDER UN LED?

Para encender un LED el montaje tipico
es el de la figura 1, donde los 5 voltios son un
valor que no tiene por qué ser fijo (una pila de
4.5 voltios sirve igual, una fuente de 15v

V’glis ’Ff

/5

Resistencia LED
1K

8 Volis
{nasa)

FIGURA 1. Circuito lipico usado para
encender el led. Se requiere un generador
de 5 Volfios y, una resistencia.

seguro que este no se lo saltarg
nadie, ya que Xim Montero nos
2 __— fabricara un "Amiforo" que nos
— ayudara a comprender el
LA __ conftrol de montajes
conectados al puerto paralelo.

también, una bateria de coche (13.8v)...).

Pongo 5 voltios porque el Amiga entrega
5v en un pin (el 14) del puerto paralelo.

jiiAtencién usuarios AM?GA 100011 El
puerto paralelo tiene otra configuracién.
Consultar esquema del manual para ver
equivalencias. Estos voltios los vamos a
aprovechar. La resistencia de 1K (o sea 1000
ohms, ver figura 8 para identificar los colores)
limita la corriente. La ley de Ohm dice lo
siguiente:

IxR=V

donde "V’ es el voltaje en bornes de la
resistencia y 'I' la intensidad de corriente
(mide la cantidad de electrones) que circulan a
través de dicha resistencia.

AE g

FIGURA 2.

Cuando el LED se enciende "cae” 1 Voltio

en sus bornes o terminales, esto significa que
solo 4 van a caer en bornes de la resistencia
(ver fig.2). Si ponemos una R de 1K (una
resistencia de 1000 ohms) podemos saber la
cantidad de corriente que circulaasi [ X R=V
>1=V /R =>1I=4V / 1000 = 4mA (4
miliamperios)
Estos amperios indican (o estdn relacionados)
con el numero de electrones que atraviesan la
resistencia y que que obligatoriamente deben
atravesar el LED para cerrar el circuito. Al
atravesar el LED lo encienden.

Habiamos dicho que un led se enciende
con 10 mA, sin embargo si s6lo pasan 4mA
como hemos calculado, se iluminard con
menos intensidad pero suficiente para poder
ser visible. En otros articulos veremos cémo
dar potencia a las salidas del ordenador.

Si quisiéramos encender un poco mis los
LED’s podriamos poner una resistencia mds
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pequefia para que la intensidad subiera. Por
gjemplo si busco una intensidad I=1ZmA
tendria

IxR=V->R=V/I->R=4V/12mA =4
/0.012 = 333 Ohms

Con 12 mA se ilumina ligeramente mas
que con 10 mA. Un LED aguanta bastante
(puede aguantar hasta unos 100mA) pero no
tiene sentido forzarlo mucho porque se nos
acabaria quemando. Un LED en condiciones
normales (10 - 15 mA) tiene una vida
aproximada de unos 50 afios.

Los pines del puerto actian como
interruptores, de manera que, cuando hay un 0
I6gico programado, el interruptor cierra el pin
del conector a "masa” o sea cero voltios. Si hay
un | logico programado, el interruptor se abre
y no pasa corriente. Ver figura 3.

Asi que, podemos coger un pin que se
corresponda con un bit de datos y conectarlo
como en la figura 4.

B8 lagico | ]. s v
-’
& I iR LED <no iluminadod
. 1 lagico J I 5 v
‘i & 1K LER (Hluninado)
a v
FIGURA 4.

Los pines de control que no usamos
(general purpose lines) también actian asi.

Para montar seis leds podemos
seleccionar, por ejemplo, los de la tabla
siguiente (tenemos 8 lineas para programar):

Bit O - salida para LED Rojo, Semiforo 1
Bit | - salida para LED Ambar, Semiforo 1
Bit 2 - salida para LED Verde, Semaforo |
Bit 3 - salida para LED Rojo, Seméforo 2
Bit 4 - salida para LED Ambar, Semiforo 2
Bit 5 - salida para LED Verde, Semiforo 2
Bit 6 - libre

Bit 7 - libre

Observar que los bits 6 y 7 de datos (de
lineas de datos) quedan libres y por tanto
podemos utilizarlo, por ejemplo, para poner
dos interruptores como entrada.

Un bit de datos de entrada, a efectos
electronicos es como si no estuviera conectado
y hubiera un "bloque espia" que observara si
hay o no tensién (voltaje) en ese pin o pata del
conector (ver figura 5)

Exterior
Ordenador
— SR A .
a w 2 S =
Escteriocr
Ordenador
Mi circuwito
-&v bty ]

Un montaje tipico es el de la figura 6.

Si el interruptor estd cerrado, la conexién
es directa a masa, a cero voltios, y en el
ordenador se detecta un 0 légico (los 5 voltios
quedan como "separados" por una resistencia
que no influye).

Ahora bien, si el interruptor lo abrimos, el
pin del ordenador no tiene NINGUN contacto
con masa, con los 0 voltios y si en cambio

tiene un camino a 5 voltios a través de la
resistencia. Como no hay ningin circuito
cerrado (interruptor abierto, y el bloque espia
es como si no tocara el pin del puerto) la
corriente es cero porque los electrones no
pueden circular por ningiin camino, y por
tanto, segiin la ley de Ohm, IR=V, si I=0
entonces V=0 en bornes de la resistencia. En la
resistencia "caen" cero voltios, si por un lado la
conectamos a 5 voltios, al otro lado tenemos
también 5 voltios. Los 5 voltios llegan al pin
con lo cual detectamos un 1 16gico. Para cada
uno de los pines de salida del puerto, hay que
replicar el circuito salida-resistencia-led, y
obtendremos el esquema del montaje completo
como el que estd en la figura 9.

bloque espia

5V
¢ ot
o
- —
ordenadonr exterior %
8 v
FIGURA 6.

Ya lo tenemos todo. Sélo falta comprar un
conector D-25 para el puerto, como el de la
figura 12, comprar los LED’s, las resistencias
y los interruptores, comprar una plaquita de
circuito impreso y ponerse a soldar. El
conector puede valer unas 100 pesetas, un led
10 pesetas (y si los pedimos de alta eficiencia o
alta luminiscencia, brillan méds con la misma
corriente, costardn unas 30 pesetas), y las
resistencias van a poco mds de peseta cada
una.

PROGRAMACION PUERTO
PARALELO

Es recomendable comprarse mds led’s de
la cuenta (5 6 10 de cada color) y unas 20
resistencias de golpe (de 1K, pero si queréis,
comprad ya de otros valores para experimentar
por vosotros mismos).

. Aun falta comentar cémo se programan
los 1°s 6 0’s en los pins de salida (abrir o cerrar
el interruptor a masa) y cémo se leen los 1's y
los 0's de entrada (ver si hay o no tensién en
un pin de entrada).

El puerto lo tenemos conectado
internamente a los llamados CIA del
ordenador. Los CIA son unos circuitos
integrados (Chips) que el Amiga usa para
controlar dispositivos y comunicarlos con el
procesador. El Amiga lleva dos CIA (Complex
Interface Adapter). Cada uno lleva dos puertos
paralelos completos, de los cuales tres son para
conexiones internas (con el Led del Power, con
el boton del raton, del Joystick, control de las
lineas auxiliares del puerto serie, control
unidad de disco, etc.). El puerto que queda
libre, Commodore lo ha conectado por
completo al puerto paralelo accesible en las
conexiones externas.

Para programar el puerto paralelo,
necesitamos programar el "puerto B" del
llamado CIA Impar (existe el CIA Par y ahora
no nos interesa). El "puerto A" controla el
botén izquierdo del ratén y el botén del
Joystick.

Para programar cada uno de los puertos de
los CIAS debemos acceder a dos posiciones de
memoria donde estd mapeado el chip.

Para el CIA impar las cuatro direcciones
de interés son:

$bfe001 - DRA
$bfel01 - DRB
$bfe201 - DDRA
$bfe301 - DDRB

Donde A y B son los nombres de los
puertos (el paralelo es el B)

DR significa Data Register (Registro de
datos) y contiene los datos que debemos leer o
escribir.

DDR significa Data Direction Register
(Registro de las direcciones en que van los
datos). Un uno significa, en todos los
ordenadores, una-salida, y un cero es una
entrada. Esto se hace asi para que cuando
encendamos el ordenador (Absolutamente
todos los registros del ordenador a cero) las
lineas sean de entrada y por tanto no puedan
salir datos al exterior y provocar algin
funcionamiento indeseado en algiin circuito.

Asi, si conectamos los bits 0 a 5 del puerto
paralelo a los leds y el 6 y el 7 a los
interruptores, necesitamos que de 0 a 6 sean
salidas (1 en el DDR) y los bits 6 y 7 sean
entradas (y por tanto 0 en el DDR).

Haremos, desde cédigo méquina:

MOVE.b #%00111111, $bfe301 :DDRB,
observad que es .b (byte)

Ahora falta programar los datos. Encender
el Led es cerrar el circuito, o sea, escribir un
cero. Si quiero encender el rojo del semaforo 1
y el verde del semaforo 2, hay que encender
los leds de los bits 0 y 5 y el resto apagados, es
decir, poner a cero los bits 0 y 5 y poner a uno
el resto. El valor que escribamos en los bits 6 y
7 no significa nada puesto que las lineas son de
entrada y el bit que nosotros movemos como

MATERIAL
UTILIZADO

Un conector D-25 MACHO Ipara
soldar en placal, como el de la
figura 11, 6 LED’s (2 rojos, 2
ambar y 2 verdes), 6 resistencias
de 1 KOhm y 2 pulsadores.
También una placa de circuito
impreso (de 5cm x 5cm y con
agujeros estanados). El conector
cuesta unas 100 ptas. un led 10
ptas. (los hay de ailta
luminiscencia, brillan méas con la
misma corriente,y valen unas 30
ptas), y las resistencias una pta.
cada una (Material que
facilmente se encuentra en
cualquier tienda de
componentes electronicos)

| {Puerto Paralelo

del Aniga
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salida se ignora. Por ejemplo, los podemos
poner a cero.

Hariamos:
MOVE.b #%00011110, $bfel0]1 ;:DRB

Finalmente, para leer el estado de los
pulsadores, debemos leer el DRB vy testear el
bit  correspondiente  (Supongamos  que
asignamos un botdn rojo al bit 6 y un botén
amarillo al bit 7).

Para testear el botén rojo, se hace:
BTST #6, $bfel101

Para testear el amarillo se hace:
BTST #7, $bfel01

Notar que para testear el botén del ratén
se hace

BTST #6, $bfe001
¥ para el del joystick
BTST #7, $bfe001

Estos bits estdn a cero si se cierra el
Bulsador (conexién a masa).

Si Quisiera poner un Led en el Joystick y
N0 necesitara el bot6n, podria poner la linea
€omo salida haciendo:

Conector DB-25
(henbra)

=
-
TR

s g

nector DB-25
. (macho)

C

Circuito Amiforo

v 5V
16 ® i
Sy BV
ordenador exterior
FIGURA 5.
AMIGA.InFo esNumero 0
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BSET #7, $bfe201 :DDRA (bit=1 ->
Salida)

Ahora encenderia el LED con un
BCLR #7, $bfe001 :DRA

y lo apagaria con

BSET #7, $bfe001 ;DRA

Como comentario: a muchos les parece
raro que el LED del power del ordenador se
encienda con un cero y se apague con un uno
cuando parece que lo mds légico seria
uno=activo=led encendido. {NO! El truco estd
en que el LED del power se comporta de
manera idéntica a los que hemos puesto
nosotros (O=circuito cerrado=led encendido),
salvo que en el ordenador hay una etapa
separadora para dar més potencia al LED y que
se ilumine con mas intensidad.

BSET #1, $bfe001 (apaga el LED) :DRA

Os recomiendo a todos que busquéis el
circuito eléctrico del ordenador (en los AS500
venia con el manual, en los 1200 ya no es asf)
y observéis los CIA’s (Chips llamados 8520) y
sus conexiones. Se puede ver su conexidn
directa al puerto paralelo y al de juegos.

Antes de llegar al final del articulo,
faltarfa comentar que aunque nuestros
ejemplos han sido en cédigo mdquina, se
puede programar en cualquier lenguaje. Para
Basic, por ejemplo, hay que pasar las
posiciones hexadecimales a decimal.

Hemos pensado un programa para jugar
un poco. El programa se puede ensamblar
desde el disco adjunto. Se incluye también el
programa ejecutable por si no se quiere pasar
por el ensamblador. Aun y asi, es
recomendable pasar por el ensamblador para
poder modificar cosas.

De hecho, a partir de la etiqueta
.SEMAPHORE’ se encuentra el "programa"
del semdforo. Un programa con un lenguaje
que nos hemos inventado:

Las salidas del programa son los LED's.
Las entradas son los botones de la placa.

El programa se estructura asi:

Hay varias rutinas que el semdforo puede
ejecutar. Se cambia de rutina con el pulsador
rojo.

Cada rutina consta de una sucesién de
combinaciones luminosas. Por ejemplo:

Verdel, Rojo2
Ambarl, Rojo2
Rojol. Rojo2
Rojol, Verde2
Rojol, Ambar2
Rojol, Rojo2

donde cada combinacién puede durar més
o menos. Por ejemplo, los verdes durardn por
ejemplo siete segundos, mientras los dmbar 2
segundos y los Rojo-Rojo tan sélo un segundo.

La duracién puede especificarse como "-1
Segundos" en cuyo caso se entenderd que debe
esperarse a la pulsacién del botén amarillo.

Cada rutina debe ir precedida del nimero

de combinaciones que tiene, para saber cuiando
se termina.

La lista de rutinas puede ser infinita.
Indicamos el final escribiendo después de la
iltima rutina un 0. Con ello, se entenderia que
la préxima rutina tendria cero combinaciones,
y como eso es absurdo, se vuelve a empezar
por la primera rutina.

La estructura es:
word: Numero de lineas de la primera rutina

byte: Duracién primera combinacién

byte: Primera combinacién (Nimero que serd
directamente enviado al CIA)

byte: Duracion segunda combinacién o evento
byte: Segundo evento

byte: Duracién de la dltima combinacién de la
rimera rutina.
yte: Ultima combinacién.

word: Nimero de eventos de la segunda rutina

byte: duracién
byte: combinacién

iJ}(e: duracién
byte: combinacion

word: Nimero de eventos de la dltima rutina

byte: duracién
byte: combinacién

iJ'iﬁe: duracién
byte: combinacién

word: #0 ;indica final de la cadena.

Experimentad con esto. Podéis haceros otro
montaje con ocho LED’s, Poned por ejemplo
todo interruptores (8 entradas), para dos
joysticks mds (como en Dinablaster, ;no?).
Para los amantes del los trenes eléctricos ya
téneis una forma de controlar el cruce de vias,
0 el paso de peatones... 0 mil cosas més que se
os puedan  ocurrir.  Probad nuevas
combinaciones. Cambiad los programas. Aqui,

en la redaccién hay quien ha simulado las luces
del -coche fantéstico...(!S6lo le faltaba el
cochej)

Si queréis que los eventos no se midan en
pasos de un segundo, haced un cambio en
MAX EQU 50 y poned otro valor (un valor
menor es mds rapido).

Los programas de ejemplo que van incluidos
en el disco del mes son:

0 SEMAFORO 1: Seméforo normal, en el que
los dos seméforos son de coches y con el bot6n
(simulando el centro de control de trifico)
ponemos los semdforos en espera. (2
programas)

U SEMAFORO 2: Semdforo de coches uno, y
seméforo de peatones el otro (el Led dmbar no
se usa). Dos programas: Uno simulando el
funcionamiento normal, y otro simulando el
funcionamiento en el que el peatén debe pulsar
su botén (bit #7) para poder cruzar.

Bye y... | a respetar los semdforos !

Comentario: Este montaje consume tan poca

corriente que se puede conectar y desconectar

con el ordenador en marcha, sin embargo, NO

ES NADA RECOMENDABLE HACERLO,

puesto que se podrian provocar cortocircuitos

indeseados al extraer el montaje del puerto
paralelo.

Amiga.InFo y el autor de este
montaje no  se  hace
responsable de ningin dafio
producido por negligencia al
hacer este u otros montajes.
Después de montarlo, hay que revisar con
atencién todos los conexionados y evitar
errores en las soldaduras. Sélo cuando estemos
totalmente seguros, es cuando hay que
probarlo con el Amiga.

V' Observacion: NUNCA conectéis al mismo
cable 5v y masa NI POR EQUIVOCACION.
PUEDE DANAR EL ORDENADOR. ®
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-Hgy en d’a todos homos oido habfar de | " slstemas opemﬁvos como

diﬂ'cﬂdafémfnardéndacomo&ayh

) '_""','e6iﬁo~osiﬁ organizado, qué

funciones tfiene...y sobre fodo, ¢cémo podemos programar nuestras

aplicaciones o simplemente ejecutarlas a través (y con ayuda) del |
sistema? F. Martin nos introduce a una de las mas apasionantes y
| geniales 'piezas de software’ programadas para un ordenador:

AmigaDOS (Sistema Operativo Amiga)

Para lograr este objetivo, mostraremos
temas relacionados con el manejo y funcion de
cada una (y casi siempre en combinacién con
otras) de las partes que componen todo el
sistema operativo. Debido a que todos los
ejemplos que se publicardn estardn escritos en
C, los articulos quedan unidos estrechamente
al curso del lenguaje C que nuestro amigo
AMoreno realiza en su seccion de
Amiga.InFo. Las dos secciones se escriben en
paralelo y se relacionan para intentar que tanto
el lenguaje C como el S.Operativo sean dos
herramientas ~ fundamentales  para el
programador de aplicaciones en Amiga. Asi
pues, a la hora de escribir un ejemplo en C que
ilustre algin punto concreto, las cuestiones
propias de este lenguaje se dirigen a la seccién
de C. Aqui no se comentard propiamente el
lenguaje, sino la programacién y uso del S.
Operativo a través de él.

Ocurrié en los afios 80. Un grupo de
ingenieros (por no decir dos o tres) tuvieron la
idea de disefiar una mdquina que no siguiese
los esquemas de la época. Desarrollaron un
hardware avanzado que permitia integrar
imagen, sonido y programas en una misma
mdquina. Simplemente era una caja negra
repleta de circuitos, pero que mostraba unas
capacidades grificas y sonoras fuera de lo
comiin. El éxito como méquina de videojuegos
estaba asegurado.

Pero no era suficiente. Se podia investigar
mds y pasar de consola a ordenador. Y asi lo
hicieron. Nacié el Amiga.

Todo el mundo comentaba sus excelentes
grificos y se sorprendian con la calidad del
sonido, pero pocos observaban un aspecto que
escondia un gran potencial: El sistema
operativo.

En aquella é&poca desarrollaron e
implementaron ideas en el Amiga, que ahora,
en 1994, estin adaptando otros sistemas que se
consideran modernos. Estd basado en un
entorno grifico con diferentes pantallas y
ventanas dimensionables, que coexisten con
iconos, cajones de ficheros, y otras
herramientas  grdficas muy  similares
externamente a sistemas como X Window
(Unix) o OS/2 (IBM PC). La utilizacién de

esta organizacion grifica, unida al raton,
ofrece una facilidad inusual para realizar todo
tipo de tareas y conseguir que cualquier
usuario (de forma intuitiva) aprenda a
desenvolverse en las mds complejas. Este
entorno estd potenciado con la posibilidad de
ejecutar simultdneamente todo tipo de
programas que emplean y comparten todos los
recursos del sistema”,

Un usuario puede ejecutar al mismo
tiempo varios programas e interactuar con ellos
para obtener una productividad mayor. Por
ejemplo, un programa de dibujo, uno de
autoedicion, uno de digitalizacién y un
procesador de texto. Todos pueden estar
ejecutindose de forma simultianea. Transferir
los resultados de una foto digitalizada al
programa de dibujo, retocarla a voluntad,
anadir un texto que la acompafie y unir todo
con el programa de autoedicion para imprimir
el resultado final, es posible hacerlo con el
simple movimiento por pantalla del puntero del
raton y jtodo esto mientras se escucha un
modulo de miisica de Amiga!.

Evidentemente, esta capacidad multitarea
no es posible sin el apoyo de un hardware’
altamente especializado. Para ello, Amiga
emplea varios ‘custom chips’ que incorporan,
entre otros circuitos, coprocesadores para
grificos y sonido. (En la seccién ’Amiga
Interno’ encontrareis mds informacion sobre el
hardware del Amiga).

En este primer acercamiento al Sistema
Operativo, al que llamaremos S.0 para
abreviar, hay que introducir algunos conceptos
que para algunos lectores resultardn
desconocidos y, para otros, familiares, pero
que al fin y al cabo siempre es conveniente
recordar. Las tareas, procesos, dispositivos,
memoria y un largo etcétera van a ser muy
pronto parte de nuestro lenguaje de 'andar por
casa’, ya que son necesarios para comprender
cualquier tema relacionado con el S.0. Pero no
esperemos mads, y entremos en materia
comenzando por una definicién del propio
S.0:

O S.0: Un sistema operativo es un
programa que actiia como interfaz entre la

méquina y el usuario, facilitindo a este dltimo
el acceso y ejecucién de otros programas. Este
interfaz estd estrechamente ligado con el
hardware de la méquina, y nos proporciona los
recursos necesarios para poder realizar las
tareas tan comunes como acceso a los discos,
memoria, pantalla, impresora, etc. El S.0 no es
un programa en concreto sino  que,
generalmente, se trata de diversos programas
que unidos forman un entorno de trabajo para
el usuario.

U Programa y Proceso: Los programas
que ejecutamos, es decir, el conjunto de
instrucciones que forman el c6digo y los datos
necesarios, son, desde el punto de vista del
8.0, procesos. Para nosotros un programa se
compone de un c6digo y unos datos, pero para
el 8.0 no es suficiente tener esa informacidn.
Necesita también otro tipo de datos para poder
integrar el programa dentro del sistema, y
ejecutarlo. Informacién, como pueda ser la
zona de memoria donde se carga, ficheros que
maneja, recursos que utiliza y otros aspectos
que puedan aparecer a la hora de ejecutar el
programa, son indispensables y estin
contenidos internamente en los procesos.
Normalmente, esta informacién adicional es
aniadida automdticamente a nuestro programa
por el compilador o ensamblador que
utilicemos. Para el usuario esto es invisible y
transparente, puesto que $6lo observa como su
programa se ejecuta y se le presenta en pantalla
con tan s6lo un par de toques en el ratén. Sin
embargo, para el S.0 y el programador, ese
programa se convierte en un proceso con todo
lo que conlleva.

O Tarea: Los procesos, internamente,
tienen asociadas otras entidades ejecutables
mds primitivas, de nivel méds bajo,
denominadas tareas. Todo proceso contiene
una tarea, ademds de la informacidn adicional
que hemos comentado antes, que permite
principalmente el acceso al sistema de
ficheros. La tarea estd compuesta internamente
por un conjunto de instrucciones a ejecutar (el
que forma nuestro programa) y sus datos, asi
como una zona de memoria reservada, donde
se almacenan datos temporales, denominada
pila. Una de las razones de trabajar con
procesos y tareas, es la de diferenciar qué parte
de un proceso es la que va a ser ejecutada por
el procesador, es decir la tarea, y que parte es
simplemente de datos. Es mds, pueden existir
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tareas que se ejecuten en el procesador y

formen parte de procesos, o tareas
independientes que no esten asociadas a
ningiin proceso. Estas tltimas, por ejemplo,
son el caso de rutinas sencillas que no tienen
necesidad de acceder a ficheros. La figura 1
nos puede ayudar a ilustrar el concepto de tarea

¥y proceso.

O Multitarea: El S.0 de Amiga es
multitarea o multiprogramado, es decir, tiene la
capacidad para controlar la ejecucién
simultinea de miiltiples e independientes
tareas. El usuario normal tiene la visién de
poder trabajar con varios programas a la vez.
Para el S.0 y el programador, esta visién es
bastante diferente: el procesador es compartido
en el tiempo por las tareas, de forma que cada
una tiene su propio procesador virtual. En un
determinado instante, Gnicamente una tarea
estd ejecutdndose en el procesador. Cuando
transcurra un tiempo, esta tarea deja de
ejecutarse y entra otra, De esta forma ciclica,
cada tarea toma un tiempo de procesador, lo
deja y entra la siguiente. Evidentemente, el
acto de cambiar de una tarea a otra es
rapidisimo (de 10 a 100 milisegundos), tanto
que como resultado final, el usuario tiene la
ilusion de que todos sus programas estdn
corriendo  simultdneamente. Pero... ;quién
controla el cambio de tareas? La respuesta es
simple: El S.0. Pero éste, que es un tema tan
apasionante como extenso, merece un proximo
articulo.

O Procesador: Es el componente fisico®
que ejecuta el cédigo de las tareas. Tiene
acceso a todo el sistema hardware, recibe y
atiende a las interrupciones, controla la
comunicacién fisica con otros componentes, el
acceso a los buses y muchas mds cosas que
hacen que sea el eje central de todas las
actividades que se realizan dentro del
ordenador. Para que nos sea mds familiar,
también lo nombraremos "M680X0’, ya que en
Amiga tnicamente se han implementado
procesadores de la familia Motorola 68000
(Para mds informacion, ver seccién Amiga

Interno).

0 Memoria: Es el componente fisico que
almacena los programas y los datos. Esta
dividida en casillas (posiciones dentro de la
memoria) donde se almacena individualmente
cada dato de tamafio 8 bits. Cada casilla tiene
una direccién tdnica (valor numérico) que la
identifica. Si queremos almacenar un dato, se
le envia a la memoria la direccién destino, el
valor del dato y la orden de escribir. Si hay que
leer, se le envia la direccién de la casilla y la
orden de lectura, después la propia memoria
nos dard el dato que contiene esa casilla.

El 5.0 esti basado en direcciones relativas
de memoria, es decir, las funciones vy
estructuras de datos, asi como los programas,
pueden residir en cualquier parte de la
memoria y no necesariamente en una posiciOn
tnica y fija. Incluso pueden reorganizarse
dindmicamente dentro de ella segin las
necesidades y circunstancias. Como resultado,
cualquier programa que necesite un blogue de
memoria, debe solicitarla al sistema operativo,
y este se encargard de buscar una zona libre.
Normalmente, los atributos de la memoria son
determinados por el tipo de memoria que el
programa necesite. Efectivamente, en Amiga
existen diferentes conceptos de memoria, los
principales son:

Memoria CHIP: Esta memoria es la
tinica direccionable por los ’'custom chips’
(comentados en la seccién Amiga). Este tipo es
necesitado cuando existen datos que han de ser
accedidos por los canales DMA" de estos chips
especiales. Generalmente son datos de gréficos
y sonido, asi como cualquier dato relacionado
con el manejo de los coprocesadores
(programas de “copper”’, por ejemplo), aunque
también se incluyen los “buffers” de disco y
los "sprites” .

Memoria FAST: Es la memoria a la cual
tinicamente puede acceder el procesador. En
este caso, los "custom chips’ no tienen acceso a
ella, quedando totalmente libre para almacenar

codigo y datos de los programas. El término
'FAST’ (rapida) se debe a la arquitectura de
los buses del Amiga. Mientras que la memoria
CHIP puede ser accedida por el procesador y
los custom chips, con prioridad para estos
dltimos en caso de acceso simultdneo, en la
memoria FAST no se produce esta ’colision’,
permitiendo  al  procesador MC680X0
funcionar con la médxima eficiencia. Evidente-
mente, un Amiga sin memoria FAST
tinicamente puede disponer de la CHIP, que se
comparte fanto para programas como para los
datos de los 'custom chips’. Por este motivo,
hay que notar la desventaja que en cuestion de
eficiencia se obtiene entre un mismo Amiga
ampliado con FAST y otro sin ella (diferencia
que se acentiia aiin mds cuando se utilizan
DRAM'’s" de 16 bits frente a los de 32 bits).

El sistema mantiene una lista de los
bloques de memoria utilizados y los libres,
siendo posible afiadir nuevos bloques a esta
lista de forma dindmica’, ya que se reconoce
automdticamente la cantidad de memoria fisica
que el sistema posee.

0 Dispositivo E/S: Una parte importante
del sistema son los dispositivos o "devices’ que
permiten acceder al hardware del Amiga. Los
dispositivos permiten al programador operar,
por ejemplo, con la impresora, un modem, el
motor de la unidad de disco, temporizar un
suceso, emitir un sonido,etc.. Un dispositivo es
un médulo dentro de la jerarquia del sistema
operativo que actia como interfaz. Acepta
6rdenes y datos y realiza operaciones de
entrada/salida basdndose en los comandos que
recibe. En la mayoria de los casos, interacciona
con el hardware interno o externo y tiene una
tarea ejecutable asociada que es capaz de
procesar comandos  mienfras  nuestras
aplicaciones quedan libres para realizar otros
trabajos. No son parte del hardware, es decir,
son codigo y datos de control, y por tanto,
susceptibles de meodificacion por parte del
programador.

Desde el punto de vista del usuario, los
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dispositivos se muestran como simples
nombres que van ligados a periféricos, por
ejemplo, la unidad de disco (DFO0:), disco duro
(DHO:), impresora (PRT:), puerto serie
(SER:),etc. (Muy a menudo, a estos y otros
componentes, los llamaremos en general
‘recursos  fisicos’). El  S.0. reconoce
automdticamente algunos de ellos y los activa
al arrancar el sistema.

Para el 8.0 y el programador, los
dispositivos son tareas independientes que
estdn a la espera de recibir cualguier comando
para activarse y pasar a ejecutarlo, o a la espera
de que un suceso ocurra y comunicarlo al §.0.
La filosofia empleada en los dispositivos es
que las operaciones de E/S deben ser
efectuadas de forma consistente. uniforme y
estandard. Se puede imprimir un fichero de la
misma forma que se puede emitir un sonido
digitalizado, tan sélo con mandar a cada
dispositivo correspondiente (el paralelo y el de
audio) un comando WRITE (escribir) y la
direccion del buffer donde se almacenan los
datos. El resultado es que el interfaz
presentado al programador es esencialmente
independiente del recurso fisico a controlar y
accesible desde cualquier lenguaje de
programacion. Esta caracteristica expande de
forma increible las posibilidades que el Amiga
provee al programador y, finalmente, al
usuario.

Los dispositivos soportan dos tipos de
comandos: Los estdndard, como READ (leer)
o WRITE (escribir), y los especificos del
recurso fisico a controlar, como por ejemplo
MOTOR, que activa el motor de la unidad de
disco (trackdisk.device), o el

comando

READMATRIX, que retorna el estado de cada
tecla del teclado (keyboard.device).

Esta estructura de dispositivos es
compartida por ofros sistemas operativos
modernos, puesto que proporciona al sistema
modularidad y acceso sencillo, asi como una
organizacion eficiente de los recursos
disponibles. Es posible afadir dispositivos de
forma dindmica, caracteristica poco comiin en
los sistemas operativos como Unix, donde para
afadir un dispositivo nuevo hay que
jrecompilar todo el sistema!

(1 Sistema de ficheros: Es la parte que se
encarga de gestionar la informacién que se
puede crear, leer, escribir, borrar, etc. en los
dispositivos de E/S. Esta informacién puede
ser ficheros, directorios, protecciones, fechas
de grabacion, atributos (ejecutable, borrable,
escritura, etc.), Mantiene un control de acceso
a ellos, y maneja los errores que puedan existir.

Llegados a este punto, ya tenemos una
idea, mds o menos clara, de algunos de los
conceptos que a partir de ahora aparecerdn
muy a menudo en esta seccién. Sin embargo,
estos conceptos por si solos no representan
gran cosa, hay que unirlos para poder tener una

vision global del sistema al cual nos
enfrentamos.
GESTION, Glll!l'g'ﬂl-,
PLANIFICAC

Si reflexionamos un poco, nos daremos
cuenta inmediatamente de que la vida se nos
harfa insoportable sin ciertas cosas tan
necesarias como la electricidad, luz, agua, aire

y como no, nuestro Amiga. Pero seria mds que
insoportable si cuando conectaramos el
ordenador tuviéramos que teclear los
programas que queremos que ejecute, activar
los periféricos uno a uno para poder leer o
escribir en ellos, manejar la memoria y tener
cuidado que no se llene, controlar donde estd
situado el ratén y el cursor en pantalla...
(Quién tendria entonces un ordenador? Algiin
masoquista. Afortunadamente, esta no es la
situacion, ya que las anteriores y muchas mds
tareas las realiza automdticamente el propio
ordenador, y para nosotros, sus usuarios -y a
veces esclavos- la vida se mos hace menos
pesada.

No es muy dificil averiguar que el $.0 es
el ‘encargado de controlar, gestionar y
planificar el 90 % de todo lo que suceda en un
ordenador. El restante 10% queda para
nosotros, los usuarios y programadores.

% ;Qué controla?

Pricticamente controla las actividades de
todos los componentes internos o externos
electrénicos. Su control es absoluto, puesto que
ha de proporcionar una estabilidad y seguridad
a todo el sistema.

% ; Qué gestiona?

Maneja toda la comunicacién y
movimiento de la informacién entre los
diferentes médulos que lo componen. Avisa y
es avisado de los acontecimientos que suceden
en su entorno.

% ;Qué planifica?

T

Teclado
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Organiza, coordina y prevee todas las
situaciones que se puedan dar en el Amiga,
para poder usar todos los recursos de una
forma 6ptima y eficiente.

Pero veamos realmente por qué el S.0
tiene tanta importancia, a veces un poco
infravalorada por no tener conocimiento. Lo
haremos con un ejemplo muy sencillo y que
hemos realizado miles de veces: conectamos el
Amiga, tras unos segundos en los que se activa
lo necesario, aparece en nuestra pantalla el
WorkBench; desplazamos el ratén hacia el
icono del programa que mds usamos (jseguro
que la mayorfa ha pensado en el Directory
Opus!) y pulsamos dos veces el botén
izquierdo; tras el instante que dura la carga en
memoria, se ejecuta y aparece, en una nueva
ventana, el programa. Hasta ahora no ha
pasado nada que no conozcamos, por lo menos
desde nuestro punto de vista de usuario
normal.

Pero imaginemos ahora que pasamos de
usuario a superusuario, y que podemos
observar cada detalle de la actividad del §.0,
desde que encendemos el ordenador hasta que
nuestro programa aparece en pantalla.

1 - ;Click! Interruptor ON

2 - Se inicializan los registros de los diferentes
chips con los valores adecuados.

3 - Se verifica y testea la cantidad de memoria
disponible.

4 - Se comprueba si el "kickstart’ (es una parte

del S.0) estd en ROM" o hay que cargarlo de
disco. :

5 - Se comprueba si existe un disco en la
unidad 0.

6 - Si no hay disco y hay que cargar el
kickstart, se solicita un disco de tipo ’kickstart’
para cargarlo.

7 - 8i no hay disco y el kickstart estd en ROM
(0 se ha cargado ya en memoria RAM), el
procesador ejecuta el codigo que reside en el
"Kickstart’, es decir, el S.0 inicia su control
del sistema.

8 - Se verifica e inicializa el teclado.

9 - Se comprueba la existencia de expansiones
autoconfigurables (memoria, aceleradoras,
discos duros...)

10 - Si no se ha introducido un disco, se
presenta la pantalla de introducir disco (la
tipica mano del WB o la animacién del disco
introduciendose en la unidad). En caso de no
haber detectado la existencia de nigin otro
recurso fisico que pueda arrancar el sistema
(Disco duro, RAD...) se mantiene en espera
hasta que se introduzca.

11 - Si existe un disco en la unidad, se
comprueba de que tipo es. Si es reconocible
por el 8.0, se intenta arrancar cargando la
primera pista (sector 0 y 1) y pasando el
control al programa almacenado en €l. Si es un
disco no reconocible, por ejemplo, uno no
formateado, se vuelve a presentar la pantalla
solicitando disco y comienza de nuevo el
proceso en 10.

12 - Si el disco es de tipo DOS, se intenta
ejecutar el fichero de inicio startup-sequence’
del directorio 's/’.

Usuario/Programador

Si no existe este fichero, se abre una ventana'y
aparece una ventana para teclear comandos
(Shell).

Aparece en pantalla el cursor y se inicializa el
*sprite 0" para que aparezca el puntero del
raton. A partir de ahora, cada vez que
utilicemos el teclado o variemos la posicién
del rat6n, asi como si se pulsa algiin botén del
mismo se ejecutarin unas rutinas. Estas rutinas
avisan al 5.0 de los sucesos que ocurren, y
este actualiza la pantalla segin estos avisos.

13 - Si existe el fichero de inicio
"startup-sequence’ (ya sea en el disco, o en
algiin otro recurso fisico como el disco duro)
se carga y se ejecutan los comandos escritos en
€l. Se realizan asignaciones de directorios,
aparece el disco virtual 'RAM’, se montan los
restantes dispositivos, y se cargan algunas
librerias del directorio 'libs’. También se
configuran las preferencias y finalmente
aparece la pantalla del Workbench. Se cargan
los iconos de los directorios, ficheros, y
dispositivos montados correctamente y se
muestran en ella.

14 - Se detecta un moviento del ratén en
direccion a un icono, y cuando estd situado
sobre €l, se detectan dos pulsaciones seguidas,
del botdn izquierdo del rat6n. Se intenta cargar
el fichero que tiene el mismo nombre que el
presentado en pantalla por el icono. En este
caso es el 'Directory Opus’. Se reserva un
bloque de memoria del tamafio del fichero y se
carga del dispositivo al cual pertenece ese
icono.

15 - Se ejecuta el codigo que existe en el
fichero y aparece en pantalla el 'Directory
Opus’.

Como podéis comprobar, el 8.0 tiene que
estar atento a todos los sucesos que ocurran, y
actuar en consecuencia. Estos 15 son algunos
pasos deducidos, ya que si tuviéramos que
entrar realmente en hacer un seguimiento
exhaustivo, descubrirfamos que hay mds de
200 puntos que nos hemos olvidado. El S.0
estd para ejecutar esos puntos y resumirnos el
trabajo de tal forma que tinicamente 2 de esos
200 puntos dependen directamente de
nosotros: introducir un disco (si no hay disco
duro, claro) y pulsar dos veces el icono del
programa que queramos ejecutar.

Si generalizamos, es decir, no entramos en
detalles, podemos ver que las funciones
principales de cualquier sistema operativo son
las siguientes (ver figura 2):

U Manejar los procesos

(crearlos, destruirlos, bloquearlos...)

1 Manejar la memoria

(reservar y liberar bloques de memoria...)
U Manejar los dispositivos
(leer/escribir informacion a través de
ellos...)

U Manejar los ficheros

(crearlos, abrirlos, cerrarlos, borrarlos,
actualizarloes...)

0 Proteccién y deteccién de errores
(situaciones de escasa memoria libre,
accesos ilegales, gurus...)

J Administracion de los recursos del
sistema con eficacia y seguridad
(coordinar los accesos simultineos a los
dipositivos, compartir la memoria,
comprobar las protecciones de los
ficheros...)
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Shell Amigal0S
Utilidades del
Sistoma Op.

DISPOSITIVD
TrackDisk

Objetos Graficos

Graficos

Puertos
Entrada/Salida

Hardware del Amiga <MNivel de Fﬂtﬂm Internos>

Todas estas funciones fueron incorporadas por
los ingenieros al Amiga. Sin embargo, para
ellos, existian mds, puesto que afiadieron ideas
clave que tenian como meta conseguir la
integracion total del S.O y el hardware. Se
propusieron facilitar al mdximo cualquier
actividad que pudiera realizar el usuario o
programador, creando un entorno de trabajo
basado en la intuicién y la Iégica humana.
Dividieron el sistema en partes y se les asign6
programas de control, es decir, crearon un
conjunto de médulos que al unirse formaban lo
que conocemos como el S.0.

En Amiga, el 5.0 estd compuesto por una
gran cantidad de médulos formando una
jerarqufa en funci6n de los trabajos que
desempefian. Estos médulos se comunican y
estdn relacionados entre si. La informaci6n
pasa directamente de un médulo a otro
utilizando paquetes de datos o 'mensajes’.

Para un usuario normal todos estos
mddulos son invisibles a excepcién de, por
¢jemplo, los que se encargan de presentar los
datos en pantalla o el encargado del acceso a
disco. Sin embargo, para el programador de
aplicaciones y para el usuario curioso, el
conocimiento y la forma de acceder a ellos es
indispensable.

Estos médulos se crearon a partir de la
necesidad de controlar cada componente

electronico del Amiga y por otro lado,
proporcionar una gran flexibilidad a la hora de
desarrollar y adaptar nuevos componentes. El
acceso a cllos se realiza mediante llamadas a
funciones. Estas funciones son rutinas
preprogramadas y residentes en memoria (la
mayoria de ellas en ROM). El conjunto de
dichas funciones se denomina ’libreria’ (Ver
figura 4 en pdgina siguiente).

A modo de ejemplo de funcién y libreria,
podemos imaginamnos que queremos dibujar en
la pantalla un circulo. Podriamos programar
una rutina que lo dibujase, pero no hay
necesidad ninguna, puesto que ya existe una
preparada en wuna libreria denominada
"graphics.library’. Con s6lo llamar desde
nuestro programa a la funcién "DrawEllipse ()’
y pasindole los parimetros correctos,
aparecera en pantalla un circulo. En esta
misma libreria existe un centenar de funciones
dedicadas exclusivamente a gréficos y hay una
docena de librerias de todo tipo jlistas para ser
usadas!

Pero a las librerfas ya les dedicaremos un
articulo completo en otro momento, donde
entre otras cosas, descubriremos que los
dispositivos son un tipo de librerfa especial.
Ahora veamos que tal se muestran estos
mddulos en el esquema de la figura 3.

En esta figura, observamos dos elementos
diferentes, pero ya conocidos: las librerias y
los dispositivos. Los enmarcados en

rectdngulos son librerias, y los elipticos son
dispositivos. Las lineas verticales representan
que modulos se comunican entre ellos. Por
ejemplo, el "Workbench® se comunica con el
dispositivo "Consola’, y éste, a su vez, con el
de 'Entrada de datos’, y sigue hasta que por
ultimo se llega al nivel del hardware. La
comunicacién es bidireccional, es decir, se
puede enviar y recibir informacién de uno o
més médulos. Cuando hablamos de comunicar,
ademds de pasar informacién, hablamos
también de la posibilidad de que un médulo
utilice las funciones de otro para conseguir un
propésito.

¢QUE nﬁnm.g% Enumnn EL

Los dispositivos ya han sido comentados
(ver la tabla de dispositivos del Amiga), asi
que introduciremos brevemente las librerias
principales.

U Librerias:

¢ DOS: Responde a las iniciales de "Disk
Operating System’, es decir, sistema operativo
de disco. Contiene todas las rutinas
relacionadas con el tratamiento de ficheros
(abrir, leer, escribir, cerrar ficheros, etc.)

Controla los directorios y toda la
informacién relacionada con el
almacenamiento de datos en disco, por
ejemplo, los atributos de wun fichero
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(ejecutable, escritura, borrable, legible, fecha,
comentario, etc.). Los programas son cargados
en memoria a través de funciones de este
modulo, donde pasan a ser procesos. Es
utilizado por la SHELL principalmente para
ese proposito (a la hora de ejecutar comandos)
y el WorkBench (al manejar iconos).

4 Intuition (Intuicién): Contiene las
funciones en las que se basa el interfaz grifico
del usuario. Como su nombre indica, uno de
los propésitos de este médulo es conseguir que
el usuario utilice al méximo su intuicién a la
hora de trabajar con el ordenador, empleando
para ello el ratén e imagenes grificas que
representan acciones. Las pantallas (screens),
ventanas  (windows), menis, solicitudes
(requesters), botones (gadgets), efc. son
manejadas aqui, en colaboracién con las
librerfas de planos y la grifica y del dispositivo
de entrada de datos. Las dos primeras
proporcionan las funciones que permiten
coordinar y dibujar los grificos en pantalla,
mientras que el dispositivo proporciona los
datos que el usuario introduce a partir del
teclado y ratén.

4 Layers (Planos): Permite crear los
planos que componen una pantalla. Una misma
pantalla puede ser utilizada por varios
programas gracias a la creacién de capas o
planos rectangulares e independientes donde se
dibujan los grificos. En el caso de que se
produzca un solapamiento de capas al
compartir la misma pantalla, se crean zonas
invisibles y zonas visibles de la capa, segiin
prioridades. Estas capas pueden moverse,
reescalarse, y desaparecer o aparecer en
pantalla, dando la sensacion de trabajar con
varios niveles de profundidad. La libreria
“Intuition” estd muy li;ada a ésta para la
creacion y manejo de las ventanas, menis, elc.

@ Grificos: Principalmente contiene
rutinas de creacién de pantallas y dibujo de
grificos primitivos, como rectas y poligonos.
Utiliza caracteristicas como la resolucion,
niimero de colores, posicién, tamaiio, etc. para
formar la pantalla. Por otro lado, maneja todos
los objetos grificos permitiendo animaciones y

h“
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control de colisiones entre ellos.

€ Exec: Su nombre proviene de
"Executive’ (ejecutivo) y posiblemente es la
parte mds importante del S.0. Es el médulo
que controla totalmente las tareas, la memoria,
los mensajes, las interrupciones y los
dispositivos de entrada y salida. Contiene
rutinas para la coordinacién, planificacién y
ejecucion de las tareas, para solicitar bloques
de memoria libres o liberar los ocupados, para
enviar o recibir informacién entre los modulos
mediante mensajes, para el control de sucesos
que puedan interrumpir al procesador, y para el
manejo de las entradas y salidas de datos en los
dispositivos. Esta libreria es la encargada de
manejar la  multitarea y es utilizada
principalmente por el médulo AmigaDOS.

Todas estas librerias son las mds
importantes dentro del S.0, pero no son las
unicas. Existen otras ’‘secundarias’ que
proporcionan un gran nimero de funciones de
todo tipo al programador (funciones
matemdticas, interfaz de ficheros, manejo de
iconos, carga de fuentes de cardcteres, etc.).
También es posible crear librerias con nuestras
propias funciones, y afadirlas al sistema
cuando las necesitemos.

¢QUE RELACION EXISTE ENTRE
LOS MODULOS?

Una de las ideas clave para comprender el
funcionamiento de estos médulos es saber
como se relacionan entre ellos y por qué
motivo lo hacen.

"Divide y vencerds’ son las dos palabras
con las que podriamos definir la filosofia
empleada a la hora de crear las partes del S.0.
Cada trabajo es dividido y realizado por un
modulo distinto, y cada uno de ellos recibe o
envia la informaci6n con la que trabaje a otro
modulo. Separados controlan cada uno una
parte del Amiga, pero unidos consiguen crear
una base activa que nos permite controlar la
totalidad del sistema.

BIETRE i 3

Algunas de las ventajas de este esquema
modular son importantes:

- Existe mds flexibilidad a la hora de

programar los médulos.

- Un médulo puede ser reemplazado por
otra version mis eficiente, sin necesidad de
cambiar todo el S.0.

- El programador puede utilizar uno o
varios de estos médulos independientemente
para sus aplicaciones, o unirlos para conseguir
un resultado concreto.

La desventaja principal es que también
hay que crear un sistema de comunicacién
comiin y fiable entre todos los médulos, y esto
implica principalmente pérdida de velocidad
del S.0. Sin embargo, en Amiga se ha
disefiado un sistema de comunicacion répido y
seguro, utilizando puertos y mensajes, que
cargan minimamente al procesador. Este
sistema seri comentado cuando hablemos
detalladamente de la libreria *Exec’. También
hay que parametrizar cuidadosamente cada
funcién dentro de las librerias, definiendo qué
registros y valores hay que pasar en las
llamadas, y los resultados que devuelven.

La idea principal a tener en cuenta es
como se relacionan los médulos en algunos de
los trabajos propios de un S.0, como puedan
ser, por ejemplo, los siguientes:

U Presentacién en pantalla: La pantalla,
con sus ventanas, mends, gadgets y demds
herramientas gréficas es uno de los aspectos
del 5.0 que el usuario puede ver directamente.
Normalmente, la primera pantalla con la que
trabajamos es la del Workbench. ;Ojo! El
Workbench en si es no es parte del S.0, es un
programa de aplicacién, que abre una pantalla
piblica a la que otros programas pueden
acceder y utilizar. Permite a los usuarios usar
el sistema de ficheros a partir de iconos y
ofrece al programador un conjunto de
funciones para manejarlos. Est4 situado en la
parte mds alta de la jerarquia, y podemos ver
en la fig.3 como se comunica con AmigaDOS

SISTEMA OPERATIVO
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e Intuition. El primero lo utiliza para tratar con
los procesos y los ficheros que son
representados por los iconos, y el segundo crea
el entorno de pantallas, ventanas y menus
cuando estos mismos procesos son ejecutados.

O Interfaz con el usuvario: El contacto
directo con los ficheros lo obtenemos
normalmente al abrir una Shell (También
llamado CLI o Command Line Interface). El
usuario puede escribir y dar ordenes en forma
de comandos (dir, list, type...etc). Para
introducir estos comandos se utiliza el
dispositivo Consola, donde son interpretados
los c6digos ASCII, es decir, los caracteres que
escribimos en la ventana de la Shell y después
de ser procesados se envian al mddulo
AmigaDos. Este a su vez carga en memoria el
fichero del comando e intenta ejecutarlo,
tratando los errores en caso de que ocurran
(por ejemplo, cuando no existe el comando que
hemos escrito). La Shell actia de intermediaria
entre el moédulo AmigaDos y el dispositivo
Consola.

[ Emision de sonido: La produccion de
sonido es manejado exclusivamente por un
tinico dispositivo, el de de audio. El se encarga
de controlar directamente el hardware para
conseguir emitir sonidos sintetizados o
digitalizados por los cuatro canales.

O Manejo de los puertos de comunica-
ciones: También los puertos paralelo y serie
son controlados por sus  respectivos
dispositivos, proporcionando un interfaz entre
el usuario y el exterior del ordenador. Podemos
controlar la configuracion de los puerios y
enviar/recibir informacién a través de ellos.

U Manejo del teclado y ratén: Cuando
pulsamos las teclas del teclado, o movemos el
raton o joystick, el dispositivo correspondiente
se pone en marcha recibiendo el cédigo de la
teclas pulsadas o las coordenadas del puntero

del ratén, por ejemplo. Estos codigos y
coordenadas no son procesados todavia, sino
que son preparados para ser utilizados por otro
dispositivo que combina las dos informaciones
para producir lo que se llama eventos o
sucesos. Estamos hablando del mddulo
llamado ‘Input’ o 'Dispositivo de entrada de
datos’. Por ejemplo, algunos de los eventos
que procesa son el cierre, cambio de tamafio y
profundidad de las ventanas. Cuando nos
situamos con el raton sobre el gadget de cierre
de wventana (o cualquier otro gadget) vy
pulsamos el bot6n izquierdo, el dispositivo lee
la informacién, en este caso del puerto del
ratén, y la envia al otro dispositivo 'Input’.
Este a su vez, recoge los datos y avisard a otro
modulo de que se ha producido un evento de
tipo cerrar ventana, y que actie en
consecuencia y cierre esa determinada ventana
(La libreria intuition es la encargada de esta
tarea).

1 Manejo de los ficheros: El método
mds directo para observar como el §.0 maneja
los ficheros es abrir una Shell y escribir
comandos en ella. Un simple 'dir’ es
interpretado por la shell como un comando y es
enviado al médulo AmigaDOS para que sea
ejecutado como un proceso, e inmediatamente
se creard una tarea manejada por el moédulo
'Exec’. Cuando esto ocurra, se utilizaran varios
dispositivos como el ’trakdisk’ o el "scsi’ para
leer el directorio de los ficheros contenidos en
un disco o disco duro, y se enviard esta
informacion a la shell, para que nos la presente
por pantalla.

EN EL PROXIMO ARTICULO...

Hasta aqui hemos introducido el S.0.
Ahora ya sabemos su forma general, y como se
estructura internamente. Tenemos una idea
global que nos permitiré en el préximo articulo
abordar de una forma exhaustiva y profunda

todo lo relacionado con las librerias, su
composicién, como se abren y cierran, como
podemos construirnos una propia, como las
maneja el 8.0, ete. Incluiremos ejemplos en C
que fraten con ellas, y resumiremos las
funciones mds importantes que cada libreria
posee.

Avisamos de que para poder compilar
nuestros  ejemplos, son necesarios un
compilador de C (jcomo el que hemos incluido
en ¢l disco del mes de la revista!) y los ficheros
de descripcion llamados "Includes" de la
version 2.x o 3.x del sistema operativo. Estos
ficheros son propiedad de Commodore, y al no
tener licencia para distribuirlos nos ha sido
imposible incluirlos en el disco. Para
conseguirlos existen varias formas:

1- Comprarse un compilador comercial.
Existe la version 3.0 del DICE a la venta y la
version 6.5 del SAS C. Ambos incluyen todo
lo necesario para poder programar de una
forma profesional con un entorno multiven-
tana, compilacién y edicién directa de uno o
mds fuentes, manejo automdtico de errores,
debugger, ensamblador, documenta- cién muy
extensa de todas las funciones y utilidades, etc.

2- Ponerse en contacto con Commodore a
través de CATS (ver la seccion curso de C para
mas informacion).

3- Existe la posibilidad de que consigamos
contactar con el autor del compilador de C
DICE 3.0 y proponerle que nos envie una
licencia de uso colectiva. Contacta con
nosotros si estds interesado en este tema.

Por dltimo, recuerdo que ante cualquier
duda, problema, critica o simplemente
comentario que se plantee, os podeis poner en
contacto conmigo a través de nuestro APDO.
de correos. En cuanto sea posible, publicaré
mis direcciones de FIDO e INTERNET para

cualquier chip o circuito electrénico.

DMA. El

M

eliminado.

v Custom Chips: Son circuitos electrénicos especia ] : 51 . A C

ejemplo, mover bloques de datos de una zona de mmma a t}tra, trasladar mfammun antre el crrtlenador y lm peri‘féwo, movea‘ abjetos
grificos, etc. El tipo de diseiio y fabricacion de estos chips es el mas complicado y caro de los existentes.

« Canales DMA: Cuando un componente fisico puede acceder directamente a la memoria ya sea para eseribir o leer, se dtce que poseg un
canal DMA, o lo que lo mismo pero en inglés, Direct Memory Access. Este acceso se realiza sin que el procesador mtewenga en ello quedande
libre para realizar otras tareas mds importantes.

v Buffers: Zona temporal de memoria utilizada para almacenar datos que postenonneme se trasladazﬁn aotro destino.

+ Sprites: Objetos grificos que aparecen en la pantalla y que poscen una gran movilidad, utilizando para ello un chip especializado y cmlales
puntero del rat6n es un ejemplo de "Sprite”.
v DRAM’s: Tipo de memoria utilizada en los ordenadores que se caracteriza principalmente por tener una forma de acceso directo ¥ aleamno,
se puede leer/escribir informacién y perder los datos en caso de no existir un refresco continuo de los mismos. (Dynamic Random Access &

; QUE SIGNIFIGA.

/ Recursos del slstem& Diremos que un recurso e&cualqmer medm uhhzado porel msiema opermvo pai '_wahxar uﬂa actnridad I’ued:m sw
recursos del sistema una unidad de disco, impresora, memoria, procesador, etc e
e Cennponenﬁe fisico: Los componentes ﬁ'smos son aquelios que msten enel interior del urdenader 0 pmf&me Sou ejempke dc ell:ss

/ "aﬁmﬁr de forma dinamica"': Esta expresion significa que podemos anadir o destruir el objeto en cuestin (datos, dispositivos. pmg‘mmas
memoria,..) en cualquier momento, cuando sean necesario. El Sistema Operative tiene siempre constancia de cualquier objeto afiadido o

¥ ROM: Tipo de memoria al que Ginicamente se puede acceder para realizar lecturas de su contenido. Es una memoria generalmente fabricada
para almacenar datos que no puedan ser modificados o borrados. (Read Only Memory)

correo electrénico directo y rdpido. @
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informacién, programas, ideas, y aplicaciones concretas que suelen estar fuera del
mayoria de nosofros... En ACU nos hemos asociadc

alcance de la

al usuario de Amigg
areas de aplicacic

- Todos Ios que tenemos un Amigu abemos rde |
comun por sus caracteristicas y también sebemos que muchos usuarios quieren |

queesun D

Hasta pronto. y no olvides hacerte socio...

'SOLO EL AMIGA LO HACE POSIBLE!! A TRAVES DE ACUI!
Si queréis mas informacién, poneros en contacto con nosotros

ACU. AMIGACLUBUP.C.
Casa del Estudiante del Médulo BS
C/Gran Capitan s/n
08034 Barcelona

) cien perso
la Universidad Politécnica de Cataluiia, con la intencién de intentar abrir un camino

y establecer unas bases para poder introducir al Amiga en
serias. Nos consta que somos muchos los usuarios de e l'e_
magnifico ordenador 'y gracias a ACU nos conoceremos para inter_': ymbiar todo
de ideas, informacién, progrumas experiencias... en ¢
relacionada con Amiga.

'.‘nadar Iuem do lo

P_O_r_ cara a:

s de
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Un dficionado a
Bits & Bauds nos
cuenta su primer
encuentro con el
modem...

s voy a contar una historia veridica,

una experiencia personal de como y

porqué me introduje en este mundo de
las BBS y las comunicaciones. No sé si por
suerte o por desgracia mia.

La historia se remonta unos tres anos
atras. Yo era un usuario de Amiga de lo mas
tipico, tenfa un A500 con un mega de RAM,
unidad externa, etc. y por supuesto, nunca se
me habia pasado por la cabeza el usar un
modem. Pensaba: "si ya puedo conseguir
programas de otra manera, tendré que
comprarme otro cacharro y encima gastar
teléfono, ;De ninguna manera! Realmente la
ignorancia, algunas veces, hace decir
verdaderas sandeces.

En aquel entonces yo sabfa, o creia saber,
lo que era una BBS. mds o menos.

La idea que tenfa era la de un ordenador
conectado al teléfono permanentemente, a
través de un modem, al que yo, con mi
ordenador y mi modem, podia llamar y coger
los programas que alli estaban. También sabia
que era posible enviarse mensajes, pero que
eso no era lo principal, las BBS estaban para
intercambiar programas por teléfono. Si
alguien tenfa acceso a mucha variedad de
programas, los dejaba en la BBS y si querfa
alguno en especial o le hacia falta por algo lo
buscaba por alli y si lo encontraba podia
copiarlo tranquilamente. Otro "problema" que
le encontraba a este sistema de intercambio era
que todo, absolutamente todo, era dominio
piiblico, y por aquel entonces, creia que el
dominio piblico eran programas malos, que no
funcionaban bien y bastante iniitiles. No
entendfa nada, ni conocia el dominio piblico,
ni como funcionaba; absolutamente nada.

Pero yo tenia la sana costumbre, de vez en
cuando (cuando el dinero alcanzaba), ir a
comprarme alguna revista inglesa, para
enterarme de qué pasaba, referente al Amiga,
fuera de nuestras fronteras. Y en una de ellas,
quizds una Amiga Computing, venia un
articulo muy completo sobre todo este mundo
de las comunicaciones. Al principio no le
presté mucho interés, como siempre nos
creeemos que lo sabemos todo, pero otro dia,
cuando ya me habia leido lo que consideraba
mads interesante de la revista, cogi otra vez el
articulo, y no sé porqué, me entraron ganas de
leerlo. El articulo era muy completo y amplio,
y no sé, parecia que detrds de todo aquello,
habia algo mds, algo mds que mi precaria idea
inicial. Quizds por los titulares alentadores:
"The world of comms, A new dimension, A
enormeous window to the rest of the planet”,
etc.

Asi que, como sitiéndome atraido por una
extrafia fuerza, me puse con un diccionario en
una mano y la revista en la otra, a descifrar lo
que alli se decia, y poco a poco fui
descubriendo cosas nuevas; a medida que
avanzaba en el articulo, me iba sorprendiendo
cada vez mas.

Alli se hablaba de comunicaciones, en el
sentido mds amplio de la palabra. El objetivo
principal era el de comunicarse con otra gente,
con otro mundo, no era el quedarse encerrado,

literalmente, en tu ordenador con tus
programas y tus cosas, era abrir los ojos y
sacar la cabeza a otro mundo, que hasta aquel
entonces, era totalmente desconocido para mi.
En el articulo se hablaba de personas que
charlaban a través del ordenador, gentes que
comentaban cosas sobre cualquier tema, gente
que se conocia hablando de un procesador de
imdgenes y que llegaba a conocerse
personalmente y jse hacfan amigos! Realmente
lo que alli contaban iba mucho mids alld de mi
primera y primitiva idea.

Parecia muy interesante, pero enseguida
pensé, que Inglaterra, como Estados Unidos,
era otro mundo, y que era una lastima que aqui
ésto no funcionara como alli, y lo que estaba
claro es que lo que no iba a hacer era llamar al
extranjero! {Nuestra querida Telefénica pide
un poco mds de dinero que si llamas aqui! Asi
paso el tiempo, y esta pequena inquietud, o
quizds curiosidad, de qué era ese mundo,
permanecia en un rincén de mi cabeza,
agazapada y esperando el momento oportuno
para salir.

Y un dia, un brillante dia de primavera y,
aparentemente, un dfa normal de instituto,
hablando con un compaiiere de clase, con el
que, de vez en cuando, hablaba del Amiga, (€l
también tenia un A500) me cont6 que hacia
unas dos semanas se habia comprado un
modem, y que era una maravilla. Que un
amigo le habia dicho que existia una BBS
exclusivamente de Amiga y que era fantdstico,
que enviaba mensajes, preguntaba cosas que
no sabfa, se enteraba de rumores, comentaba
con otros usuarios qué programas les gustaban
mas a ellos y que problemas daban, ... Estaba
contdandome lo que yo, unos meses atrds habia
leido en esa revista inglesa, no podia creerlo,
era cierto, y me lo estaban contando alli
mismo, y este sitio donde llamaba era jaqui!
jen mi ciudad! De verdad que no podia creerlo
de ninguna manera, pero lo estaba oyendo de
viva voz.

A los pocos dias y debido a mi pesadez e
impaciencia, fuimos a su casa para poder ]
comprobar con mis propios o0jos lo que sucedia
y si era tan fantdstico como lo contaba. La
verdad, me parecia como un suefio que
existiese tan cerca nuestro |y sin antes
habernos dado cuenta! El hecho de acceder a
un BBS auténtica, jcomo las inglesas!, me i
parecia muy irreal. '

Usaba un programa especial, algo
diferente de los que estaba acostumbrado a ver.
Simplemente era un pantalla limpia totalmente,
sin ningtin cardcter escrito y la habitual y A
normal barra de menu. Accedio a una especie
de lista de BBS. Alli me conté que tenia los
nimeros de teléfono de varias BBS a las que €l
llamaba. Eran mimeros de teléfono normales, 3
como si fuese el de un amigo, pero la
diferencia es que el que llama ahora es el
Amiga y el que contesta es otro Amiga, pero,
que aparte de esto no hay ninguna diferencia,
ni de precio, ni de nada, jtampoco de ruido! Al
seleccionar, la que era para €l, su BBS habitual
y preferida, el modem empez6 a marcar un
namero de teléfono, y al contestar al otro lado
de la linea, su modem produjo unos pitidos
extrafios, y ante mi cara de sorpresa, me
comenté que era el protocolo que existe entre
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los dos ordenadores: El uno informaba al otro
de la velocidad que podia ofrecer, si habia
compresion de datos, etc. de alguna manera,
esas dos cajas con un circuito integrado,
hablaban entre ellas y se ponian de acuerdo en
una especie de lenguaje, a base de pitidos.

Al entrar sali6 una cardtula de bienvenida
ala BBS, y le pidi6 el nombre y un apellido. El
puso su nombre y apellidos reales, a mi me
sorprendié un poco y le pregunté que porqué
no se inventaba un nombre y asf no ponia el
suyo, pero pronto me respondi6,
contundentemente, argumentando que vaya
chorrada habia dicho, ;por qué no podia poner
su nombre real? ;De qué tenfa que esconderse?
Si se llama Juan ;lo tendrian que llamar
Francisco? cuando alguien se presenta a
alguien que no ha visto nunca ;se inventa un
nombre? Realmente, y pensindolo bien, no sé
como pude decir semejante tonteria.

Me estuvo mostrando un apartado de
ficheros que habfa en la BBS por supuesto,
clasificados por temdticas, a las que
denominaban dreas. Cada drea tenia un titulo, y
realmente habfa cientos de dreas, y de los mas
diversos temas: antivirus, documentacion,
utilidades de disco, programacién en C,
imdgenes, animaciones, todas las dreas
imaginables estaban allf jhasta dreas con
ficheros para PC y Macintosh! nunca podia
haber imaginado tantas dreas diferentes.

iPero eso no era nada! cuando se puso a
dejar sus propios mensajes, vimos las dreas de
mensajerfa. Habia muchisimas, muchas mds
que dreas de ficheros. Le pregunté que para
que servian exactamente, porque de las dreas
de ficheros ya sabia algo, pero de las mensajes,
no demasiado. Répidamente me cont6 que eran
muchos mensajes reunidos por temas, parecido
a las dreas de ficheros, lo que pasa es que all{
s6lo habia texto. Me sorprendi6 en un
principio, y pensé, ;quién querra leer textos y
textos porque si? Pero mi amigo seguia
contdndome. Decia que lo mds alucinante de
los mensajes es que iban dirigidos a alguien en
concreto, pero pudiendo ser leidos por todos, si
asi lo querias, de hecho &stos eran la mayoria.
Y me mostré un mensaje dirigido a él. Tenia
una cabecera que indicaba quién lo enviaba, a
quién estaba dirigido y el tema sobre el que se
hablaba en ese mensaje en concreto. Por
ejemplo en ese mensaje dirigido a mi amigo,
hablaban de los rumores de un nuevo Amiga
con DSP y nuevos chips grificos, etc. El
usuario que se lo enviaba comentaba que habia
leido en una revista que pronto habria un
nuevo Amiga, de hecho, ya habia un prototipo.
Mi amigo contestaba que a €l le dijeron que
podria llamarse A5000, y en otro mensaje mas
adelante, otro usuario decfa que llevaria un
68060, etc. Era como una conversacion, en voz
alta, con un mont6n de usuarios a la vez. El
escribia su comentario o pregunta o lo que sea
y alguien le contestaba, charlaba sobre eso con
él, luego se afiadian otros...

Pero, de todo, lo que me sorprendié més,
fue sin duda, la amabilidad con que se trataba a
todo el mundo, con una correccién y un
enorme sentido del humor que en pocos sitios
lo habfa visto. Parecfa que se conocfan de toda
la vida y muchos ini se habfan visto!

———

Concretamente, €] no conocia personalmente a
nadie, pero me conté que algunos sf que se
conocian de alguna ocasién: habian
ido alguna vez a alguna exposicién, o
a prestarse alguna revista o algin
libro,... Y hasta me dijo que existian
unos usuarios un poco especiales,
llamados, en el argot "BBSero’,
puntos. Estos usuarios punto, si que
hacfan reuniones regularmente, cada
tres o cuatro meses, para COnocerse
mds de cerca. Se iban a cenar o de
marcha por algiin sitio.... Y lo que
diferenciaba a estos usuarios de los
normales, los llamados de terminal, es
que tenfan un volumen de correo
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mayor que los otros usuarios, eran
usuarios muy participativos, y en muchas dreas
diferentes, y con mds experiencia en esto de las
comunicaciones. Me conté que, segtin le

habian comentado en una respuesta a

-..al seleccionar, la que era para él, su BBS
hab!fualyprafoﬂda efmodamempaaﬁamarcar [
un nimero de teléfono..."

un mensaje suyo, tenian el
compromiso de llamar, por lo menos,
una vez a la semana, aunque, parece, %
que la mayoria llama cada dia, y que
ademds todos los puntos usaban un
programa diferente al que usaban los
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otros usuarios, entre ellos mi amigo.

PO YT 2400 s hbin 258 B0 s oo B I Ees

Usaban un programa con el que se

# USE "GUEST® RS YOUR USERNAME FOR EVALUATION PURPOSES *

podia gestionar todo el correo muy  PIRREEEE 20 1 paner

comodamente y ordenadamente, y que
ademds no hacia falta teclear nada
para acceder a la BBS, el programa lo
hacia todo. Claro; al tener mucho

e i

volumen de correo, jtienen que organizarse de
alguna manera!

Mi amigo dej6 un antivirus que

" .. Al enirar salié una caréiula de bienvenida a la
BBS, y le pidié el nombre y un apellido _»

consiguié de estas compaiias de
Dominio Piblico que ahora existen
también aqui, y también por supuesto,

e [
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Realmente, aquella noche sali de
su casa un poco descolocado, estaba entre
sorprendido y maravillado, todo lo que habia
visto esa tarde en casa de mi amigo me habfa
fascinado, el descubrir que habia todo
un mundo escondido detrds de una
corta llamada de teléfono y un
pequeiio aparitito que producia
sonidos. Todo un montén de usuarios,
de compafieros e incluso de jamigos!,
se alzaba frente a nosotros mirando el
monitor aténitos, bueno yo mas
atonito que €l. Descubrir todas las
posibilidades que se abren es una
experiencia dificil de describir, json
tantas! Tan sélo animaria a todo el
mundo que lo probasen en algun
momento, en casa de un amigo como
Yo, j0 donde sea! Vereis que va
mucho més alld de lo que normalmente se
imagina todo el mundo. Pero,... si lo probais,
tened cuidado.... porque esto JENGANCHA!

-) iSaludos!

* lo mas alucinante de los mensajes es que iban
d!ﬂgldasaaigu!onsnconcmto pempudtendo
ser leidos por fodos, si asi lo querias..."

Algunos usuarios (llamados ‘punfos’) acceden de
forma fofalmente automatizada desde programas
especiales, que permifen mayor acceso y
velocidad al conectfarse a la BBS.
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n esta seccion se pueden insertar

anuncios personales de forma

completamente gratuita, con objeto
de vender, comprar o intercambiar
material, correspondencia e informacién
relacionada con el mundo Amiga. Las
ofertas y demandas de trabajo se publican
de modo gratuito. También aceptamos
anuncios de pequefias actividades comercia-
les (clases sobre manejo del Amiga,
compra-venta de instrumentos o médulos de
miisica, disquetes, montajes hardware, etc.).

Rechazaremos aquellos anuncios
referi- dos a la compra, venta o intercambio
de software pirata o cualquier ofro producto
cuya copia ilegal pueda violar la legislacion
en materia de propiedad intelectual.

Para poder insertar tu mensaje, puedes
recortar o fotocopiar el cupén adjunto y
enviarlo cumplimentado a AMIGA.InFo
indicando en el sobre: "MERCAMIGA".

VENDO Amiga 4000 con 52 Megas de RAM,
68040 a 50 MHz, Monitor MultiSync NEC
210‘ ]
Disco duro SCSI 11 de 2 Gigas, Tar]e_ta
Harlequin de 24 bits e impresora laser HPSXi.
800.000 ptas, ®066.66.66 Nacho.

VENDO Amiga 4000 con 52 Megas de RAM,
68040 a 50 MHz, Monitor MultiSync NEC
21", .
Disco duro SCSI II de 2 Gigas, Tarjeta
Harlequin de 24 bits e impresora laser HPSXi.
800.000 ptas, ®066.66.66 Nacho.

VENDO Amiga 4000 con 52 Megas de RAM,
68040 a 50 MHz, Monitor MultiSync NEC
21°, A

Disco duro SCSI II de 2 Gigas, Tarjeta

Harlequin de 24 bits e impresora laser HPSXi.
800.000 ptas, =066.66.66 Nacho.
COMPRO

COMPRO Tarjeta aceleradora para Amiga
1200, a ser posible un 68030 a 50 MHz y con
10 Megas de RAM, copro a 60 MHz etc...
=066.66.66 Desesperado.

COMPRO Tarjeta aceleradora para Amiga
1200, a ser posible un 68030 a 50 MHz y con
10 Megas de RAM, copro a 60 MHz, etc...
=(66.66.66 Desesperado.

El texto de mi anuncio es el siguiente:
OVENDO
QOCOMPRO

Desearia contactar con gente que haga miisica
con Amiga MIDI, Médulos, samples,
etc...Escribir a Apdo. 1212 de tu pueblo.

Desearia contactar con gente que haga muisica
con Amiga : MIDI, Mddulos, samples,
etc...Escribir a Apdo. 1212 de tu pueblo.

INTERCAMBIO

Intercambio 486 intel inside por Amiga 500, a
ser posible con 512k o mas. Razén: Windows
me deja tirado :-( T066.66.66 PCcero.

Intercambio 486 intel inside por Amiga 500, a
ser posible con 512k o méds. Razén: Windows
me deja tirado :-( ®066.66.66 PCcero.

Busco programador en C, con 8
la plataforma Amiga: ventang
gadgets, bobs, etc... ®066.66.9

Busco programador en C, con ex

la plataforma Amiga: ventanas,
gadgets, bobs, etc... T066.66.66 Anas

ACTIVIDAD COMERGCIAL

Vendo disquetes virgenes de 5 a 200 ptas,
de 3 a 20 ptas T066.66.66 Alberto.

Vendo discos de dominio piiblico a 400
ptas.=066.66.66 Atanasio.

Vendo disquetes virgenes de 5 a 200 ptas,
de 3 a 20 ptas ®066.66.66 Alberto.

Vendo discos de dominio piblico a 400
ptas.®066.66.66 Atanasio.

Vendo disquetes virgenes de 5 a 200 ptas,
de 3 a 20 ptas ®066.66.66 Alberto.

Vendo discos de dominio piiblico a 400
ptas. ®066.66.66 Atanasio.

Vendo lentillas usadas, por no usar. S6lo
tienen 4 afos, han pasado de blandas a duras y
han cambiado de color (ahora son negras de
tanto mirar Windows). ®066.66.66 PCcero.

Vendo lentillas usadas, por no usar. Sélo
tienen 4 afios, han pasado de blandas a duras y
han cambiado de color (ahora son negras de
tanto mirar Windows).=066.66.66 PCcero.

Vendo lentillas usadas, por no usar. Sélo
tienen 4 afios, han pasado de blandas a duras y
han cambiado de color (ahora son negras de
tanto mirar Windows). ®066.66.66 PCcero.

German Antonio
guchos interesados en

con el nombre anterior. Escribir al Apdo. 1212
de nuestro pueblo.

Club Anastasio.Miguel.Isidro.German.Antonio
somos un grupo de amigueros interesados en
formar un club en Vallapalos Quemedieron,
con el nombre anterior. Escribir al Apdo. 1212
de nuestro pueblo.

Club Anastasio.Miguel.Isidro.German Antonio
somos un grupo de amigueros interesados en
formar un club en Vallapalos Quemedieron,
con el nombre anterior. Escribir al Apdo. 1212
de nuestro pueblo.

Club Anastasio.Miguel.Isidro.German.Antonio
somos un grupo de amigueros interesados en
formar un club en Vallapalos Quemedieron,
con el nombre anterior. Escribir al Apdo. 1212
de nuestro pueblo.

JOCONTACTOS

JINTERCAMBIOS
UJTRABAJO

JACTIVIDAD COMERCIAL
UOCLUBS

OVARIOS

( Marcar en la casilla adecuada )

Contactar con

Direccién

Poblacién

Cp

Provincia

] Teléfono y prefijo

—— — —— — — — ———

Enviar este cupon a:

AMIGA.InFo xermercamca)
Apdo. de Correos 166
08750 Molins de Rei
Barcelona

/ CHIP, FASTY HAM...

1) ¢(Qué diferencia hay entre la memoria
'FAST y la CHIP? ;Para qué sirven?

2) ¢Coémo funciona el modo grdfico HAM
del Amiga? ;Es posible usar 16 millones de
colores simultGneamente en pantalla, en
modo AGA?

Bueno, vayamos por partes:

I- La memoria FAST (rdpida) es usada
exclusivamente por el procesador central
(Motorola 680x0) para acceder a datos e
instrucciones de programa. La memoria CHIP
es utilizada por los coprocesadores grificos, de
sonido y el propio procesador central para
almacenar datos de gréficos, sonido y sistema
operativo. Debido a la cantidad de accesos
simultdneos que debe soportar esta memoria de
todos los coprocesadores, el tiempo de
respuesta es mds lento. Generalmente tienen
prioridad los coprocesadores frente al
procesador, y es por esto que los programas se
vuelven mds lentos cuando sélo hay instalada
memoria CHIP. Es muy conveniente tener
como minimo dos megas de FAST para
obtener la maxima velocidad de ejecucién de
los programas. Si, por ejemplo, tienes un
A1200, el cual posee dos megas de CHIP
instalados de fdbrica, has de saber que con la
instalacién de memoria FAST tu ordenador es
aproximadamente el doble de rdpido que otro
A1200 sin FAST.

2- El modo grifico HAM es una forma
“econémica” de representar muchos colores
con pocos bits. Las siglas significan HOLD
AND MODIFY ("agarrar y modificar"). La
potencia de este modo se basa en una especie
direccionamiento relativo en la forma de
codificar los colores. Cada pixel tiene el color
codificado en bits absolutos dentro de los
registros de colores, o sé6lo los incrementos
Tespecto al pixel anterior. Esta segunda forma
€s la que permite economizar memoria, ya que
S6lo hay que guardar la diferencia de colores
£nire pixels contiguos.
ARES p_ecto 4 representar 16 millones de colores

simultdneamente en pantalla la respuesta es
NO. No por limitacién de hardware, siné
porque en una pantalla de por ejemplo
1000x1000 pixels, sélo hay 1.000.000 de
pixels y cada uno de ellos sélo puede tener un
color, por lo que nunca se utilizan los 16
millones a la vez. Sin embargo, los modos
HAM6 y HAMS8 comentados antes sélo
utilizan 4096 y 262.144 colores, y se pueden
representar  simultineamente en pantalla,
puesto que hay como minimo tantos pixels
como colores diferentes (muy listos estos
ingenieros de Amiga...).

Otro tema es cambiar la paleta de colores
dindmicamente con el procesador central,
como el método utilizado por NewTek llamado
"Modo Dynamic Hires".

o s

Me he comprado recientemente una
impresora Hewleit Packard Deskjet 520, y
quiero ufilizarla con mi Amiga 2000, pero no
encuentro el driver propio de ella, y de
momento sdlo puedo imprimir utilizando el
driver de la 510. ¢ is donde puedo
conseguirio?

Para imprimir ulilizo procesadores de texio,
y un programa de autoedicién, pero este
ditimo es increiblemente lento (jhasta 10
minutos por paginal). ;Sabéis como puedo
mejorar la velocidad de impresion?

TODOS los drivers de las impresoras de las
marcas mds importantes de fabricantes como
HP, Canon, Epson, Brother, Citizen, Facit,
Fargo, Fujitsu, Nec, Oki, Panasonic,
MannesMann Tally, Sekoisha, Siemens y Star,
con sus correspondientes versiones, estdn
disponibles a través de dos programas
diferentes: TURBOPRINT, de IrseeSoft, o
STUDIO PRINTER. Estd concretamente el
que necesitas, HPDeskjet520. Estos programas
mejoran en gran medida tanto la velocidad
como la calidad de impresién, obteniendo el
médximo de cada impresora. Para conseguirlos
ponte en contacto con tu distribuidor de Amiga
habitual y pregunta por éllos.

Aparte de utilizar estos programas para

mejorar la velocidad, puedes emplear el truco
de no enviar directamente el fichero a la
impresora, sino que lo redireccionas hacia, por
ejemplo, el disco duro o a la memoria, con el
comando CMD del Workbench. Con este truco
ganas algiin tiempo, ademds de que si quieres
imprimir varias copias del mismo fichero,
linicamente tienes que copiar el fichero creado
por CMD a la impresora tantas veces como
quieras, por ejemplo:

Antes de imprimir con tu programa de
autoedicidn, y desde una SHELL/CL, teclea el
siguiente comando:

CMD Parallel DHO:Tufichero.impre

(\r(\ cuando acabe de imprimir escribes en la
shell...)

COPY DHO:Tufichero.impre PAR:

(y si quieres mas copias, vuelves a escribirlo)

iOjo! Un fichero de impresién puede ocupar
fdcilmente varios megas de tu disco duro.

Otra opcidn, aunque mucho mds drastica, es
acelerar tu A2000, ya que por ejemplo con una
placa aceleradora con un procesador M68030
/40Mhz puede tardarte menos de la mitad
COmo minimo. -

ESTO00O... ;ES LA CIA?
MANDE?... -

Tengo un problema con el puerto paralelo
de mi A500, ya que desde hace dos dias
me es imposible utilizar ni la impresora, ni el
digitalizador de audio, ni nada que se
tenga que conectar en el susodicho puerio.
Se lo he comentado a mis am ., pero
cada uno me da soluciones diferentes...
uno dice que es del CIA (¢qué es eso? No
tiene nada que ver con el cenfro de
in cia... iverdad?), otro que son los
perifericos, ofro que mi A500 estd para
cambiarse por un A1200, y yo, que no sé
qué hacer.

Es muy frecuente en los usuarios que utilizan a
menudo el puerto Paralelo o Centronics, con
diferentes periféricos, tengan problemas de
este tipo. La causa: el CIA, o Complex
Interface Adapter. Posiblemente, uno de tus
periféricos ha sobrecargado o afectado a este
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chip, que, entre otras cosas, se dedica a
controlar el puerto paralelo. La solucién es
fécil: sacar el chip y cambiarlo. En un A500 se
identifica porque lleva el numero 8520 y en la
placa se identifica por el componente U7 o
ODD CIA (A). No te asustes, cambiarlo es
simplemente sacarlo del zécalo utilizando un
pequeiio destornillador y colocar un CIA
nuevo. Por cierto, si no utilizas el puerto serie
para nada, a veces ocurre que, intercambiando
los dos CIA 8520 que hay en el AS500, el
puerto paralelo vuelve a funcionar...pero esto
es una solucién s6lo para salir del apuro, al
final tendrds que cambiarlo ;Dénde puedes
conseguir un CIA? Actualmente solo en
algunos distribuidores especializados, como
puedan ser CIB en Madrid, CRE en Vizcaya o
. Amiga Center en Barcelona.

/ PC 486 DESGUAZADO...

Tengo una unidad de alta densidad de un
PC 486 que estoy desguazando después de
haberme comprado un A4000, y también
un disco duro IDE de 260 megas, asi como
un monitor muifisync y 4 mb de RAM tipo
SIMM 72 pins. ¢;Puedo aprovechar algo
para el A4000?

{Vaya cambio afortunado! Un 486 por un
A4000... Tanto la RAM, como el disco duro,
como el monitor multisync (sobre todo si
trabaja con las frecuencias de 15khz en
adelante) pueden ser utilizados sin ningiin tipo
de problemas y, ademds, se instalan
directamente en el A4000. En cuanto a la
unidad de alta densidad, es muy extrafo que te
funcione puesto que las que utiliza
Commodore son de la marca Chinon y dificiles
de encontrar en un PC. Estas unidades estin
preparadas para funcionar con el sistema
operativo del Amiga y las de un PC no.

v

Hola, me dedico a la Infografia con el
Amiga y por precaucion siempre guardo
mis trabajos en "backups” del disco duro.
Pero un dia, mientras estaba salvando una
animacién 3D en el disco duro, el fluido
eléctrico se cortd, y ahora, cada vez que
enciendo el Amiga, al cabo de unos
minutos de intensa actividad del disco duro
me aparece un mensaje del sistema que
me dice algo asi: "Error validating unit Dh1.
Block 2158155 out of range" y la opcioén de
reintentar o cancelar. Si le doy al reintentar
me vuelve a salir el mensaje, y si le doy al
cancelar, no, pero no puedo grabar nada
en la paricién DH1 del disco duro. los
datos estan, puesio que los puedo leer y
copiar, pero no puedo grabar nuevos,
ademds, la particion aparece como llena
al completo, cuando esiaba tan solo un 40
% antes del corfe. (Como puedo
solucionario? (He perdido algun dato? (Se
ha estropeado el Amiga?

No sélo ocurre cuando hay apagones, también
cuando se "cuelga’ el Amiga, o interrumpes de
una forma brusca (reset) en el momento en que
estds salvando datos en el disco duro (o unidad
de disco). Tu problema se llama "error de

CHECKSUMERROR ON
BLOCK... ARRG!!!
BLOCK OUT OF RANGE... PIF!
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@ UNA CRITICA DE UN USUARIO... QUENO TIENE PELOS EN LA LENGUA

Mediados de 1992. Commodore se ha dormido en los laureles y sigue viviendo del éxito
del Amiga, sin hacer otra cosa que pequefios cambios, la mayoria estéticos, que lo tinico que
consiguen es crear confusién entre la mayoria de los usuarios y potenciales compradores
(500+ y 600, por un lado, y el 3000, su tinico acierto, aunque muy caro). Mientras tanto, el
Amiga, que cuando salié al mercado era indiscutiblemente el mejor ordenador personal del
momento, ve como sus rivales naturales, el PC, y las consolas, no sélo se han puesto a la
altura de éste, sino que incluso lo han superado en algunos aspectos, y entonces ocurre lo
previsible: el Amiga ya no marca la diferencia, y empieza el fluir de distribuidores, usuarios,
casas de software, etc. hacia los nuevos mercados, al no ver futuro en el Amiga.

Mientras tanto, Commodore no parece dispuesta a reaccionar, y no reconoce que ha
perdido la oportunidad de controlar casi totalmente el mercado del ordenador personal, al no
ser capaz de introducir en el mercado un nuevo Amiga, mientras que tampoco ha conseguido
que el Amiga sea reconocido como algo mds que una consola con teclado en Europa (aunque
por esa fama se hayan vendido la mayoria de los Amigas), mientras que en USA ocurre lo
contrario (sobre todo gracias al Video Toaster), ganando gran parte del mercado de video,
pero despreciando inexplicablemente el potencial del Amiga como consola, y perdiendo casi
completamente el mercado USA (quedando el Amiga casi como un ordenador para video).

Viendo esta situacién, parece que los directivos de Commodore se han hundido a si
mismos y prefieren vivir de rentas mientras éstas duren, pero a finales de afio ocurre por fin lo
esperado, y salen al mercado dos nuevos Amiga, el 4000 y el 1200, que devuelven el
protagonismo tecnolégico al Amiga (arquitectura 32 bits, modos graficos AGA, CPU de 32
bits).

1993 se presenta con los dos nuevos Amiga, pero aunque Commodore ahora ya tiene con
que contrarrestar a la competencia, la crisis le golpea con fuerza y ésto le fuerza a dejar gran
parte de sus mercados (ganados gracias a la calidad del Amiga y de sus usuarios, los mejores
publicistas que podia encontrar Commodore), a merced de sus competidores, como es el caso
de Espana.

A finales de 1993, Commodore lanza su segunda tentativa CD, el CD-32 (la primera,
CDTV, fracaso gracias de nuevo a las indecisiones de Commodore, incapaz de decidir si
lanzarlo como parte de la gama Amiga o como un nuevo tipo de video), con lo que se
adelanta a sus competidores en la carrera por lanzar consolas CD de 32 bits (una carrera que
todavia continia). Este lanzamiento consigue devolver el protagonismo de nuevo al Amiga,
ya que la mayor parte de las casas de software intentan subirse al carro del CD (debido sobre
todo al ser un formato no pirateable, al menos en teorfa...), consiguiendo arrastrar también al
1200 a los puestos punteros en las ventas.

Mientras todo parece indicar un resurgimiento del Amiga, ;que sucede en Espaiia?. Aqui,
la fiebre de los PC arrastra a todo el mundo, y el Amiga, casi sin distribuidores, sin manuales,
sin apoyo de Commodore y, sobre todo, sin "juegos” espectaculares no puede competir y sélo
los fieles seguidores compran los nuevos Amiga.

Pero en el horizonte se atisba un rayo de luz, ya que esta situacién cambiard
préximamente (ya estd cambiando, con nuevas tiendas que apoyan al Amiga surgiendo en los
lugares mads insospechados) debido a que Commodore va a volver a tener distribuidores
oficiales y servicio técnico en Espafia, una decisién que puede volver a dar al Amiga un
protagonismo que nunca debi6 perder en este pais. Este apoyo debe servir para que por fin el
Amiga tenga el reconocimiento que se merece, aunque todo depende, en gran parte, de los
distribuidores, que deben mirar hacia el futuro y no matar al Amiga (Iéase precios abusivos,
nula asistencia técnica, manuales en alemdn...), ya que los usuarios bastante han hecho ya
(siendo los mds fieles, e intentando siempre dar a conocer el Amiga, siendo esta misma
revista un ejemplo).

Para terminar, si no te han convencido estos argumentos, tii te lo pierdes, porque mientras
haya software para Amiga como Scala, Directory Opus, LightWave, y Pagestream siempre
habra fieles seguidores del Amiga.

Un fiel seguidor.

NOTA DE REDACCION: Esta carta es una carta real escrita por un usuario de
Amiga cuando se enteré de que se publicaria AlnFo. Nos la dio mucho antes de
roducirse las recientes noticias de que Commodore US habia entrado en proceso de
]]iquidacién. En cuanto a que Commodore ha vuelto a Espafia, nosotros no tenemos
ninguna noticia y es bastante improbable que vuelva, al menos bajo ese nombre (Leer la
primera pdgina de noticias). No podemos afirmar que exista un servicio técnico

proporcionado por la empresa Eltec y menos gue cubra todo el territorio nacional.
nuevo, queremos avisar de {.lue la redaccion publicara cualquier carta recibida

sin modificar su contenido, y que A

en esta seccion.

nFo no se hace responsable de las opiniones vertidas

validacion". Generalmente se debe a que la
informacién queda corrupta (no se ha
finalizado la escritura) en el disco, y el mapa
de ficheros del disco ha sido modificado. En
estos casos, cuando vuelves a conectar tu
Amiga, el sistema operativo chequea (valida)
el disco duro y comprueba que estd corrupto, e
intenta solucionarlo reordenando y haciendo
desaparecer el fichero que ha ocasionado el
desperfecto. Pero lo arregla un 80% de las
veces, v a ti te ha tocado el 20% donde estin
los errores graves...

Te dirfa que la solucién mds fdcil es hacer un
backup de la particién, formatearla de nuevo, y
restaurar el backup. Asi desaparece el
problema. Sin embargo, aparece otro: si tienes
una particién de, por ejemplo, 300 Megas,
(cudntos discos necesitas para hacer un
backup?, ;cudnto tiempo?

Bueno, necesitarfas unos 350 discos y algo asi
como 12 horas sin parar de cambiar discos... Si
es €ste [u caso no te asustes, ya que esta vez va
a ser una utilidad de dominio piiblico la que te
puede salvar. Se llama "DiskSalv" y estd
programada por Dave Hayne (un genio del
Amiga). Esta utilidad la deben tener todos los
usuarios de disco duro precavidos, ya que
recupera ficheros borrados, desformatea, salva,
valida y repara discos duros con problemas de
tu tipo. Es muy eficiente en la mayoria de los
casos. Puedes conseguirla en cualquier casa de
dominio piiblico, o BBS, o en el disco del mes
de este niimero de AlnFo.

CD32 Y A1200 ;SE

Quiero conectar una CD32 a un A1200 a
través del puerfo serie o del puerio
paralelo. (Doénde puedo enconftrar los
cables y el programa? Si conecto la CD32,
¢podré ufilizar el CDROM que lleva
incorporado en mi A1200? Es decir, ;podré
acceder ,via serie o paralelo, a los ficheros
almacenados en CDs desde el A12007?

La CD32 no dispone de puertos paralelo o
serie, pero existen algunas empresas que han
disefiado interfaces para la CD32 que permiten
conectar unidades de disco. teclado, ratén y
tienen puerto serie y paralelo. Pregunta a tu
distribvidor Amiga habitual para mds
informacién.

En cuanto tengas alguno de los dos puertos, los
programas de domino piblico SERNET y
PARNET te permitirdn acceder sin ninglin
problema al CDROM de la CD32, y los cables
son los tipicos de mddem nulo u
ordenador-ordenador por el paralelo, que
puedes conseguir en cualquier tienda de
informdtica o incluso hacértelos ti mismo.
{Junto con los programas SERNET y PARNET
vienen los esquemas del conexionado del
cable).

/ A3000 para 3D y Autoedicién

Tengo un Amiga 3000 con 4
megas de ram y 340 Mb de disco duro.
Hasta ahora no he trabajado en serio con
&l, pero voy a empezar a infroducirme en el
mundo de los graficos 3D y de la
autoedicién. Quisiera hacerles dalgunas

preguntas para averiguar que hardware y
software es el recomendado por Vds. para
esftos femas:

a - jQué programas de 3D estdn
disponibles en el mercado para Amiga?

b - ;Qué memoria es necesaria para
trabajar adecuadamente?

¢ - ¢Serian muy lentos los "renders” en mi
A3000 sin acelerar?

d - ;Qué programas de autoedicién me
recomiendan?

e - ;{Qué impresoras de choro de tinta o
Iaser frabajan con Amiga?

f - ¢Seria necesario un scanner, © con un
digitalizador de 24 bits ya tendria
suficiente?

g - (Seria necesario cambiar el monitor

para que no "parpadee” en alta resolucion?
¢Seria conveniente una tarjeta 24 bits?

a) Actualmente hay muchisimos programas de
Amiga dedicados a los grificos 3D (quizds es
el aspecto mds avanzado gue Amiga tiene
frente a cualquier otra plataforma) y la lista de
ellos es bastante extensa. Pero supongo que te
interesan los que mds éxito han tenido y los
mas potentes: LightWave, Imagine y Real 3D.
Estos tres programas retinen lo mejor en
creacion y animacion de gréficos generados
por ordenador (con ellos se han hecho los
efectos especiales de peliculas muy conocidas)
y cada uno tiene sus ventajas y desventajas (si
es que se pueden llamar asi). El mds reciente
ha tenido una aceptacién muy importante, se
trata de LightWave 3.5 (lee el articulo de la
Video Toaster de este mes para mas
informacién), aunque tambien estd dando muy
fuerte la versién 3.0 de Imagine. Todos ellos
estdn disponibles a través de cualquier
distribuidor de Amiga (Si tienes problemas
para encontralos, PiXelSoft, tiene a la venta el
software LightWave 3.5 y GaliFrame el
Imagine 3.0)

b) Para trabajar bien necesitas como minimo
10 Mb de RAM tanto en autoedicién como en
3D; para trabajar lo que se dice en serio, de 16
megas en adelante. Como anécdota,
comentarte que hemos visto un caso de un
A4000 y 32 mb de RAM que estd cada dos por
tres "out of memory" debido a que su dueno lo
utiliza para crear animaciones 3D profesiona-
les...y muy impresionantes.

c¢) La velocidad para rendear con un A3000 es
aceptable, y mas que aceptable si lo comparas
con los otros modelos de Amiga (excepto el
A4000, claro), aunque siempre tienes la opcién
de acelerarlo con alguna tarjeta como la de
GVP 040, y colocar tu Amiga por delante de
cualquier otro. Para autoedicion es suficiente.
d) Los programas de autoedicibn que
actualmente destacan son el PageStream y
Professional Page, y procesadores de texto
potentes son el Final Writer, Final Copy Il o
WordWorth. Concretamente el Professional
Page ha finalizado su desarrollo en la version
4.1 (esta revista estd montada con la version
4.0) y la empresa Gold Disk ha dejado por el
momento de trabajar en él. Por otro lado, se
espera desde hace tiempo la llegada inminente
del que, segin sus programadores en
SoftLogik, va a ser la opcién en autoedicién

mds potente del mercado, por encima de Apple
Mac y PC, la versién 3.0 de PageStream. La
verdad es que, si realmente incorpora todas las
caracteristicas profesionales que prometen, va
a ser un duro golpe para todos sus
competidores, puesto que estd implementado
en Amiga y aprovechando todas sus
prestaciones al maximo. En Amiga.nFo
estamos a la espera de su llegada a Espafia, y
en cuanto tengamos oportunidad o
analizaremos a fondo. PiXelSoft ha anunciado
una version en castellano.

e) En teorfa, cualquier impresora puede
funcionar con Amiga, y digo en teoria porque
para ello hace falta el driver correspondiente
que controle el modelo determinado de
impresora. Afortunadamente, existen decenas
de drivers de las impresoras mas utilizadas (y
ademis suelen ser de dominio piblico), por lo
que no hay problema en este aspecto. En
cuanto a modelos concretos, nosotros en
AlnFo hemos utilizado una CANON BJ10ex,
una HP520 y una HP Laserjet 4P. Las dos
primeras dan excelentes resultados y son de
inyeccién de tinta, mientras que la tercera es
una laser con resolucién de 600dpix600dpi que
da un resultado profesional. Todas han sido
utilizadas con Amiga sin ningiin problema.

f) Aparte de la diferencia de precio (un
digitalizador es mucho més econémico que un
escdner) estd la diferencia de calidad. Para
resultados realmente profesionales necesitas un
escdner color 24 bits, con resoluciones de
600x600 en adelante (el EPSON GT6500
Color, por ejemplo) y un programa como Art
Department  Professional que  permita
controlarlo. Sin embargo, si lo que te interesa
es la economia, y quieres resultados normales,
un digitalizador de 24 bits en tiempo real (por
ejemplo, el VLAB) ya es suficiente. La
diferencia entre una imagen escaneada y una
digitalizada es abismal, pero a veces el precio
también.

g) Es muy conveniente que adquieras un
monitor multisync o un SVGA, ya que las
mayores resoluciones tanto en 3D como en
autoedicion no  parpadean en  éstos.
Afortunadamente el A3000 estd preparado para
trabajar con este tipo de monitores
directamente.

Una tarjeta de 24bits (Picasso, Retina, etc...) y
monitor multisync (Commodore 1942 o 1960)
son la pareja ideal para obtener resultados
profesionales en 3D y trabajar cémodamente
en autoedicion.

/ DISCO DURO 3.5*, PCMCIA y
CDROM

Tengo un A1200 y quisiera saber si es
posible instalarle un disco duro de 3.5" IDE
en su inferior, y si es asi, qué marca me
recomiendan y qué es necesario para ello.
También poseo una tarjeta de memoria
PCMCIA de 2mb y me han dicho que este
tipo de tarjetas baja el rendimiento del
ordenador, (Es eso cierfo? Por (dltimo,
quisiera preguntarles si existen CDROMs
para el A1200 y cudles. Gracias por todo.

Si es posible instalar un disco duro de 3.5" en
un A1200, y para ello es necesario ser un poco
manitas. Entre nosotros hay quienes lo tienen
en el interior del A1200 y quienes lo han
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instalado en una caja exterior. Se necesitan un
par de cables, uno que pase del conector de 44
pins de un HD 2.5" a los 40 pins de un 3.5", y
otro para extraer la alimentacion del conector
de la unidad de disco. Los cables estin
disponibles, por ejemplo, en Amiga Center y
CIB. La marcas de HD 3.5 " mis utilizadas en
Amiga son Seagate y Conner, puesto que no
dan ningiin problema (Quantum puede dar
problemas en algunos modelos).

Es cierto que las tarjetas PCMCIA de memoria
disminuyen el rendimiento del A1200. Esto es
debido a que estas tarjetas tienen memorias de
16 bits, mientras que el A1200 es una miquina
de 32 bits, y para leer/escribir un dato en esta
memoria se necesita realizar dos accesos (16
bits en el primero y los otros 16 bits en el
siguiente acceso) frente a 1 acceso cuando
accede a memoria de 32 bits. Consecuencia: el
procesador ha de esperar a la memoria dos
veces por acceso y los programas van mas
lentos (En test de AIBB un A1200 con
PCMCIA es un ;j40% mas lento que el
original sin expandir!!). Ocurre todo lo
contrario si utilizas memoria FAST de 32 bits
en el puerto interno del A1200, puesto que se
acelera hasta el doble un A1200. Moraleja: no
compres una memoria PCMCIA, compra RAM
32 bits.

Todavia no se distribuyen (y no tenemos
noticia de que se haga en un futuro inmediato),
pero Commodore ha sacado un CDROM para
el A1200. Es pricticamente el mismo que el
incluido en la CD32 y ademds incorpora el
chip AKIKO, que permite al AI1200
compatibilizar al 100% los juegos de esta
magnifica consola. También es posible instalar
internamente en el mismo CDROM 4 megas
de tipo SIMM. Por otro lado, en Inglaterra
también se  comercializan = CDROMs
conectados por el PCMCIA del A1200 que
ofrecen  prestaciones similares al de
Commodore. :

/ 8 CANALES Y DOS AMIGA

Soy dficionado-al Amiga por su excelente
sonido y los programas de musica que
existen para 6I Recientemente me han
comentado que existe un "Protracker” que
permite conectar dos Amigas y obfener
ocho canales simultdneos... (Es ciero?
{Cémo se conectan? ;Sirve cualquier
modelo de Amiga? Tengo un viejo A500 y
un A4000 y me gustaria poder
aprovecharlos al méximo en sonido.

Es cierto que existe un "Protracker” que
permite conectar dos Amigas para utilizar 8
canales simultdneos. En nuestra redaccion
tenemos concretamente la versién ‘Protracker
1.2e (DUAL VERSION)’, de dominio piiblico,
y que apuntamos ahora que en el préximo
mimero de AlnFo ha de incluirse en el disco
del mes. Cuando se ejecutan en dos Amigas
conectados con un cable de modem nulo, los
"Protrackers" se envian comandos por el
puerto serie a una velocidad de 19200 baudios.
Desde uno de ellos puedes controlar al otro, e
incluso componer moédulos de B8 canales
utilizando tnicamente un teclado. Sirve
cualquier modelo de Amiga, por lo tanto
podris utilizar tu AS00 y el A4000
perfectamente.

/ JINTERNETEN ESPANA?

Ultimamente se habla mucho de Intemet, y
, donde al

algin servicio como Infemel? (A
quiénpuododdwmepumcmc‘lmmn
esta red internacional?

En Espaiia, el tema de Internet estd muy verde
todavia. En otros paises existen empresas
privadas a las que se les solicita que te instalen
el servicio de conexién a Internet (como si te
instalaran un teléfono) y te dan de alta para
acceder a toda la informacién que existe (no
sélo de Amiga). Aqui el unico método
asequible que existe para conectarse, ya que
contratar este servicio a telefénica para uso
particular es carisimo, es pertenecer a una
Universidad (es decir, ser estudiante) y tener
acceso a un terminal que te permita conectarte
con otras Universidades y con Internet. Es una
verdadera ldstima, porque por esta red
internacional pasa diariamente una cantidad
increible de informacién de todo tipo, y por
supuesto de Amiga. En AlnFo tenemos acceso
a ella a través de algunos de nuestros
redactores y os mantendremos constantemente
informados de las noticias y programas
interesantes que vayan surgiendo.

Por otro lado, y también en el extranjero, hay
BBS's que actiian como puertas a Internet,
puesto que al conectarte a ellas (con una
llamada normal de teléfono ) accedes a las
dreas de Internet de las cuales son "mirror”, es
decir, tienen una copia actualizada diariamente
y de forma automitica de todos los ficheros
que por ejemplo existen en Aminet. Aqui en
Espana este servicio de BBS es nulo y es
debido tinicamente a los precios de Telefénica.
Como méximo, algunas BBS nacionales
importan las noticias y mensajes electrénicos
de Internet, y algunas también permiten enviar
alglin mensaje al exterior, pero, generalmente,
utilizan la red FIDONET para ello.

Atn estamos en la edad de piedra en este tema,
otros paises nos llevan como minimo diez afios
de ventaja.

/ ;MONITORES SVGA CON AGA?

(Puedo conectar un monitor SVGA para ver
los modos graficos AGA nuevos sin flicker?
iSon mejores estos monitores que el
Commodore 19427

Es posible conectar a m A4000, A3000 o
A1200 un monitor SVGA con tan solo utilizar
el cable y adaptador correspondiente a salida
SVGA (conector tipo joystick). Sin embargo,
es poco recomendable, puesto que estos
monitores suelen tener la velocidad de
sincronismo horizontal a partir de los 31.2
KHz y el Amiga trabaja en su modo nativo a
15.6 KHz. ;Qué significa esto? Pues que
cuando, por ejemplo, ejecutes programas que
trabajen en modos PAL normales de Amiga no
aparecerd nada de nada en tu monitor SVGA (y
hay cientos de ellos, como, por ejemplo,

programas de videoedicién, todos los jucg_oés
demos, etc.). Si iinicamente quieres utilizar los
modos graficos sin flicker (doublePAL a 72
Hz...) no tendrds problemas. )

.Es una desventaja que el Amiga trabaje a 15.6
khz mientras los demds ordenadores no lo
hacen?

No. Todo lo contrario, puesto que todos los
genlocks, digitalizadores y la mayoria de
aparafos del mundo del video trabajan con esa
frecuencia. Es carisimo para un PC poder
adaptar un genlock, o simplemente grabar la
salida de su ordenador directamente en video.
No pueden. Trabajan a 31.2 KHz. Esta es una
de las razones de que el Amiga sea por
excelencia el ordenador més aplicado en el
mundo del video.

Los monitores SVGA suelen ser da las mismas
caracteristicas que los de Commodore, pero
con la diferencia de que éstos ultimos trabajan
con todos los modos de pantaa del Amiga. Es
una eleccion mucho més sabia comprarse un
C1942 o un monitor multisync, siempre que
tenga el minimo en 15.6 KHz.

: / GRACIAS, GRACIAS...

Enhorabuena por esta revista. Iniciativas
como ésta son las que hacen a los usuarios
de Amiga diferentes en la forma de pensar
cuando hablan de un ordenador. Nosoiros
hablamos de musica, sonido, imagen,
componer, formar, iniciar, programar...,
hablamos en definitiva de "crear”, sea cual
sea el campo en el que apliqguemos el
Amiga. Los demds usuarios de ofro fipo de
ordenadores hablan de bases de datos,
cuentas, megaherzios y programas frios y
calculadores... Gritemos "jNOI". EI hombre
es un ser creativo y los ordenadores fienen
que servir a esta idea. De momento, el
Amiga es el Gnico que va en esa direccion,
y si desaparece, creo sinceramente que no
hay alternativa que lo igudle, y lo peor de
todo es que no la hay fampoco en el
futuro...
Unicamente he visto la versién aln no
finalizada de Amiga.inFo, pero me parece
genial y espero que confinuéis en esta
linea seria pero distendida, y sobretodo
que habléis de fodos los temas de Amiga.
Lo idea de dar mds importancia a los
distribuidores nacionales vy prestarles
atencién es muy inferesante, espero que
ellos colaboren tanto como lo haceis
vosotros, puesio que el resullado es un
beneficio mutuo entre el usuario final y el
propio distribuidor, a fravés de vuestra
revista. Finalmente quisiera saber como
colaborar con la revista, a dénde debo
dirigirme y si puedo escribir algin articulo...
Gracias y jsuerte!

Ante todo decirte que compartimos tu forma de
pensar y la idea que tienes de nuestro Amiga.
En esa idea se basa toda la revista.
Por supuesto que puedes colaborar con
nosotros, ya sea escribiendo articulos,
mandando cartas, enviindonos tus ideas,
programas, trabajos o lo que quieras.:
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ste  articulo  quiere introducir

brevemente un cursillo sobre el

lenguaje de programacion AMOS
Basic y explicar las posibilidades que ofrece.
Antes de todo, una pequena aclaracién:
actualmente hay disponibles el AMOS y el
AMOSPRO, pero en el texto me refiero a
ambos con la palabra AMOS, excepto si hago
mencién expresa de lo contrario.

El AMOS fue creado en 1990 por
Frangois Lionet, un programador francés que
habia creado para los ATARI-ST un nuevo
lenguaje llamado STOS. ElI STOS se
caracterizaba por un  aprovechamiento
excelente de los grificos y sonido de los
ATARI-ST, y estaba pensado para crear juegos
y demostraciones. Viendo de donde procede,
légico pensar que estaba principalmente
pensado para programadores de juegos y
demostraciones. Posteriormente ha ido mucho
miés alla, y con el AMOSPro versién 1.0,
aparecido en 1992, se ha convertido en un
lenguaje que permite crear casi cualquier
programa que Se nos Ocurra.

Un detalle que hay que agradecer a
Francois Lionet, es que no hace falta tener una
copia original de AMOS para trabajar con €l
Cuando alguien lo compra, estd pagando los
manuales de instrucciones y ejemplos, y no el
permiso de uso. Si un usuario quiere
comercializar un producto desarrollado en
AMOS, entonces tiene que comunicarlo y
pagar la licencia a EuroPress Software, los
cuales son los proveedores y distribuidores del
lenguaje en Europa. Pero que nadie se asuste,
pues el precio de la licencia es muy bajo. De
todas maneras si estd interesado en hacer algiin
programa , le recomiendo que compre la
version original de AMOSPro version 2.0 (la
tltima por ahora) la cual consta de 7 discos.
menud de ayuda en editor, manuales, ejemplos
y un programa que permitird convertir nuestros
programas en ejecutables (el compiler), sin
necesidad de cargar siempre el AMOSPro para
hacerlos funcionar. Todo ello
aproximadamente por unas 20.000 pesetas.

Si quiere tenerlo gratis y no le interesan
para nada los manuales, puede conseguir las
versiones anteriores en casi cualquier BBS de
AMIGA (estd actualmente disponible la
versién 1.36 aunque sin el compiler). Un
iltimo comentario: el compiler no es un
programa de dominio piblico y tiene que
comprar el programa original. De todas
maneras, le recomiendo que se haga con el
programa original AMOSPro y el compiler
correspondiente.

Es un lenguaje de programacién tipo
basic, y, curiosamente, la mayoria de los
comandos tipicos del basic los ha heredado del
Sinclair Basic del ZX Spectrum. Légicamente
ha incorporado muchos comandos nuevos que
aprovechan las capacidades del Commodore
Amiga, sobre todo en lo que se refiere a
grificos. Esta herencia de comandos permitird
comprender més ficilmente el uso de algunos
de ellos a los antiguos poseedores de
Spectrum.

Este lenguaje se caracteriza por poseer un
juego de instrucciones potente y fécil de
aprender y es razonablemente rdpido para ser
un basic. Con AMOS es perfectamente posible

hacer aplicaciones, demostraciones de misica,
animaciones y juegos. Por contra, no
aprovecha para nada el sistema operativo y no
podemos crear aplicaciones con ventanas y
ments de estilo "Intuition”, aunque permite
crear todo ésto, pero con su estilo propio. Esta
falta de entendimiento con el sistema operativo
conlleva ofro problema muy importante: no
saca partido de las resoluciones ECS y mucho
menos las resoluciones AGA. A pesar de los
rumores que corren por algunas BBS, y como
muy bien avisa el creador Francois Lionet en
varios mensajes, el AMOS no las admite y las
"versiones" que si las admiten son versiones
modificadas por "hackers" para forzar a que las
admita.

Otra desventaja de no aprovechar el
sistema operativo, es que todas las novedades
que se van incorporando al sistema tampoco
pueden ser aprovechadas. Por ejemplo, si un
usuario dispone del duplicador de discos Xpk,
el cual permite duplicar la capacidad del disco
duro, el AMOS no puede acceder al disco
duro (o particién) donde esté siendo aplicado
el Xpk, con la consiguiente molestia de no
poder leer todos los ficheros que deseemos. El
creador del AMOS ha prometido que, en la
proxima versién de éste, ya estard integrado
plenamente en el sistema operativo y podremos
disfrutar del entorno del Workbench, también
desde AMOS, asi como crear aplicaciones con
un aspecto mas profesional.

De todas maneras, estas carencias pueden
ser subsanadas ampliando las posibilidades
iniciales de AMOS. Si, se le pueden anadir
nuevos modulos, que, poco a poco, van
mejorando las caracteristicas del lenguaje.
Como ejemplo sirva el médulo de manejo de
grificos vectoriales voodoo3d, el cual se puede
incorporar a cualquier AMOS versién 1.34 o
superior, y por supuesto AMOSPRO. Con este
moédulo se pueden crear "demos” vectoriales
como algunas de las que solemos ver en
nuestro ordenador de vez en cuando, y que
asombran, sobre todo, a usuarios de otros
equipos. Ademds de éste, actualmente estdn
disponibles los siguientes:

Q Idos: Mejora el acceso a ficheros y
matrices del AMOS e incorpora comandos
nuevos para manejo de AREXX. No es
necesario en el AMOSPRO.

O Iser: Permite acceder al puerto serie y
aprovecharlo desde AMOS. Tampoco es
necesario en el AMOSPRO.

O craft2: Multiplica espectacularmente la
velocidad del AMOS y afade nuevos
comandos gréficos. Ideal para hacer demos y
juegos. No es compatible con AMOSPRO. Es
imprescindible para programadores de juegos y

O compiler: Este médulo es necesario
para poder hacer ejecutables nuesiros
programas. Con €sto, ganamos velocidad y nos
aseguramos de que nadie eche vistazos
indiscretos al listado de nuestro programa. Hay
versiones para AMOS y AMOSPRO.

O tome: Muy itil para programadores de
Juegos. Nos ofrece comandos que facilitan el
manejo de mapeados de juegos. No es
compatible con AMOSPRO.
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O tracker: Con él podemos leer mdédulos compatibles con
noisetracker, protracker, etc.., y .por supuesto, escucharlos. No es
necesario en AMOSPRO.

Ahora, voy a comentar las vanables 5 los tipos disponibles. Si
usted ya conoce el lenguaje basic de "otros" sistemas, lo siguiente le
sonard.

Un nombre de variable vélido es aquel que no coincide con
ninguna palabra clave de AMOS. Cuando estamos editando un listado
de programa, el editor chequea automdticamente la linea que hemos
introducido, capitaliza las instrucciones de AMOS y pone en
mayiisculas las variables. Esto va muy bien a la hora de buscar
instrucciones y variables a ojo. Por ejemplo, son nombres de variables
vilidos los siguientes: contador, indice, cuenta, libro, etc. Nosotros no
tenemos que preocuparnos de tener que escribir en mayisculas o
capitalizar ya que el editor lo hace automdticamente.

Los tipos de datos disponibles en AMOS son los siguientes:

O BOOLEANO: Sélo permite dos valores: TRUE (equivalente
‘numérico -1) y FALSE (equivalente numérico 0). Su declaracion puede
ser cualquier letra o palabra que no coincida con una palabra clave de
AMOS. A las variables de tipo booleano se les puede asignar los valores
légicos True y False, otras variables de tipo booleano o el resultado de
operaciones booleanas.

O NUMERICO : Rango en precisién simple 1 E-14 a 1 E+15.
Rango en precisién doble 1 E-307 a 1 E+308. No se puede trabajar con
los dos tipos de precision a la vez, sélo con uno. Hay que declarar la
precisién al comienzo. del programa, siendo por defecto precision
simple.

pAdemis del tipo de precision, hay que tener en cuenta que se
dispone de dos tipos de datos numéricos: enteros y reales. Los reales
son mds precisos, pues admiten decimales pero por contra son mas
lentos al efectuar célculos.

La notacion para variables enteras es la misma que para las
variables booleanas (de hecho, las variables booleanas son un caso
especial de este tipo de variables) mientras que, para las variables
reales, la declaracién es la siguiente

nombre_variable# = 1.0

donde nombre_variable es cualguier secuencia de caracteres que no
corresponda con una palabra clave del lenguaje, el simbolo #
(SHIFT+3) indica variable numérica real y el valor asignado es otra
variable de tipo real o un mimero real con decimales , aunque los
decimales sean 0. jAtencién! Si no se pone este simbolo, # , después del
nombre de la variable, el intérprete no dard ningiin error, tratando a la
variable como una variable de tipo entero.

También podemos "mezclar” los dos tipos de variables numéricas si
hace falta, pero hay que tener en cuenta a qué tipo de variable hacemos la
asignacion.

nombre_variable_real = nombre_variable_entera#

nombre_variable_entera = nombre_variable_real#

jAtencién! en el segundo caso al hacer la asignacion el valor es
redondeado.

Las operaciones que admiten las variables enteras y reales son las
mismas que admiten nimeros. Son la suma, resta, divisién,etc..., ademds
de las funciones trigonométricas.

Nota: Podemos tener dos variables que se llamen igual pero sean de
diferente tipo. En el ejemplo anterior la variable entera C es diferente de la
variable real C#.

O CADENA : Permite almacenar hasta 65536 caracteres en una
variable. Las variables de tipo cadena (o string) se declaran de la signiente
forma0

nombre_variable$ = "texto"

donde nombre_variable puede ser cualquier palabra que no coincida
con una palabra clave de AMOS. El simbolo $ (SHIFT+4) indica que la
variable es de tipo cadena. A las variables de cadena se les puede asignar
una cadena, que es un texto entre comillas, u otra variable de cadena.

Podemos transformar datos de tipo numérico en cadena y viceversa
con las funciones Str$ y Val.

O MATRIZ(x1,x2,....xn): Nos permite almacenar nuestros datos en
una tabla del tipo definido. La tabla puede ser de una o méds dimensiones y
tiene que ser declarada al principio de nuestro programa. No se pueden
definir tablas que contengan mds de un tipo de datos. Las tablas pueden
ser booleanas, numéricas o de cadenas. Antes de poder guardar datos en
una matriz hay que declararla con el comando

Dim nombre_tabla(tamafio).

Los indices en una matriz van de 0 a tamafio, ambos inclusives.
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Estos son todos los tipos de datos que admite AMOS.
Ademds, nos permite reservar zonas de memoria para poder
~guardar datos que nos interesen. Las zonas de memoria se
_pueden reservar temporalmente o para todo el tiempo que esté
en marcha nuestro programa, pero ésto lo explicaré en otra
ocasion.

Aungue no permite definir tipos de datos, si permite una
cosa que es muy valorada hoy en dia : la programacién

estructurada. Si no comprende a que me refiero, no se preocupe
pues con el ejemplo le quedard claro. Le basta saber, de

momento, que con la programacién estructurada es bastante mds
facil programar algoritmos complejos y largos.

Ahora, como lo prometido es deuda, paso a dar un ejemplo.
Primero explico el programa en un lenguaje similar al pascal y
luego doy la version en AMOS.

Version en lenguaje algoritmico:
Programa fondo_animado:

procedimiento Crear_Bobs()

borrar_pantalla

lapiz;=3

Para radio:=1 hasta 8

(*Dibujamos circulos de origen 8,8 y radio de | a 8 *)
Circle 8,8,radio

(*Cogemaos una porcién de pantalla y la guardamos *)
(* como objeto grdfico *)

Get Sprite O,N,0,0 To 31,31

Para radio:=7 hasta | paso -1
Circle 8,8.N

Get Sprite 0,15-radio,0,0 To 31,31
borrar_pantalla

finPara N

fin Crear_Bobs;

procedimiento _AnimarPantalla()

A=2;

Repetir

lapiz:=4; papel:=2;

(* Seleccionamos un tipo de relleno para los pmmdml.iemm *)
(* El signo negativo indica que nos referimos a una imagen *)
(* del banco de objetos grdficos *}

relleno:=-A;

(* Dibujamos un mctdngu[a |

Bar 0,0 To 320,200,

Si a:-L‘i entonces a:=2;

sino a:=a+1;

finSi

Hasta Pulsar_Botén_ratén=Cierto;
Borrar_banco_de_objetos grificos;

fin _AnimarPantalla;

(* Inicio del programa principal *)
Abrir_pantalla (0,320,200,16,Lowres);
Cambiar_Atributos_Pantalla;
Crear_Bobs();

_AnimarPantalla()

fin fondo_animado.

Ahora la versién en AMOS:

Bueno, aquf acaba esta pequefia introduccién. Si le ha parecido interesante
el AMOS siga leyendo los siguientes capitulos, @
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SABEMOS QUE OS PUEDEN OFRECER D.P. POR
MENOS, PERO NOSOTROS OFRECEMOS CALIDAD
Y NOVEDAD A UN PRECIO RAZONABLE.

TE OFRECEMOS:
% UTILDADES

*NCS
__ » AGA
*#* CLPARTS - *IFF
* IMG
* POSTSCRIPT
.« COMPUGRAPHIC
» 24 BITS
* AGA
+ ECS
« MODULOS-HIGH QUALITY
» SAMPLES HIGH-QUALITY
+ SCORE'S Y INSTRUMENTOS
= o . PARA SONIX
% JUEGOS = |LOS MAS ACTUALES
3 DEMOS » ESPECTACULARES
1 ANIMACIONES = ANIM5
+ ANIMZ
# PROGRAMAS X

# FONTS
# HCS e

* MUSICA

TEL:

COLECCIONES:
DG, EXCLUSIVA, (1-64)
FRED FISH (1-1000)
AMIGALIBDISK (1-760)
ASSASINS GAVES (1-141)
DISPONEMOS DE 6 GIGAS DE INFORMACION, NO OBSTANTE SI NO
VES REFLEJADO LO QUE BUSCAS NO DUDES EN CONSULTARNCS,
+ DE 15 DISCOS = 1 DEREGALO
+ DE 40 DISCOS = Ne DE SORTEO PARA UNA AMIGA CD 32B1TS

CUUE WETNG O
PREGUNTA PORNUESTRO e - S
SERVICIO 24,

APDO. CORREOS 873-08220 TERRASSA-BARCELONA
(93) 783.13.31

1] ADQUIERE
NUESTRO
CATALOGO
GRATUITO

* CUOTA MINIMA
* SORTEOS
POR INSCRIPCION BOLETO DE SORTEO DE CD 32BITS

* de los que perteneciamos a este club

Muchos de vosotros os habreis
preguntado ;Quienes son estos de AlnFo?
(Donde estan? ;Como son?

La mayoria de nosotros somos
universitarios vy estudiamos en las
Facultades de Informitica y Telecomu-
nicaciones de la Universidad Politécnica
de Catalufia en Barcelona. Al estudiar en
el mismo centro, era inevitable que
algunos de nosotros nos conocieramos
gracias al Amiga y formaramos una
especie de "Club del Amiga’ donde todo
el que quisiera podia participar. Algunos

estibamos bastante disgustados de la
situacion actial del Amiga en Espaia y
sobre todo de la poca informacién que
posefamos sobre el ordenador, por no
decir que la Gnica revista de Amiga que
existia en castellano nos tenia ya mds que
hartos de tanta desinformacién y poca

seriedad. Habfa que hacer algo. Alguien
propuso hacer una revista y poco a poco
fuimos formando un equipo de personas
interesadas en esta idea...Amiga.InFo se puso
en marcha.

Ahora ya han pasado cinco meses y durante
este largo periodo hemos conseguido que
muchas empresas se interesen por nosotros y
presten su apoyo a este proyecto. Hemos
tenido muchas dificultades en el tema de
impresion y montaje con Amiga, pero una vez
solucionados podeis comprobar el resultado en

estas paginas. ;No estd del todo mal verdad?

El pueblo desde donde se ha coordinado todo
el proyecto se llama Molins de Rei, situado a
las afueras de Barcelona. Es un pueblo
pequenio, pero muy especial debido a que es el
que mas amigueros tiene por metro cuadrado y
esto ha servido de caldo de cultivo para la
revista... En cuanto al lugar de trabajo, un
desvin lleno de trastos viejos nos ha hecho las
funciones de oficina, hasta que consigamos un
local en condiciones...jtodos tenemos que
empezar de alguna forma!

La ultima pregunia vosotros mismos podeis
contestarla con estas fotografias donde aparecen
la mayoria de nosotros (falta el que hace la foto,
Francisco, que espero nos disculpe y algunos
colaboradores que se han unido posteriormente...)

para que agu.anm Jomadas de lrabaja

Monitor MultiSyne '
2 disqueteras :

Conexién en Red con Parnet =

Impresoras: HP DeskJet 520, HP LaserJet 4P

Scaners: G‘I‘-ﬁﬁﬂﬂ de HP

- Digitalizadores de Video: ;

; VLAB 24 bits, Vidi Amlga 12

Removible SyQuest de 45 Megabytes

Renault Super 5 GTL.

- Caf€, CocvaladeZHu-esypammsmm =

| Teléfono y Modem HST ComerV{FC 28,800 haud :

_ SOFTWARE U'ﬂIJZADO
Professional PAGB40 A —

ADPro 2.5 ==

ImageFX 1.5 E : ==

DirOpus 4.1 —

‘Parnet 2.0

Quarterback 6.0

Postview 1.86

LHA 1.38

chkab AG’A 1w

el
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CEe u‘VHu ‘\ InFo estamos interesados en publ;r.,ar articulos y colaboraciones de nuestros lectores. Lgs requisitos

- ara ser-articulista de esta publicacién son: saber redactar con claridad y dominar alguno o vﬁnes de los 1

sientas gemas: Programacién de Demos, Lenguaje Ensamblador, Secuenciadores MIDI, PrQ rar‘nas 3D

SEXXKy uomandos del AmigaDOS Tdmblen podemos aceptar cualquier otro tema relacionado ¢bn Amiga.

lru escogeqa' “

Los lrabajos qu,.. sean aceptados y publicados serdn remunerados en funcién de su calidad. Y si estas
it 'mtm sada pasarés a forrhar parte de nuestro cqmpo de redactores. h:

%

4.‘;!"'\‘-___ :

Las laersonas interesadas pueden escribir a la qngmente direccién adjuntando el trabajo realizado y sus datos
Perso *dle% con teléfono de centacto.

g s L T AMIGA.InFo (Referencm: Colaboradores)
QUL S BEoiEe ' _ APDO. de Correos 166
%t e iia K 7 08750 Molins de Rei 4
A At _ 2 A Barcelona \
X ik ek { =% :

- A
- # = ettt
sl 2 "?i"

. W\edg’és un drsmbmdor de AMIGA y quiere insertat su publmdad en AMIGA.InFo, puede ponerse eﬁ
OBLACto éon msntros cnwando un FAX al niimero (93) 401 70 50a1a atenmén de AMIGA InFo .
f V L i
’lakl‘re;& Vdes la ;fbmblhdad de utilizar para su publl@]dad haﬁa una, pﬁgma DIN A4 complcta;.' '
GRAT’UITA Si o desean ‘este tamaiio, pueden utlhzar ‘pot’ ejempio media pagina o un cvmo, Se

neceudacjﬁs_ ‘Pueden utxlpar graﬁcos que acompane;,n al texto. Sl qlflere 1psertar mas_ de'w- :

Tﬁnue su puhhmdad a nuestro’ &p‘ﬁrtado de correos y de forma URGENTE preferiblemente en FOTOLI'I'O }E)I'N
:34 preparado ya para la imprenta. ATENCION: A la hora de montar su publicidad colocando textos. y grificos,
‘fengan en cuenta que la revista se imprime en una sola finta, con tramados y escala de grises. Por lo tanto, NO
hagan separacién de colores, avisen a la fotomecanica de que el documento es en una sola tinta.

Ademas de las secciones incluidas en este niimero,

publicaremos nuevas secciones con los siguientes nombres:
U ESPECTIAL HARDWARE Y SOFTWARE

Con un reportaje de los proditctos mds destacados del mercado nacional. '

U PRIMEROS PASOS CON AMIGA

Explicaciones; paso a paso, para los nuevos usuarios de Amiga.

O INICIACION A LA PROGRAMACION

Destinado a los que todavia no se defienden bien con la programacidn. -

Q CURSO DE‘LENGUAJE ENSAMBLADOR

Iniciaremos la‘publicacién de un curso e programacién en Ensamblador:~-

K
0 DOMINIO PUBLICO I%

Muestra de las tltimas novedades en programas de Dominio Piblico,

iESPECIAL “ g~
NAVIDADES!

con mds de
100 paginas y
otros 2 discos.

|
W ENTREVISTA AL DISTRIBUIDOR DEL MES '{ :

0 Y MUCHO MAS...;RESERVA TU EJEMPLAR! : VA!

—— = - - - o, ‘."




