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DISENADORES DE PANTALLAS

OMO ya hemos comentado anterior-

mente, incluso dedicandole un capi-

tulo entero al tema, la estética es

uno de los puntos fuertes en el éxito
de cualquier programa. A nadie se le oculta que
ésta se concreta principalmente en la pantalla,
debido a lo cual, gran parte de los esfuerzos de
programacion se consumen en crear pantallas
atractivas. Como quiera que ésto no es en mu-
chas ocasiones tarea facil, los programadores
han creado herramientas que les hagan algo mas
sencillo su trabajo: los disenadores de pantallas.
Entre los disefiadores de pantallas existen l6gi-
camente programas mds o0 menos depurados, que
se ajustaran a nuestro objetivo segin lo compli-
cado que sea éste. En general, un disefiador de
pantallas es un programa que nos permite dirigir
comodamente por una pantalla limpia un punto
gue va dejando un rastro, a modo de lapiz.
Inevitablemente, y dado que la simple utilidad de
esto es bien poca, se le van afiadiendo otras ca-
racteristicas encaminadas a mejorar la calidad
estética del resultado. Asi, el lapiz es capaz de
pintar en cualquiera de los colores del Spectrum,
borrar, invertir, o pasar de un punto a otro sin
afectar a lo ya escrito.

ZX DESIGNER (ABC SOFT)

Las caracteristicas de estos programas se van
complicando, aportando cada vez mas herramien-
tas para facilitar el trabajo de disefio. Por ejem-
plo, el programa ZX DESIGNER, ademas de las
cualidades comunes mencionadas, incorpora las
siguientes posibilidades:

— Fijar un punto que se utilizara como base en
las opciones de trazado de figuras que a conti-
nuacién veremos.

— Trazar un arco, para lo cual bastard con pul-
sar la tecla A e introducir la longitud del arco en
radianes.

— Trazar un paralelogramo.

— Trazar una linea hasta la «punta» de nuestro
lapiz.

— Trazar un circulo, estableciendo como centro
el cursor.

— Copiar la pantalla en la impresora.

— Cambiar los atributos con los que se dibuja en
la pantalla.

— Rellenar de color cualquier figura.

— Guardar la configuracion de la pantalla actual
en la memoria.

— Sombrear una figura, mediante el relleno con
un trazo discontinuo.

— Variar el paso con que el «lapiz» se desliza por
la pantalla, para asi poder alterar su velocidad de
desplazamiento.

— Cuadricular la pantalla, que sera una funcion
muy Util para determinar los atributos de cada po-
sicion de cardcter.

— Borrar la pantalla.

— Grabar o cargar la pantalla en cinta.

— Hacer mas grueso el trazo del «lapiz».

— Definir caracteres graficos (UDG).

— Cambiar de banco de caracteres definidos
(dispone de ocho bancos).

— Grabar o cargar UDGs.

— Escribir o cargar UDGs.

Aungue la pantalla de presentacion del ZX Designer no es especialmente espectacular,

con este programa podremos conseguir buenos resultados.

A
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— Escribir textos en la pantalla.

— Borrar la tltima operacién efectuada, funcién

de extremada utilidad para los que somos dema- VU-3D “NVESTRONICA)
siado ligeros de dedos. :
— Ampliar una zona de pantalla.

— No alterar los atributos al paso del cursor.
Como podemos comprobar es muy amplia la
gama de efectos que se puede obtener con este
programa. Pero existen aln ciertas exigencias
que quedan sin cubrir, como por ejemplo la con-  VU-3D es un sofisticado programa para dibujo tri-
feccion de figuras tridimensionales. dimensional. Utilizando comandos sencillos po- 7
dra crear un objeto sélido, o conjunto de ellos, en

el espacio tridimensional. Con este programa se

puede obtener una imagen tridimensional del
mundo haciendo rotar los objetos mirdndolos

desde diferentes angulos.

Este mundo tridimensional se trata en conjunto

con sus estructuras de datos, del mismo modo

gue una cadmara programable, en el mismo sen-

tido en que el ojo observa el mundo tridimensio-

| nal. Podemos rodear un objeto y mirarlo desde le-

------ - — jos o de cerca desde diferentes direcciones. En

este sentido, podemos disefiar un objeto sélido y
obtener una sensacién de su realidad tridimen-

sional.

LL ARTIST cuenta entre sus caracteristicas mas destacables con un generador de grificos
definibles (U D).

lambién la realizacion de graficos técnicos puede ser contemplada por un disefiador de Para la confeccion de pantallas de este género contamos con
pantallas. la colaboracion de los DISENADORES DE PANTALLAS.
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La funcién de creacién permite, mediante un sen-
cillo juego de comandos, construir un objeto en
tres dimensiones. Una vez construido éste, existe
la posibilidad de acercarlo o alejarlo en un efec-
to de zoom o girarlo en cualquier direccién y sen-
tido; estas operaciones posteriores a la creacién
son efectuadas en una segunda fase denomina-
da display (pantalla).

En una tercera etapa, habiéndose creado un ob-
jeto en la fase de creacidn y fijada su ampliacién
y punto de observacién en la de disp/ay, podemos
obtener, en un color de nuestra eleccion, el ob-
jeto en sus otras dos formas de presentacién: hid-
den line (superficie frontal) o shade (sombreado).
Esta tercera etapa es la denominada picture (ima-
gen).

Las opciones de la fase picture son: shade (som-
bra), hidden line (superficie frontal), print (impre-
sora), colour (color), keep (guardar), guit (salir). La
funcién colour permite elegir el color apropiado
en cada caso a laimagen representada, print rea-
liza una copia en papel y guit nos devuelve a la
fase display.

keep es una opcién muy a tener en cuenta, pues-
to que nos permite grabar la figura como una pan-

talla, la cual podra ser cargada utilizando
SCREENS sin la presencia del programa VU-3D.
El comando hidden line produce una imagen fron-
tal de los objetos existentes en pantalla. Los ex-
tremos que limitan las caras superiores del ob-
jeto, que son aquellas que el observador puede
ver, son las dnicas lineas dibujadas, mientras que
los de la cara posterior no se dibujan. La ejecu-
cién de este comando puede tardar un tiempo
considerable si se trata de una figura complicada
con muchas caras.

Otra forma de ver el objeto u objetos de forma tri-

Ll disenio de puntallas no solo se emplea en el ambito de los juegos, sino también en el
comercial.

La cara B de la cinta de ZX Designer se encabeza con esta pantalla de presentacion,
seguida del programa en si. La cara A estq destinada a demostraciones.
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dimensional es sombrear aquellas caras que el
observador puede ver. La claridad del sombreado
de cada cara viene determinada por una combi-
nacién de luz de fondo y reflexién difusas desde
una Unica fuente luminosa.

Asi, utilizando el comando shade se nos interro-
gard sobre dénde deseamos situar la fuente de
luz: arriba, centro o abajo, y ademds, izquierda,
centro o derecha.

Ademds de las etapas mencionadas el programa
nos permite modificar la figura disefiada o gra-
bar, y por supuesto a cargar, las caracteristicas

2 ROT 331,324 Z=+00230

El programa VU-31) nos permite obtener unu imagen tridimensional, haciendo rotar los
objetos y mirando desde diferentes angulos.

MAG=991 .82 ROT 338,324 Z=+004%90

Al igual que la ampliacién, VU-3D permite también la reduccién

de la imagen dibujada.

660

de la figura definida, no en forma de pantalla sino
de fichero de datos. Finalmente, la opcién aban-
don (abandonar) nos permite borrar el fichero de
datos existente, dejando la memoria libre para
una carga desde casete, o crear una nueva figura
en la primera etapa.

ARTIST (DINAMIC)

ARTIST es, sin duda, uno de los mds completos
equipos gréaficos para el disefio de pantallas pre-
sentes en el mercado nacional. Su accién se con-
creta en tres puntos fundamentales: creacién de
figuras en tres dimensiones, definicién de carac-
teres UDGs y disefio sobre la pantalla de alta re-
solucion.

Las diversas opciones del programa son combinables: en
el ejemplo se ha empleado el sombreado y la ampliacién.
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En el denominado modo plotter se nos presenta
una pantalla libre de 176 por 256 pixels en la
cual podemos desplazar un cursor dejando un
rastro a su paso, permitiendo deslizar dibujos so-
bre la pantalla. Este rastro vendra dado en el co-
lor que nosotros indiguemos, pudiendo ser alte-
rado éste en cualquier momento mediante la pul-
sacion de las teclas numéricas del O al 7.

De modo similar podemos alterar el color de fon-
do y también de dos caracteristicas tan importan-
tes como el FLASH y el BRIGHT. Asimismo, tam-
bién es posible definir el tamafio del cursor (pe-
quefio o grande), o la velocidad de desplazamien-
to del mismo por la pantalla (tres velocidades).
Naturalmente, también podemos desplazar el
cursor borrando en vez de escribiendo, o simple-
mente dejando inalterado el contenido de la pan-
talla.

El programa también prevé la posibilidad de tra-
zar lineas rectas, arcos circulares, e incluso cir-
culos, representando sin duda una gran ayuda a
la hora de confeccionar este tipo de figuras de
cierta dificultad sin pretender ser realizadas a
mano alzada.

Asimismo, la posibilidad de hacer fill (rellenar

I8 ,324 Z=2+00070

una superficie cerrada de un color determinado),
acompafada del establecimiento de un grid, con-
forman las caracteristicas mdas destacables de
este modo. El grid es una cuadricula de colores
que no afectan al dibujo pero nos ayudan, apro-
vechando la posibilidad de realizar scrolls de la
pantalla, a realizar una correcta utilizacién del
color en cada posicidn de caracter.

En este modo el programa ARTIST es muy simi-
lar a MELBOURN DRAW que mas adelante pasa-
remos a estudiar.

Sobre esta misma pantalla también es posible es-

Una de las opciones mas interesantes del programa es la de sombreado, pudiendo elegir

incluso la sitwacion del foco de luz.

La opcion de hidden line no efectua la representacion de
las lineas ocultas del objeto.
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V<30 contempla la posibilidad de ampliacion de las imagenes.

cribir texto, incluso en caracteres gigantes, intro-
duciendo el mensaje y el tamafio deseado para
las letras.

En cuanto a la creacidn de gréficos definidos, dis-
ponemos de un cldsico generador de UDGs muy
similar a otros de este tipo, como el que acom-
pafa la cinta de demostracién de nuestro apara-
to. Asi por ejemplo nos permite:

— Definir el gréafico en el cardcter que queramos
del banco seleccionado.

— Invertir el gréfico.

— Girar el grafico a la derecha.

— Reflejar el gréfico.

— Borrar el grafico.

El Artist también incorpora un tratamiento de
imagenes tridimensionales, que podemos fundir
una vez confeccionada con la pantalla principal.
Para su disefio empleamos puntos definidos por
tres coordenadas (X, Y y Z), que podemos dejar li-
bres, o unir mediante una linea con el punto an-
teriormente definido. De forma similar al VU-3D,
es posible acercar y alejar la figura, asi como gi-
rarla en cualquier direccién y sentido.

MELBOURNE DRAW (MELBOURNE
HOUSE)

Para finalizar vamos a hablar de un tipo de dise-
nador de tipo medio, que incorpora funciones si-

El MELBOURNE DRAW incorpora funciones muy
similares al modo plotter del ARTIST.

Ln ¢l primer nivel de ZOOM la pantalla se muestra
multiplicada por cuatro.
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milares al modo plotter del Artist, y tiene como
caracteristica fundamental su sencillez de mane-
jo: el MELBOURNE DRAW.

El programa se compone de un pequefio soporte
BASIC, y un bloque de cédigo méquina, que efec-
tla propiamente el trabajo de disefio gréfico. El
BASIC tan solo contiene un mend de opciones
que da acceso al modo de edicidn y se ocupa de
gestionar la grabacion, carga y verificacién de las
pantallas o juego de gréficos definidos creados.
Una copia de la pantalla se realiza sobre otra
zona de memoria, de forma que podemos traba-
jar sin problema en las 24 lineas de la pantalla.
Al entrar en el modo edicion, un cursor represen-
tado por un punto de plot intermitente indica
nuestra posicion.

Para el desplazamiento del punto, utilizaremos
las teclas que circundan la § (Q, W, E, A, D, Z, X
y C), pudiendo encontrarse el cursor en cuatro
modos: SKIP, SET, RESET o INVERT. El primero
de ellos se selecciona mediante la pulsacién de
SPACE y nos permite desplazarnos sin afectar a
la pantalla; el segundo se activa mediante EN-
TER y hace que el punto vaya dejando rastro a
su paso. El tercer modo (RESET) se utiliza para

borrar y se activa con la tecla O, mientras que la
tecla | sitia el modo INVERT que cambia de es-
tado la pantalla en los puntos por los que pasa
el cursor, es decir, apaga los puntos encendidos,
y enciende los apagados.

Aunque el desplazamiento del cursor es nuestra
herramienta bdsica para el dibujo, disponemos
también de otras funciones de gran interés. En
primer lugar, la pantalla va siempre acomparada
de una zona de indicadores de dos lineas, que in-
dican el lugar de la pantalla en que se encuentra
el cursor (coordenadas X, Y), el modo de dibujo

caracteristicas may interesantes del VIELBOTU RNE DR AW,

En el segundo y altimo nivel de ZOOM la pantalla aparece
multiplicada por dieciséis.

La posibilidad de seroll punto a punto v oen cualquier sentido, ex otra de las
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(SKIP, SET, ETC...), los atributos empleados (fon-
do, tinta, brillo y parpadeo), y otras caracteristi-
cas que a continuacion veremos. Esta zona, que
habitualmente se sitta en las dos ultimas lineas
de la pantalla (las reservadas al sistema), puede
ser desplazada temporalmente a las dos prime-
ras, pulsando CAPS SHIFT + 9, lo cual nos per-
mite dibujar en las veinticuatro lineas de la pan-
talla.

El cambio de atributos se efectia de una manera
muy rapida; simplemente tenemos que pulsar la
tecla numérica correspondiente al color deseado,

PLAY THE GRME
SCREERNM i P
Mt 88

U na de las propiedades del MELBOURNE DR AW es marcarnos, sin deteriorar la
pantalla, la situacion de las posiciones de cardacter, para facilitar la asignacion de color
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Ademas del aumento temporal (ZOOM), ¢l MELBOURNE DRAW puede efectuar
aumentos definitivos mediante la opcion SCALE.
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sin CAPS SHIFT para la tintay con CAPS SHIFT
para el fondo, mientras que las teclas CAPS
SHIFT + V afecta al modo FLASH y CAPS SHIFT
+ B a BRIGHT. Por otra parte, para hacernos una
idea de conjunto, también podemos alterar el co-
lor del marco de pantalla, pulsando la tecla B y
contestando a la pregunta BORDER? que apare-
cerd en la zona de indicadores con el cédigo de
color deseado.

Para efectuar acciones sobre la pantalla comple-
ta, deberemos pulsar CAPS SHIFT + R, lo cual
nos dard acceso a un menu en la zona de indi-
cadores para situar todo el fondo de pantalla del
color fijado para fondo (opcidén P del menu), toda
la tinta del color de la tinta (opcidn |), asignar fon-
do y tinta a la vez (B), borrar la pantalla (S), bo-
rrar la pantalla y ajustar el color de fondo y tinta
(A), o bien regresar a la pantalla principal (N).

La asignacion de color no sdélo se efectia en el
momento de trazar el dibujo, sino que también
puede ser establecida independientemente pul-
sando H. El cursor pasara a tener las dimensio-
nes de un caracter, funcionando en los modos
SET o SKIP, aunque en esta ocasidn, en el modo
SET no producira modificacion de la pantalla sino
de los colores, tal como son establecidos median-
te las teclas numéricas.

Para ayudarnos en la tarea de colorear, dispone-
mos de un grid para orientarnos claramente so-
bre las posiciones de carécter en las que se en-
cuentran los elementos del dibujo (tecla G) y de
un sistema de scro/l que nos puede ayudar a cua-
drar las figuras en los caracteres que nos intere-
sen; para ello pulsaremos la tecla K y desplaza-
remos la pantalla utilizando los mismos contro-
les que para el cursor (teclas de alrededor de la
S). Finalmente, el FILL (rellenado de superficies)
gue se consigue con la pulsacion de CAPS
SHIFT + F es otra caracteristica de interés.

En lo referente al texto, también puede ser in-
cluido libremente en la pantalla, pasandose a
este modo con la pulsacién de T. En cuanto a los
caracteres definidos, pueden ser también utiliza-
dos, disponiendo el modo GRAPHICS (CAPS
SHIFT + 9) dentro del modo texto. La pulsacion
de U en el modo de pantalla principal, nos faci-
lita la definicion de cualquier UDG, con lo cual
la pantalla se convierte en una enorme parrilla
de definicion.

Por dltimo, existe la posibilidad de ampliar y re-
ducir temporalmente el contenido de la pantalla
(M y N), para mayor detalle, o bien ampliar o re-
ducir la pantalla definitivamente (CAPS SHIFT +
8).

En el primer caso, se trata simplemente de un
ZOOM de la zona de la pantalla en que nos en-
contremos, que puede ampliar la imagen cuatro
u ocho veces. En el segundo caso se trata de una
modificaciéon permanente para ampliar el dibujo
de toda la pantalla, con la consiguiente pérdida
de parte de la informacion. ' L
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ANALIZANDO LOS GRUPOS

UCHOS quizéd nos estemos pregun-

tando cudles son las auténticas po- -

sibilidades del microprocesador de

nuestro Spectrum. Somos bombar-
deados con una avalancha de nuevos conceptos
y todavia no se ha justificado su utilidad.
Paciencia, fue necesario sentar unas sdlidas ba-
ses antes de proseguir nuestro estudio del C/M.
Efectuemos un recorrido a través de los diferen-
tes grupos de instrucciones para hacernos una
idea bastante aproximada de las operaciones que
puede ejecutar el Z 80.

Grupos de carga de 8 y 16 bits.

RECORRIENDO LAS TABLAS

Volvamos a las tablas del capitulo anterior. Alli
encontraremos el juego de instrucciones comple-
to del Z 80 (casi 700 instrucciones diferentes), las
cuales hemos subdividido en los siguientes blo-
ques:

1) Carga de 8 bits: en este grupo se hayan en-
cuadradas todas las instrucciones de intercambio
de informacién entre registros individuales, y en-
tre registros y posiciones de memoaoria.

=

' B
.
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Las instrucciones de
manipulacién de bit
constituyen el maés
NUMEroso grupo entre
las nuevas implemen-
tadas en el micropro-
cesador Z 80.

%

El grupo de entra-
da/salida permite la
comunicacién del mi-
croprocesador con los
dispositivos exteriores
aé

*

No es posible dar una
norma general que
permita el acceso co-
mun a todos los gru-
pos de instrucciones.
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2) Carga de 16 bits: como observaréis, muy po-
cas transferencias de informacién pueden efec-
tuarse entre pares de registros. Sin embargo, a
este grupo pertenecen las instrucciones PUSH y
POP, fundamentales en el manejo del STACK o
pila.

3) Aritmético de 8 bits: las operaciones de suma
y resta entre cantidades de 8 bits son ejecutadas
por las instrucciones de este grupo. Es posible
también, incrementar o decrementar en uno el
contenido de un determinado registro o direccién
de memoria.

4) Légico: pertenecen a este bloque las instruc-
ciones que hacen uso de los operadores AND, OR
y XOR, discutidos en el capitulo dedicado al Al-
gebra de Boole, asi como las comparaciones 16-
gicas.

5) Aritmético de 16 bits: se trata de un grupo
andlogo al anterior pero efectudndose las opera-
ciones entre pares de registros.

6) Aritmético y de control: comprende ciertas
instrucciones de uso exclusivo del acumulador y
el indicador de arrastre o acarreo, asi como el ma-
nejo de las interrupciones.

Grupo logico.

7) Saltos y llamadas: permiten que el control del
programa sea transferido a otra zona de éste, in-
condicionalmente o en determinados supuestos
establecidos previamente, volviéndose al punto
donde se efectud la bifurcacion, en el caso de que
la instruccién fuera de llamada.

Hemos incluido en este grupo las instrucciones
de RESTART (RST), llamadas incondicionales a
determinadas direcciones de la ROM, que tan
solo ocupan un byte de memoria.

Grupos aritméticos de 8 y 16 bits.
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8) Retornos: las instrucciones de retorno permi-
ten que el programa continde su ejecucién a par-
tir del punto donde fue efectuada la dltima lla-
mada. De la misma manera que en el grupo an-
terior, el regreso puede efectuarse segiin se cum-
plan o no algunas condiciones especiales.

9) Intercambio: en este grupo encontramos las
unicas instrucciones del microprocesador Z 80
que permiten el manejo del grupo de registros al-
ternativos (ARS).

10) Transferencia: facilitan el movimiento de
bloques de datos desde unas posiciones de me-
moria a otras.

11) Busqueda: permiten examinar un bloque de
memoria con la intencién de hallar un byte con
el mismo contenido que el almacenado en el acu-
mulador.

12) Tratamiento de bits: 240 nuevas instruccio-
nes las cuales permiten manipular individual-
mente cada uno de los bits almacenados en cual-
quier registro o posicion de memoria.

13) Rotacidon y desplazamiento: al igual que las
anteriores, posibilitan la ejecucién de operacio-
nes a nivel de bit, dentro de cada octeto (byte).
14) Entrada/Salida: estas instrucciones habili-
tan al microprocesador para la comunicacién con
los dispositivos exteriores a él, recogiendo o en-
viando informacién desde o hacia ellos.

Nuestra curiosidad debe estar ahora satisfecha.
No dudaremos que con semejante volumen de
instrucciones, las posibilidades de programacién
que ofrece nuestro microprocesador son franca-
mente fabulosas.

Pero no hemos hecho sino comenzar, y todavia
hemos de seguir ampliando conocimientos antes
de pasar al anélisis de cada instruccion en parti-
cular. El camino puede resultar largo y compli-
cado a principio, pero pronto estaremos en con-
diciones de obtener los primeros resultados.

MANEJANDO LAS TABLAS

En las tablas podemos encontrar de manera ra-
pida y clara los cddigos de operacidn (en hexade-
cimal) correspondientes a todas las instrucciones
implementables en el microprocesador de nues-
tro Spectrum.

Quizé nos encontremos algo sorprendidos por la
anterior afirmacién y no seamos capaces de ver
en ellas otra cosa que un maremagnum de sim-
bolos aparentemente sin sentido.

No es posible dar una norma general, la cual per-
mita el acceso comin a todos los grupos, pues
como descubriremos cuando sean analizados

Grupo de rotacion y desplazamiento.

cada uno en particular, su utilidad se hara paten-
te cuando estudiemos su forma de operar.

Por ejemplo, tomemos el grupo de carga de 8 bits.
Entre paréntesis estd sefialado que en lenguaje
ensamblador todas estas instrucciones comien-
zan por LD (abreviatura de LoaD, cargar).
Supongamos que buscamos la codificacién de la
instruccién LD B,A la cual significa que introduz-
camos en el registro B el contenido del registro
A. En la parte superior de la tabla esté sefialada
la palabra ORIGEN vy a la izquierda DESTINO.
Por tanto, el destino es B y el remitente o fuente
de la informacién es A. Entrando en la tabla por
la fila sefialada con B, buscamos la interseccién
con la columna marcada con A y en la casilla co-
rrespondiente encontramos que el cédigo de ope-
racion asociado al ensamblador LD B,A es 47h.
En otros grupos se define directamente el mne-
mdnico de la instruccién, como en el caso de los
saltos y llamadas. Supongamos que la instruc-
cion a codificar es CALL 7FFF, es decir una lla-
mada a la subrutina ubicada a partir de la direc-
cion 7FFF hexadecimal o 32767 decimal.

En la columna de la izquierda estan los mnemé-
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il

Mediante las instruc-
ciones de carga, son
transferidos datos en-
tre registro, o regis-
tros, y posiciones de
memoria.

%

El grupo légico habili-
ta los operandos AND,
OR y XOR, asi como
posibilita las compa-
raciones entre datos.

) L

Grupo de transferencia.

nicos correspondientes a estas instrucciones. En
la sexta fila encontramos CALL. La llamada ha
sido incondicional a la direccién especificada, a
continuacidén seguira el formato CALL nn, siendo
nn los dos bytes que definen dicha direccién.

Luego la codificacién correcta serd CD FF 7F. No
nos sorprendamos si encontramos los dos bytes

Grupo de saltos y llamadas.

con su posicién intercambiada. Ya aclaramos en
su momento, que el microprocesador cuando se
trata de una direccién espera encontrar en pri-
mer lugar siempre el byte de menor peso.

Otros simbolos utilizados son, por ejemplo, la «d»
que representa el byte de desplazamiento en las
instrucciones que manejan el direccionamiento
indexado, o la «e», |la cual representa la extensién
del salto en el direccionamiento relativo (los mo-
dos de direccionamiento serdn el tema principal
de nuestro préximo capitulo).

CARGADOR DE C/M

Para terminar el presente capitulo, hemos prepa-
rado un pequefio programa, el cual actuard de
cargador hexadecimal para todas las rutinas en
C/M con las que pondremos en préctica los ejem-
plos necesarios al explicar los distintos grupos de
instrucciones.

La eleccién del sistema hexadecimal nos ha pa-
recido la mas adecuada, dada la extensa biblio-
grafia existente que lo utiliza, en especial la lite-
ratura dedicada a la descripcion de las rutinas al-
macenadas en la ROM.

Los cédigos hexadecimales correspondientes a
las instrucciones que configuren nuestros pro-
gramas estardan incluidos en las sentencias
DATA que situaremos al principio del programa,
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y efectuando RUN 9000, quedaran almacenados
en la memoria de nuestro ordenador para su pos-
terior ejecucion.

En caso de cometer alguin error, se nos indicaré
la sentencia donde ocurrid para modificarla, me-
diante un mensaje intermitente que aparecera
sobre la pantalla del monitor.

Emplearemos el modo maytsculas al introducir
los caracteres hexadecimales que conformen
nuestra rutina, siendo siempre los dos Ultimos de
esta **, de modo que el programa reconozca que
no ha de seguir almacenando mas cdédigo en la
memoria.

Al comienzo se nos preguntard sobre la posicion
de memoria donde deseamos introducir la rutina
en C/M. En principio, toda la RAM podria utili-
zarse, pero para evitar posibles conflictos con las
Variables del Sistema y otras zonas delicadas de
éste, elegiremos posiciones de memoria cercanas
al RAMTOP donde ejecutar nuestros programas,
salvo que no se indique lo contrario.

Una vez almacenado el C/M es posible grabarlo
utilizando el comando BASIC SAVE “"Nombre”’
CODE direccién de inicio, longitud, siendo direc-
cién de inicio la elegida por nosotros previamen-
te y longitud, el ndmero de bytes ocupados por la
rutina (al finalizar la ejecucién del programa car-
gador se nos informara también de este extremo
en la pantalla).

A continuacion encontraremos el listado del pro-
grama cargador. Tecleémoslo cuidadosamente y
grabémoslo antes de ponerlo en funcionamiento.

9088 REM *CARGADOR HEXADECIMAL *
9@18 REM *CARLOS DE LA 0SSA VILLACANAS*
9026 DEF FN D(H$)=CODE HE-S55+7*%(H$<"A")

9@3@ DEF FN B{H%)=16%FN D(H$(1))+FN D(H$
(2))
90848 LET Ds="SENTENCIA DATA No.-—

9850 LET DATA=0: LET CONT=@8: LET M=1

98468 INPUT "DIRECCION DE UBICACION °,0I
R

9878 IF NOT M THEN PRINT PRINT BRIGH
T 1;"COMPLETADA LA CARGA": PRINT PRINT

"LONGITUD, ";CONT;" BYTES": STOP
S82a LET SUMA=8: LET DATA=DATA+10

F826 READ A%, TOTAL

21668 FOR I=1 TO LEN A%$-1 STEP 3

2118 IF A$(I)=CHR% 42 THEN LET M=8: GO
TO 9158

2128 LET H$=A%(I TO I+1)

913@ POKE DIR,FN B(H%):
ET SUMA=SUMA+FN B{HZ):
9148 MNEXT I L
9158 IF SUMA<>TOTAL THEN PRINT D%;DATA;
CHR$ 32; FLASH 1;"ERRONEA': GO TO 9@7@
140 PRINT D$;DATA;CHRS 22; 'CORRECTA': G

0 TO 9078

LET DIR=DIR+1: L
LET CONT=CONT+1

Grupo de manipulacion de bits.
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PROCRAMA  Orr o on i

SALTO DE CABALLO

il

Segln las caracteristi-
cas requeridas al pa-
satiempo, el programa
tardara mas o menos
tiempo en su confec-
cion, aunque para au-
mentar su velocidad,
hasta han sido elimi-
nadas las llamadas a
la subrutina de inte-
rrupcion.

*

En caso de que no sea
posible realizar un
salto de caballo con
las caracteristicas que
indiqguemos, el progra-
ma nos lo hara saber
mediante un mensaje.

*

Para la grabacion del
programa utilizaremos

"SAVE '""S.CABA-
LLO"", o SAVE
""S.CABALLO’" LINE
1, si deseamos activar
el sistema de autoeje-
cucion.

S probable que muchos de nosotros  datos y para la visualizacion del resultado gene-

compartamos una aficibn mutua: el rado por la auténtica inteligencia del programa:

sano deporte mental del «<salto de ca- la rutina en coédigo maquina.

ballo». Pues bien, con este programa  Los datos que ésta emplea para la confeccién del
podremos generar, a plena voluntad, todos los pasatiempo son los siguientes:
saltos de caballo que deseemos. 1. <FRASE»: a este INPUT debemos responder
con la frase que deseamos utilizar en el salto de
caballo, SEPARANDO SUS SILABAS MEDIANTE
UN ESPACIO, y teniendo en cuenta que no son
EL PROGRAMA admisibles silabas de més de tres letras.

2. «<DIMENSION PRIMERA»: nimero de filas de
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que se compone el salto de caballo.

3. «DIMENSION SEGUNDA»: nimero de colum-
nas de que se compone el pasatiempo.

4. «<NUMERO DE SILABAS»: nimero de silabas
que se utilizan en el salto. Si este nimero es su-
perior al total de silabas que integran la frase, el
cuadro del pasatiempo serd completado con es-
Este programa se compone de un soporte BASIC  pacios vacios.

muy simple, que sirve para gestionar la toma de 5. «FILA INICIAL=: fila de la matriz elegida para

Ejemplo de un salto de caballo confeccionado con el

programa. AVISO

Y g

A~
COLUMNA INICIAL B

[ S| NO
DIMENSION
PRIMERA FILA INICIAL
(3)
\.

DIMENSION
SEGUNDA (4)

N.2 DE SILABAS (9)

/R et —

FRASE: RUN NU ES TRA EN CI CLO PE DIA



ENENEN LN PROGRABA L1000 L0

el comienzo del salto. La primera columna es la
Cero.

6. «COLUMNA INICIAL»: igual que «fila inicial»,
pero referido a las columnas.

7. «AVISO S/N=»: emision o no de un pitido inter-
mitente como aviso de que ha finalizado la con-
feccion del salto de caballo.

La rutina en C/M actla poniendo en practica téc-
nicas recursivas, gracias a lo cual su ocupacion
de espacio es minima. A partir de la casilla de ori-
gen, el programa comprueba todas las series de

RUN &S ME JOR

Las silabas que integren la frase a tratar no deben
sobrepasar en ningiun caso los (res caracteres.
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movimientos posibles, escogiéndolos de forma
aleatoria.

Si al final de la secuencia elegida, no localiza un
salto posible, da un paso atras en su camino y
comprueba otra nueva via.

Pese al sistema de programacién empleado, el
tiempo de confeccidn de un pasatiempo puede ser
grande, si las caracteristicas que hemos requeri-
do de él asi lo exigen. De igual modo, es posible
que el programa llegue a la conclusion de la im-
posibilidad material de realizar el salto de caba-
llo deseado, cuestion ésta que nos anunciarda me-
diante la emision del mensaje: "NO existe tal sal-

drado con mas casillas que silabas tiene la frase
a tratar. De este modo, se simplificara la labor de
distribucion por parte del programa, que comple-
tard las casillas sobrantes con tres asteriscos
(l)('!'}_
Para grabar el programa, basta con la utilizacién
del siguiente comando: SAVE "S.CABALLO". Si
prefiriésemos la opcién con autoejecucién, te-
cleariamos la orden de grabacién de la siguiente
forma: SAVE ""S.CABALLO’’ LINE 1.

'y

to de caballo™.

Para confeccionar un salto de caballo es necesario

Para reducir el tiempo de confeccién del salto po- .y presar la frase a tratar con sus silabas separadas por
demos emplear un pequefio truco: definir un cua-  espacios.

AU MU s TRA EN CGI Cill Pc DIA
TR T R e T,

1 DATA 221,833,199,129,221,009,221,126,000,2081,221
,033,2087,129,221,009,221,126,000,201
2 DATA 120,203,839,203,083%,203,039,263,0839,177,079
,006,000,221,833,207,130,221,089,201
3 DATA 237,891,197,129,833,187,129,001,005,0800,237
,176,042,197,129,601,0085,000,009,834
4 DATA 197,129,201,842,197,129,801,8085,08008,0855,063
,237,866,034,197,129,817,187,129,081
5 DATA ©85,988,237,176,201,862,255,850,191,129,833
,191,129,852,804,8068,833,191,129,878
6 DATA 285,215,129,833,190,129,134,833,188,129,119
»205,225,12%,833,189,129,134,0833,187
7 DATA 129,119,254,6008,258,192,138,833,193,129,158
,242,192,138,0858,188,129,254,0608,250
8 DATA 192,138,033,192,129,1508,242,192,138,237,075
,187,129,285,235,129,221,126,0080,214
9 DATA ©08,194,192,136,858,196,129,221,119,000,033
,194,129,198,258,144,138,833,195,129
1@ DATA ©54,081,195,192,136,285,255,129,033,196,129
,852,658,188,129,050,190,129,058, 187
11 DATA 129,050,189,129,205,044,130,0833,196,129,0853
,2085,622,130,058,195,129,254,000,194
12 DATA 192,138,237,875,187,129,285,235,129,221,054
,806,600,0858,195,129,254,000,192,058
13 DATA 191,129,254,0087,200,195,049,130
14 POKE 23658,8: FOR I=3323% TO 33486: READ X: POKE
I,X: NEXT I
17 DIM L%(32): DIM A(8,2): DIM B$(256,3)
20 DATA 2,1,1, 2,0, 2,=204 -2 ,-1,—1,-2 4, -2,2,-1
38 RESTORE 28: FOR I=1 TO 8: READ A(I,1): READ A(I,
2): NEXT 1
48 GO SUB 18@8
58 GO SUB 2068: GO SUB 252S
55 PRINT AT 3,12; FLASH 1; "ESPERA"
68 RANDOMIZE USR 33324
65 IF 0%="S" AND INKEY$="" THEN BEEP .8,2@: PAUSE
1@8: GO TO 65
78 GO SUB 1588
88 INPUT "QUIERES PROBAR OTRA VEZ7? ";R$: IF R&<>'N"
THEN GO TO S@
98 GO TO 18080
1888 REM INPUT FRASE
1818 PAPER 6: BORDER &4: CLS : INPUT "FRASE: ";A%$: LET
AF="%xx "+AE+" T °
1828 LET CONT=1: LET J=1
1830 LET I=J
1048 IF A$(J)=" " THEN LET J=J+1: LET I=J: GO TO 184
%}
1858 IF A%(J)<>" ° THEN LET J=J+1: GO TO 1858
1868 LET CH=A%(I TO J-1)
1878 IF C$="%" THEN RETURN
1888 LET B$(CONT)=C%: LET CONT=CONT+1
1898 GO TO 1438
1588 REM SALTO
1585 GO SUB 25860
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1510 IF NOT PEEK 33219 THEN CLS : PRINT AT 18,2; "NO

EXISTE TAL SALTO DE CABALLO™: RETURN

1528 LET Y1=INT ((31-N1%3)/2)

1538 LET X1=INT ((21-N2)/2)

1548 FOR I=8 TO N1-1

1558 FOR J=8 TO N2-1

1568 PRINT INK 9; PAPER 1+&6%(((I+J)/2)=INT ((I+J)/2)
J3AT X1+J+1,Y1+I1%3+1 ;BS(1+PEEK (33487+16%1+J))

1578 NEXT J: NEXT I

1588 RETURN

2006 REM INICIALIZACION TABLAS

208168 FOR I=1 TO INT (RND*S)+1

2820 LET J=INT (RND%8)+1: LET K=INT (RND%*8)+1

2038 FOR L=1 TO 2: LET X=A(J,L): LET ACJ,L)=ACK,L): L

ET ACK,L)=X: NEXT L

2048 NEXT I

2858 FOR I=8 TO 7

2068 POKE 33223+1,A(I+1,1)

2070 POKE 33231+1,A(I+1,2)

2080 NEXT I

2090 FOR [=33487 TO 33743: POKE I,8: NEXT I

2188 RETURN

2580 REM PANTALLA

2518 BORDER 2: PAPER 5: CLS : PRINT PAPER &;AT @,8;L

$;AT 21,8;L%

2528 FOR I=1 TO 21: PRINT PAPER &;AT 1,08; ";AT 1,31

37 "t NEXT I: RETURN

2525 REM ENTRADA DATOS

2526 GO SUB 2588

25308 PRINT AT 6,5; DIMENSION PRIMERA: ';AT 8,5; "DIMEN

SION SEGUNDA: ";AT 18,5; "NUMERO DE SILABAS: ":AT 12,5

i "FILA INICIAL: ;AT 14,5; COLUMNA INICIAL:®;AT koS

AVISO (S/N):”

3818 INPUT "DIMENSION PRIMERA: "3N2;: PRINT AT 6,24;N

2: POKE 33216,N2: IF N2¢=@ OR N2>1@ THEN BEEP v2,20:
GO TO 308180

3028 INFUT °"DIMENSION SEGUNDA: “;N1: PRINT AT 8,24;N1

: POKE 33217,N1: IF N1<=8 OR N1>16 THEN BEEP .2,48:

GO TO 3820

3838 INPUT "NUMERO DE SILABAS: ";NCUA: PRINT AT 18,24

iNCUA: POKE 33218,NCUA: TF NCUA<=8 OR NCUA>N1xN2 THEN
BEEP .2,408: GO TO 2830

384@ INPUT "FILA DE LA CASILLA INICIAL: ";Y: PRINT AT
12,24;Y: POKE 33214,Y: IF ¥<@ OR Y>N1 THEN BEEP .2,

40: GO TO 3848

3058 INPUT °"COL. DE LA CASILLA INICIAL: ";X: PRINT AT
14,24;X: POKE 33213,X: IF X<@ OR X>N2 THEN BEEP .2,

4@: GO TO 3858

3855 INPUT ‘AVISO? (S/N): ";Q%: PRINT AT 16,24:0%

3660 POKE 33219,8: POKE 33220,2: POKE 33221,0: POKE 3

3222,144

3865 POKE 33487+Xx%16+Y,1

3678 INPUT °ESTA BIEN ASI? (S/N): ";R$: IF R&="N" THE

N GO TO 252&

3888 RETURN
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