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REM es la abreviatura de REMark (observacién). Todo
lo que aparece en la misma linea después de REM es
ignorado por el ordenador. Las observaciones consti-
tuyen una manera muy préctica de hacernos recordar
lo que estd haciendo el ordenador. Esta REM en parti-
cular no es més que un titulo, no nos indica lo que esta
haciendo el programa. Ya avanzado el curso, veremos
la gran ayuda que representan unas REM bien escritas.
Ahora echemos una mirada a:

20 PRINT “DIGITE UN NUMERQ"

Cuando el Basic llegue a la palabra PRINT, todo lo que
sigue a continuacién es “impreso” en la pantalla del
ordenador. Observe que la oracion esté entre comillas
dobles. Una de las reglas del Basic es que los caracte-
res (letras) que aparecen entre comillas dobles des-
pués de la enunciacién PRINT aparecerén en pantalla
exactamente como fueron digitados. En la linea 60 ve-
remos otra forma de utilizar PRINT. A continuacién
sigue:
30 INPUT A

Por ahora pasaremos esta linea por alto; volveremos a
ella después de ocuparnos de la linea 40.

40LETA=A +1

Aqui la letra A esta utilizada como una variable. Una
variable es como una caja etiquetada que puede con-
tener tanto un namero como algunos caracteres. En
lugar de tener que recordar qué contiene la caja, lo
que tenemos que saber es como se llama la caja para
poder referirnos a ella. Es algo asi como decir “Alcén-
ceme la caja que lleva la etiqueta B” en lugar de decir
“Alcanceme la caja que contiene los tornillos de
15 mm de cabeza”.

En esta linea tenemos una «caja» denominada A.
Esta caja se llama variable porque el valor de lo que
pongamos en ella puede variar. A una variable pode-
mos asignarle virtualmente cualquier valor. En la linea
30 le habiamos asignado un valor a la variable A, asi
que volvamos a ella:

30 INPUT A

La utilizacién de la palabra INPUT es, en Basic, uno de
los modos de asignarle (otorgarle) a una variable un
valor especifico. Cuando el programa Basic llega a una
linea que comienza con INPUT, espera a que algo sea
digitado en el teclado. INPUT A permite que el ordena-
dor sepa que tenemos una variable denominada A y

que lo que se digite en el teclado ser4 el valor asignado-

a esa variable. En este punto, digitando 7<CR> coloca
7 en la caja A o, utilizando términos informdticos, asig-
na el valor 7 a la variable A. Ahora que ya sabemos en
qué consiste una variable y que conocemos uno de los
modos de asignarle un valor, volvamos a ocuparnos de
la linea 40.

0LETA=A+1

El nombre de la variable a la cual se le asigna un valor
aparece siempre a la izquierda del signo igual. Aqui le
estamos dando a A un nuevo valor. La sentencia signi-
fica “Hagamos (LET) que el nuevo valor de A sea igual
al antiguo valor mas 1”. El antiguo valor de A era 7.
Ahora lo hemos convertido en 7 + 1, de modo que el
nuevo valor es 8.

50 PRINT “CREO QUE EL NUMERO DIGITADO ERA";

Esta es, nuevamente, nuestra sentencia de impresion.
Esta sentencia “imprime” la secuencia de caracteres

(es decir, las palabras o los nimeros que usted ha digi-
tado) entre las comillas dobles. Observemos el punto y
coma al final de la linea. Este ayuda a especificar las
posiciones en las cuales las cosas se imprimen en pan-
talla. Ya avanzados en el curso, retomaremos con
mayor detalle el uso del punto y coma. Ahora ocupé-
monos de:

60 PRINT A

Aqui hay otra sentencia PRINT, pero esta vez A no esta
entre comillas. Ya sabemos que el programa no impri-
mird en pantalla una A verdadera, porque hemos visto
ya que para ello se requiere el entrecomillado. Sin las
comillas, el Basic busca una variable que posea la
misma etiqueta que el caracter que sigue a PRINT. Silo
encuentra, imprime el valor de la variable. (j;De no
encontrarlo, proporcionaria un mensaje de error!)
Este programa ya posee una variable denominada A y
por ello el Basic imprime su valor. ;Y cudl es ese
valor?

Si usted cree que la respuesta es 7, recuerde que el
BASIC trabaja con los programas linea a linea, siguien-
do el orden de los nimeros de linea. Llegados a la

El recuadro inferior muestra
como se utilizan las “variable

"

en easic. También ilustra como

se utiliza la sentencia GOTO
(véase pdgina siguiente) para
formar un bucle

Tony Lodge
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Complementos al Basic

Solo el Sinclair Spectrum utiliza el elemento
LET de la instruccion. En otros ordenadores,
éste estd implicito, es decir, puede pasarse por
alto. Por ejemplo, la linea 20 se podria escribir
A=A+ 1enlugarde LETA = A + 1

Este elemento no se utiliza en el Spectrum.
Se supone que la tltima linea digitada del
programa es el final de éste

=
&

En el Spectrum aparece en la pantalla como
dos palabras separadas (GO T0), aunque sélo
se oprime una tecla. La mayoria de los otros
ordenadores aceptan que la instruccion se
digite en dos palabras

linea 60, el valor de A ya habia sido cambiado a 8, y
eso es lo que el ordenador imprimira. Finalmente lle-
gamos a:

70 END

La sentencia END (fin) le dice al BAsIC que se ha llega-
do al final del programa. Algunas versiones de BasIC
insisten en que todos los programas deben terminar en
END, mientras que otras no (ver el recuadro “Comple-
mentos al BASIC”).

Observe que cuando usted pone en funcionamiento
el programa, éste sélo lo hace una vez. Para que fun-
cione otra vez, debe volver a digitar RUN<<CR>.

Veamos ahora una manera de hacer funcionar el
programa todas las veces que deseemos utilizando la
sentencia GOTO,

Utilizando GOTO

A continuacién proporcionamos el mismo programa
pero con una linea adicional. Si usted habia apagado el
ordenador para tomar un descanso, digitelo. De no
ser asi, bastara con teclear las lineas 70 y 80. Estas
aparecen en azul en el siguiente listado.

10 REM LOS ORDENADORES NUNCA SE
EQUIVOCAN<CR=>

20 PRINT “DIGITE UN NUMERQ"<CR>

30 INPUT A<CR>

40 LETA = A + 1<CR>

50 PRINT “CREOQ QUE EL NUMERO
DIGITADO ERA”:<CR>

60 PRINT A<CR>

70 GOTO 20<CR>

80 END<CR>

Después de haberlo digitado y listado (LIST), trate de
imaginarse lo que sucedera antes de intentar llevarlo
(RUN). Luego pulse RUN<CR> vy, al igual que en la
primera versién del programa, aparecera:

DIGITE UN NUMERO

Digite cualquier nimero (utilizando las teclas numéri-
cas) y oprima RETURN. El ordenador le sumari 1 al
numero y lo expondra al final del mensaje.

CREO QUE EL NUMERO DIGITADO ERA 8

Esto es seguido inmediatamente por un nuevo men-

saje DIGITE UN NUMERO. Digitando otro nimero y vol-
viendo a apretar RETURN, el programa repetira este
ciclo ad infinitum. La razén para que se produzca esta
repeticion la hallaremos en la linea 70:

70 GOTO 20

Cuando el Basic llega a una sentencia GOTO, en lugar
de continuar con la linea siguiente, va hacia (GOes T0)
la linea cuyo nimero se especifica. En este caso se
dirige nuevamente hasta la linea 20 y hace que todo el
programa sea repetido otra vez. Y asi continuaria in-
definidamente realizando estos bucles. Si usted desea
dejar de llevar el programa, se encontrard con que no
existe manera de interrumpir estos bucles. El progra-
ma sigue adelante esperando su entrada.

Como usted comprender4, existen maneras de es-
cribir el programa que permitan pararlo cuando lo de-
seemos, y de ellas nos ocuparemos en el préximo fas-
ciculo. Mientras, deberemos detener el programa. Si
el ordenador utilizado tiene una tecla BREAK, puede
usarla para hacer que el programa deje de funcionar.
Digitando RUN<CR> el programa comenzara nueva-
mente.

Observe que atin tenemos la expresién END al final
del programa. Tal como hemos escrito este programa,
con la sentencia GOTO 20 creando un bucle intermina-
ble, nunca llegaremos hasta el final, jpero algunas ver-
siones de BasIC insisten en que utilicemos siempre un
END al final!

Si no encuentra una manera de detener el progra-
ma, inténtelo oprimiendo la tecla RESET. Con ello es
practicamente seguro que el programa se detendra.
Luego pulse nuevamente LIST. Si obtiene un listado,
usted podra “editar” el programa en los ejercicios que
proporcionamos a continuacion. Si no obtiene un lista-
do, ello significa que el RESET de su ordenador des-
truye el programa en memoria y, por lo tanto, usted
deberé digitarlo completo otra vez.

Ejercicios

Estos ejercicios han sido cuidadosamente selecciona-
dos por grados y estan concebidos para que resulten
amenos. Intentar resolverlos es una de las mejores
maneras de verificar si usted ha comprendido el mate-
rial que le hemos presentado y si efectivamente avanza
en sus conocimientos de informatica.

Antes de comenzar con los ejercicios, trate de mo-
dificar unas pocas lineas para ver qué efectos produ-
cen estos cambios en la forma de llevar el programa.
No existe ninguna posibilidad de que el ordenador re-
sulte dafiado, aunque usted cometa errores o pulse te-
clas equivocadas. Para cambiar una linea, digite el
programa y luego verifique el resultado haciendo el
listado (LIST). En la pantalla volveré a aparecer todo
el programa. Teclee el nimero de la linea que desea
cambiar, seguido de la nueva linea. Intente con esta
sentencia:

10 REM LOS ORDENADORES ALGUNAS VECES SE
EQUIVOCAN<CR>

luego digite LIST otra vez. Observe c6mo ha cambiado
la primera linea. Si desea borrar toda la linea, basta
con que pulse el nimero de linea seguido de <CR>.
Pruebe:

10<CR>
LIST



La linea 10 deberia desaparecer. Ponga de nuevo la
linea 10 velviendo a digitar toda la linea al completo;
iy no se olvide del nimero de linea!

B Reescriba el programa de modo que el ordenador
imprima realmente el ndmero digitado. Una pista: el
truco estd en quitar una linea entera.

B Vuelva a digitar la linea 70, de modo que el progra-
ma pase a la linea 80. Haga el listado del programa
(LIST). Haga funcionar el programa (RUN). ;Por qué
el programa no se ha comportado de la misma manera
que antes?

B Modifique la linea 60 para que el ordenador im-
prima en pantalla una A en lugar del valor de la va-
riable A.

B Reescriba la linea 60 de modo que el ordenador
vuelva a imprimir el valor de la variable A. Quite por
completo la linea 10 (la linea de REM). Digite RUN.
(Hay alguna diferencia en la forma en que se lleva el
programa?

B Incluya una nueva observacion (REM) en la linea
25. Pueden agregarse nuevas lineas con sélo digitar el
nuevo nimero seguido de la nueva sentencia. Coloque
una observacion en la linea 25 para recordarle lo que
ocurrird luego; podria ser algo asi como “espera una

Programacion Basic

entrada proveniente del teclado”. Después de digitar
la nueva linea y de pulsar <CR>, vuelva a listar (LIST)
el programa y verifique que su nueva observacién apa-
rezca en el lugar correcto.

B Reescriba el programa de modo que multiplique
por 10 el ndmero que usted digite. Necesitard modifi-
car la linea 50 para imprimir algo parecido a EL NUME-
RO QUE USTED DIGITO MULTIPLICADO POR 10 ES. En
esta ocasion no deseamos sumar al valor de la antigua
variable, sino multiplicarlo por 10. Para designar
“multiplicado por™, el Basic utiliza el signo *. (No uti-
lice una X, porque el BAsIcC s6lo reconoce en ella a una
letra y no al signo de multiplicacién).

Hemos recorrido ya un gran trecho. Hemos visto
c6mo escribir comentarios, que para el BASIC son ob-
servaciones (REMarks), como imprimir (PRINT) se-
cuencias de caracteres en la pantalla, cémo imprimir
(PRINT) el valor de una variable en pantalla y cémo
hacer que el programa vaya hacia (GOT0) un nimero
de linea determinado.

El préximo tema del que nos ocuparemos es como
salir de un bucle utilizando una expresién IF-THEN.
Descubriremos cémo hacer que el programa “realice”
para nosotros un nimero de ciclos determinados en
lugar de seguir haciendo bucles de manera indefinida.

Y entonces surgio el BASIC

En la actualidad, el Basic es el lenguaje de
programacion mas popular del mundo. Los
lenguajes de ordenador se inventaron para
que el operador humano pudiera
comunicarse mas facilmente con la maquina,
y el BAsIC es uno de los lenguajes mas
sencillos de aprender y de utilizar. Consiste
en una serie de instrucciones simples en
inglés combinadas, cuando es necesario,
con los simbolos matematicos del teclado de
una maquina de escribir.

El Basic es un lenguaje al que se llega a
dominar rapidamente. A los pocos minutos
de haber desembalado un microordenador,
usted puede estar escribiendo programas
sencillos. Fue desarrollado en 1965 en el
Dartmouth College de New Hampshire
(Estados Unidos), con el unico fin de
simplificar los lenguajes ya existentes. Sus
inventores fueron dos maestros, Thomas
Kurtz y John Kemeny. El uso universal del
BAsIC ha supuesto la introduccion en el
mismo de ligeras variaciones de lenguaje.
Pero el nucleo del lenguaje BAsIC sigue
siendo respetado por todos los
fabricantes.

Un programa es una secuencia de
instrucciones que el ordenador ejecuta para
llevar a cabo una tarea especifica. La tarea
puede ser realizar una prevision financiera
mensual o trasladar a un “invasor del
espacio” a través de la pantalla del televisor.
El programa aparece como una serie de
lineas numeradas. Las 6rdenes se aprenden
rapidamente y hasta el programa mas
complicado no utiliza mas que

. lenguajes de alto nivel, pero el BAsIC es el

| L SRS

El Basic ha desmitificado la programaci6n y ha hecho del ordenador
algo accesible a cualquier persona

combinaciones y repeticiones de las 6rdenes
elementales.

La mayoria de los ordenadores salen de
fabrica con el Basic incorporado. Los
ordenadores también pueden programarse
en “codigo de lenguaje maguina” (al que se
describe como un lenguaje de “bajo nivel”,
porque su estructura se asemeja a la légica
de los circuitos electrénicos). El Basic es un
lenguaje de “alto nivel” porque
estructuralmente se aproxima al inglés
cotidiano. Para aplicaciones técnicas y
especializadas existen muchos otros

lenguaje idoneo para poder introducir todos
los demas. Es un lenguaje sencillo y
poderoso.
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La revolucion mundial

La revolucion de los ordenadores se extiende por toda la Tierra y
esta cambiando los habitos de la sociedad. Es el mundo del

manana, pero se vive hoy

mm Ordenador

@ Unidad de salida
B Unidad de entrada
Unidad de entrada

La revolucion de los ordenadores coincidio con la ca-
rrera espacial y con el viaje que llevé al primer hom-
bre a la Luna. Los millones de délares que se invirtie-
ron en este esfuerzo tuvieron como consecuencia di-
recta la concentracion de las mejores mentes cientifi-
cas y la apertura de una brecha en cuanto a técnicas de
fabricacion. El viaje a la Luna hizo posible algo casi
imposible. Los efectos inmediatos abarcan desde la
creacion de nuevos materiales de ceramica, plasticos y
adhesivos hasta la microminiaturizacién de un increi-
ble potencial informatico.

Cuando un “ordenador” se identificaba con bastido-
res llenos de circuitos, también implicaba miles de
componentes electronicos unidos entre si mediante ca-
bles individuales. Los costos de fabricacion eran enor-
mes. Ahora esos mismos circuitos pueden introducirse
en chips de silicio lo suficientemente pequenos, como
para caber en una carcasa del tamano de un teclado.

Los chips albergados en el interior de ordenadores
como el Dragon o el Spectrum no sélo son pequenos,
sino que pueden fabricarse en serie a un costo casi
insignificante. El silicio, la materia prima a partir de la
cual se producen los chips, es uno de los elementos
mas comunes de la Tierra. Los granos de arena estin
compuestos en su mayor parte por silicio.

Ahora que el ordenador ha conquistado un sitio en
los hogares y en las oficinas de todo el mundo desarro-
llado, tenemos la oportunidad de constituirnos en pri-
vilegiados testigos del comienzo de la segunda revolu-
cion industrial. La primera revolucién industrial susti-
tuyo la mano de obra del trabajador por una maquina-
ria motorizada. La revolucion del ordenador supondra
un ahorro del tiempo de trabajo del personal especiali-
zado y reemplazard a los obreros de las fabricas por
robots controlados por ordenador.

La incidencia a largo plazo de esta revolucién en
nuestras vidas no estd ni mucho menos esclarecida. Lo
tinico que puede suponerse con toda certeza es que los
patrones de trabajo y ocio sufriran modificaciones y
que éstas se producirdn con rapidez. Los robots, ex-
tensiones mecdnicas de los ordenadores, estin reem-
plazando a los obreros. Estos se enfrentan a la disyun-
tiva de especializarse en algo o quedarse sin trabajo.

Actividades tan tradicionales como las de tipografo
y cajista, e incluso la de maestro, podrian ser sustitui-
das con la actual tecnologia. Y dentro de poco acudir a
la consulta del médico de cabecera podra consistir en
una entrevista con un terminal de ordenador.

La consecuencia social de la primera revolucion in-
dustrial fue el desplazamiento de millones de personas
desde las zonas rurales y la aparicion de la polucion
industrial (y los beneficios materiales) que caracteri-
zan al mundo oceidental. Nos hallamos al borde de
una revolucion tan dramatica como aquélla, en la que
el motor de la sociedad serd el ordenador. Una revolu-
cion en la que la clave para la supervivencia estard en
comprender al ordenador y saber utilizarlo.
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Personal

Un sistema personal econdmico puede montarse por
poco dinero. Es su pasaporte para el futuro
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UNIDAD DE DISCO

ORDENADOR

De gestion
Los pequerios sistemas de microordenador estan
ayudando (y reemplazando) a los empleados
administrativos y a los hombres de negocios. Los
modems hacen posible el acceso, a través de un teléfono
convencional, a ordenadores grandes y a la
imprescindible informacién de sus enormes bancos de
datos. Los equipos de mecandgrafos se van

convirtiendo en algo ya anticuado, a medida que el
tratamiento de textos va ganando terreno. El software
contable y por*“hojas electronicas " reduce los costos de
la contabilidad y permite que las decisiones financieras
se adopten en cuestion de minutos. Las unidades de
disco sustituyen salas enteras repletas de archivadores,
y la impresora se encarga de todo, desde imprimir cartas
perfectas hasta proporcionar una tabulacion instantanea
de los coeficientes del dia en la bolsa de valores. Y el
empresario que no sepa digitar serd auxiliado por el
«raton», dispositivo similar al mando de bola que
permite introducir |as ordenes en la maquina

Comunicacion

La red de teléfonos es internacional y ahora muchos
ordenadores son tan pequefios que pueden sostenerse
en lamano o en el regazo. Un atareado ejecutivo puede
digitar sus informes a bordo de un Boeing 747 que lo
lleva a Nueva York y, a su llegada, enviarlos a casa a la
velocidad del electron. El modem comunica el ordenador
personal con el teléfono y permite en teoria un acceso
instantaneo a todos los ordenadores del mundo,
incluyendo a los ordenadores industriales gigantes. Los
bancos de datos estan a mano las 24 horas del dia y
hasta un periodista, que esté consultando el archivo
desde Afganistan o Sudamérica, puede redactar su
articulo en el tiempo que tarde en hallar una cabina
telefonica

ORDENADOR

UNIDO FRANCIA
0,5 m
DE GESTION
2,2 m F.F. ALEMANIA
PERSONAL
O0,6m
JUEGOS

wuww.web8biCs.cam

DIGITALIZADOR

ORDENADOR

Investigacion

El potencial de un ordenador avanzado ya ha dejado de
ser patrimonio exclusivo del laboratorio de una
universidad o de una multinacional. En las escuelas y en
los hogares de todo el mundo se estdn introduciendo
sofisticados sistemas. Incluso es posible investigar por
CAD (Computer Aided Design, disefio auxiliado por
ordenador) y Al (Artificial Intelligence, inteligencia
artificial) con un sistema personal. También son
asequibles los “plotters” (dispositivos trazadores de
gréficos). para realizar dibujos técnicos, y los
digitalizadores, que permiten dar entrada a imagenes
complejas, como pueden ser mapas o diagramas. En la
actualidad, los conocimientos en materia de
ordenadores son tan importantes para un curriculum de
estudios como lo fuera el latin hasta hace algunos anos.
Los nifos del presente estdn aprendiendo a enfrentarse
con el mundo informatizado del manana

JAFON

ok

1,1 m
DE GESTION
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El artista electronico

Sofisticadas o sencillas, las imagenes por ordenador se
componen de miles de puntos diminutos. Y el ordenador debe
recordar el color y el brillo de cada uno

Pintando con
un micro

Pintar imagenes con un
microordenador es sencillo si se
dispone de un software para
graficos. Estos programas
permiten dibujar complicadas
imagenes a través de las ordenes
que se digitan en el teclado. Por
lo general se empieza colocando
lineas rectas en la pantalla.
Pueden agregarse circulos,
triangulos, cuadrados y otras
formas predefinidas. El color
puede utilizarse tanto para las
lineas como para zonas
completas de la pantalla. Las
zonas pueden pintarse
seleccionando un color, ya sea de
una paleta visualizada en pantalla
0 a través del teclado. La zona
que queda encerrada entre sus
lineas es coloreada de forma
automatica. En algunos
programas se puede maver un
“pincel” a través de la pantalla,
como un cursor. La fotografia
grande muestra el resultado de
este proceso de “construccion”

Usted esta pilotando un aeroplano en vuelo rasante
sobre las azoteas de los edificios; se le ha detenido un
motor; enfrente de usted se dibuja la silueta amena-
zante de un rascacielos... v en medio de la pista en la
que pretendia desesperadamente aterrizar estd ardien-
do otro avion. Todo esto sucede ante sus ojos, en la
pantalla del televisor. Es una forma de gréficos por
ordenador.

En el caso de los programas educativos, como los
destinados a que los nifnos aprendan a deletrear o a
realizar operaciones aritméticas, es evidente que, a
menos que un programa sea visualmente atractivo, no
podra mantener la atencion de los pequenos durante
mucho tiempo.

Es probable que quienes utilizan los microordena-
dores con fines empresariales traten basicamente con
niimeros que representen las cantidades de dinero que
se han recibido o se han gastado, el stock de un articu-
lo determinado, etc. Pero esta clase de informacion se
comprende y se interpreta con mas facilidad cuando se
muestra en forma de imdgenes. La capacidad del or-
denador para “volver a dibujar” rapidamente una pin-
tura, para incorporar nueva informacion, distintas al-
ternativas, etc., y para emitir textos (impresos) cuando
sea requerido en ese sentido, resulta asimismo de gran
valor para algunas aplicaciones de gestion.

El lienzo del ordenador

(Como crea pinturas el ordenador? Para responder a
esta pregunta ocupémonos en primer lugar del “lien-

zo"” sobre el que pinta el ordenador. Un microordena-
dor produce imagenes en su pantalla de visualizacion
de datos iluminando o “encendiendo™ uno o varios
puntos en una de diversas posiciones en la pantalla.
Estos puntos estdn dispuestos en lineas a través de la
pantalla y en columnas a lo largo de ella, de manera
que la situacion de cada punto viene dada por el lugar
que ocupe en linea y columna. La iluminacién de cier-
tos puntos, mientras los restantes permanecen apaga-
dos, da como resultado imédgenes especificas. Esto es
valido no sélo para las pantallas monocromaticas, sino
también para las visualizaciones a color. En este caso
las pinturas se forman al hacer que los puntos adquie-
ran los colores adecuados.

Para visualizar una simple letra o un nimero, el or-
denador se vale de una matriz de puntos rectangular.
Esta matriz se conoce como “matriz de puntos”. En
un microordenador tipico ésta consistird probable-
mente en un bloque de ocho lineas que contengan
ocho puntos cada una.

El nimero de puntos en la pantalla no es el mismo
para todos los ordenadores, pero una cuadricula bas-
tante tipica estaria compuesta por 192 lineas de 256
puntos cada una; o sea, 192 lineas y 256 columnas.

Es evidente que cuantos mas puntos haya en la pan-
talla de visualizacion de datos del ordenador, mayor
serd la definicién de las imédgenes. El grado de defini-
cién observable al visualizar graficos se denomina re-
solucion. Se dice que un ordenador que puede visuali-
zar 192 lineas de 256 puntos cada una, tiene una reso-
lucién de 256 x 192. Cuanto mas alta sea la resolu-
cién —es decir, cuantos mas puntos puedan colocarse



en pantalla— menos “granulosa” sera la imagen.

Todos los microordenadores poseen una densidad
maxima de puntos que pueden visualizarse en sus pan-
tallas para graficos, pero algunos ejemplares también
pueden programarse de modo que utilicen matrices de
puntos menos densas. Por ejemplo, un microordena-
dor puede poseer una resolucién mdaxima de
640 x 256; o sea, que le es posible alcanzar una densi-
dad maxima de puntos dada por 256 lineas, cada una
de las cuales contiene 640 puntos. Sin embargo, tam-
bién puede programarse para que utilice sélo 320 de
estas columnas, es decir, una resolucion de 320 x 256,
o incluso resoluciones inferiores si asi se le requiere.
En una maquina con capacidad para este tipo de varia-
cion, la resolucion debe determinarse al comienzo de
la parte del programa que produce los gréficos.

Las lineas y las curvas producidas por un sistema de
graficos por ordenador basado en puntos en realidad
no son continuas, como lo serian trazadas con un
lapiz. Son senderos de puntos iluminados que estan
mas 0 menos proximos entre si segin la resolucién del
sistema. Un sistema de baja resolucién sélo seré capaz
de producir curvas toscas, y una linea recta tampoco
serd perfectamente recta, ya que los puntos en la pan-
talla forman lineas rectas sélo en ciertas direcciones (a
lo largo de lineas y columnas y a través de las diagona-
les formadas por la matriz de puntos). Para trazar una
linea recta el sistema de graficos debe iluminar los
puntos mas préximos al sendero de la linea indicada.
El resultado puede ser un efecto “en escalera”. Tam-
bién en este caso, cuanto mas alta sea la resolucién del
sistema, menos evidentes resultaran estas “escaleras”.

Como los graficos se exhiben en una pantalla de te-
levision, para proporcionar una continuidad de visuali-
zacion la imagen debe ser continuamente “refrescada”
o “redibujada”, porque, de lo contrario, sélo aparece-
ria por un instante y luego desapareceria. Por este mo-
tivo, la imagen debe representarse de alguna manera
en el ordenador para que, en caso necesario, éste
pueda tomarla como referencia. En realidad la repre-

sentacién de la imagen se almacena en una zona espe-
cial de la memoria del ordenador denominada memo-
ria de pantalla. En una visualizacién monocromitica,
cada punto de la pantalla corresponde a un bit de la
memoria de pantalla. Una imagen se representa esta-
bleciendo que los bits que corresponden a los puntos
iluminados sean 1 y dejando 0 para los bits correspon-
dientes a los puntos no iluminados. De esta manera, si
un ordenador puede mantener una visualizacion mo-
nocromdtica con una resolucion de 256 x 192, debe
poseer una memoria de pantalla de 256 x 192 o
49 152 bits, es decir, 6 kilobytes, ya que 1 kilobyte es
igual a 8 192 bits.

Para graficos a color se necesita mas memoria. Dos
bits pueden representar cuatro colores diferentes,
como en el ejemplo siguiente:

bit 1 bit 2 color
0 0 blanco
0 1 rojo
1 0 azul
1 1 negro

Para representar cualquier imagen en cuatro colo-
res, es preciso asignarle dos bits a cada punto de la
pantalla. Del mismo modo, para imégenes en ocho co-
lores, a cada punto de la pantalla deben asignarsele
tres bits, mientras que para visualizaciones en 16 colo-
res corresponderian cuatro bits para cada punto, y asi
sucesivamente. Por tanto, un microordenador con ca-
pacidad para visualizar colores con una resolucion
de 160 x 256, debe tener una memoria de panta-
lla de 160 x 256 x 4, que equivale a 160 kilobits
(20 kilobytes).

La necesidad de la memoria de pantalla explica, en
parte, por qué algunos ordenadores estan disefados
para funcionar a distintas resoluciones. Si no posee su-
ficiente memoria de pantalla, el ordenador no puede
almacenar y, en consecuencia, no puede visualizar
imagenes de alta resolucion.

Creando
graficos

Producir imagenes con el
ordenador personal puede
ser sencillo. La mayoria de
los modelos cuentan con
ordenes especiales en Basic
para ayudar a “dibujar” o
definir en la pantalla tanto a
un “invasor extraterresire”
como a un auténtico cuadro

Asimismo, existe un software

especial para crear dibujos
animados en la pantalla.

Formando
imagenes

He aqui como las senales
producidas por el ordenador
se convierten en imagenes en
la pantalla del televisor. La
imagen de televisidn se forma
linea a linea, y la sefial de
entrada que produce la
iluminacion de las porciones
de cada linea estd
sincronizada para que todas
ellas se acoplen para
conformar las formas, lineas
y caracteres

Nivel de alto voltaje

mvel de bajo voltaje

La senal del ordenador Ilega al
televisor a través del conector

de antena. Cuando la senal
estd arriba, el haz de
electrones se enciende

mientras explora a través de la
pantalla, y se apaga cuando la

sefal esta abajo. El haz se

mueve rapidamente a lo ancho

de la pantalla, luego saltay
comienza ligeramente mas
abajo, con la linea siguiente.

| Para cubrir toda la pantalla se

requieren cientos de lineas
como ésta. Cuando el haz
llega hasta la parte inferior de
la pantalla, se dirige
nuevamente hasta la parte
superior y repite el proceso
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Bits y bytes

El ordenador s6lo comprende numeros. Pero son numeros de
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apariencia un tanto extrana

Siempre que se escribe acerca de ordenadores, se utili-
zan las palabras bits y bytes. Estos vocablos describen
la manera en que los ordenadores almacenan y em-
plean los nimeros.

Y lo hacen de un modo bastante diferente al nues-
tro. Nosotros representamos los nimeros mediante 10
simbolos diferentes (de 0 a 9) y los manejamos en mal-
tiplos de 10. (Esto se conoce como una “base™ de 10.)
Los ordenadores, por el contrario, para llevar a cabo
toda su magia matemiitica se sirven solo de dos nime-
ros: el cero y el uno. Los bits y los bytes son formas de
representar combinaciones entre estos dos numeros.

Un bit es la unidad de informacién mas pequena
que puede manejar un ordenador. Es la forma que
tiene el ordenador de representar los nimeros cero y
uno. Un grupo de ocho bits se denomina byte; un byte
permite al ordenador representar cifras muy elevadas.

Ocupémonos en primer lugar de los bits: qué son y
por qué se denominan asi. Los ordenadores son dispo-
sitivos electrénicos y, en consecuencia, todas sus fun-
ciones las realizan, en ultima instancia, con senales
eléctricas. Una senal eléctrica puede estar “encendi-

da” o “apagada”; éste es el principio por el cual las
senales eléctricas pueden representar nimeros.

La ilustracion muestra un trozo de madera que pre-
senta un agujero en el cual puede encajarse una esta-
ca. Aun cuando encaje en un solo agujero, la estaca
puede representar dos nimeros y constituye una ana-
logia excelente para describir la forma en que funciona
un ordenador. El agujero puede no estar ocupado por
una estaca, €n cuyo caso representa un cero, o bien
estar ocupado por ella, en cuyo caso representa un
uno. El mismo trozo de madera puede, por tanto, sim-
bolizar tanto un cero como un uno.

En el ordenador se consigue el mismo efecto con
una senal eléctrica: si esta apagada representa un cero;
si estd encendida, un uno. Un cable, o un trozo de
madera con un agujero, puede, pues, utilizarse para
representar dos condiciones: sin estaca o con estaca,
ausente o presente, encendido o apagado, 0 o 1.

Esta unidad minima de informacién se denomina
bit. La palabra bit denota su reducido tamafno y re-
presenta dos posibles situaciones; deriva de Blnary
digiT. Considerado desde otra perspectiva, un bit

Bits y bytes

Un bit (binary digit, digito
binario) es la unidad de
informacion matematica mas
pequena que puede manejar un
ordenador. En la ilustracion, un
trozo de madera con un solo
agujero puede representar tanto
un Cero COmo un uno, segun
tenga o no encajada una estaca.
El ordenador cumple el mismo
cometido por medio de una
senal eléctrica, que puede estar
apagada (para representar 0) o

encendida (para representar 1).
Si el trozo de madera presenta
dos agujeros, existen cuatro
combinaciones posibles de
agujeros y estacas. Utilizando
ocho agujeros, las diferentes
combinaciones en el trozo de
madera seran 256. Los
ordenadores emplean grupos de
ocho bits y cada uno de estos
grupos se denomina byte. Un
byte puede representar cualquier
numero entre 0y 255

Tony Lodge
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Todos los numeros entre 0 y
255 pueden representarse
combinaciones de unos y ceros
(tabla a la izquierda). Los bits
son almacenados y utilizados
por el ordenador en grupos de
ocho. Cada grupo de ocho bits
se denomina byte
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Oric-

Este modelo puede crear
magnificos graficos en color
y una amplia gama de efectos
sonoros

El Oric-1, un pequefio ordenador de fabricacion britd-
nica, compite con el Sinclair Spectrum tanto en precio
como en prestaciones. Posee una atractiva carcasa
plastica de color gris y su teclado, con un dngulo de
inclinacion que resulta muy comodo para digitar, tiene
teclas maéviles individuales y permite la escritura al
tacto.

Existen dos versiones disponibles; la mas cara ofre-
ce 48 Kbytes, suficientes para almacenar complejos
programas.

El Oric posee las conexiones habituales para televi-
sor, cassette y otras unidades. Se puede conectar con
una impresora y dispone de otro conector para enchu-
far . memoria extra, cartuchos de programa y un
modem.

El modem es un accesorio particularmente atracti-
vo. Permite que el Oric pueda comunicarse con otros
ordenadores a través del teléfono.

El Oric tiene Basic incorporado y puede, asimismo,
funcionar con otros lenguajes. La version de 48 K se
suministra con FORTH Yy con BASIC.

Utilizando su Basic incorporado, el Oric puede pro-
ducir sonido y graficos en color. También puede visua-
lizar ocho colores y crear y almacenar caracteres de
cualquier forma. Mediante las 6rdenes PAPER (papel)
e INK (tinta), es posible cambiar el color de cualquiera
de estos caracteres “definidos™ y el color del fondo
sobre el cual estan fijados.

El sonido del Oric es tan impresionante como sus
graficos. Unas ordenes especiales permiten crear una
gran variedad de sonidos y musica, con notas y acor-
des que pueden abarcar seis octavas.

El Oric es un micro barato de gran versatilidad, es-
pecialmente indicado para los principiantes y para jue-
gos. Su potencial de expansion lo hace especialmente
atractivo y su capacidad de comunicarse a través del
teléfono representa un reclamo adicional.

Teclado

El teclado del Oric posee 57
teclas moviles. La disposicion
de las teclas de letras y nimeros
responde al trazado QWERTY

estandar. Las teclas ESCAPE y
CONTROL estdn a la izquierda, y
DELETE y RETURN a la derecha.
La linea inferior del teclado
contiene las teclas espaciadoras
y de control del cursor. Como la
disposicion de las teclas es
similar a la de una maquina de
escribir y se accionan
individualmente, con un poco de
practica se puede digitar en este
teclado a considerable velocidad

Conexion RGB

Permite conectar al Oric con
monitores en color utilizando
senales separadas rojas, verdes
y azules (RGB: red, green, blue)

para una visualizacion en
pantalla de mejor calidad

Modulador RF

La senal de video producida por

el ordenador no puede

alimentarse directamente a la

conexian de antena de
television. Este circuito

convierte la sefal para adecuarla

aun televisor normal

Conexion television

A traves de esta conexion el Oric
se acopla a un aparato de
television

Reloj

El reloj electranico marca el
compas un millon de veces por
sequndo para regulary
sincronizar todas las
operaciones que ejecuta el Oric

Conexidn cassette
La grabadora de cassette se

conecta al ordenador por medio
de este enchufe

Laimpresora

El disefio de la impresora en
color armoniza con el Oric-1.
Puede imprimir textos y trazar
graficos en cuatro colores: rojo,
verde, negro y azul.

La impresora utiliza cuatro
plumas esferograficas, una para
cada color, que escriben sobre
un rollo de papel de 11 cm de
ancho. Por lo que respecta a la
escritura de textos, la realiza con
caracteres de 15 tamanos
distintos y en cuatro angulos
diferentes. Con este grado de
flexibilidad, laimpresora, que se
conecta mediante interface
paralela tipo Centronics
Standard. puede efectuar otros
muchos cometidos
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RAM
Estos chips constituyen la
memaoria central del Oric;
retienen el software mientras el
ordenador esta en
funcionamiento. La RAM
“olvida" su contenido apenas@
interrumpe la alimentacion
eléctrica
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Puerta de expansion

Interface para impresora
Este enchufe proporciona una
conexidn estandar a través de |a

Esta conexion permite adaptar al
QOric una gran variedad de
dispositives, incluyendo

Enchufe red
Aqui se conecta la fuente de
alimentacidn eléctrica

praveniente del transformador
propio del Oric

cual se puede acoplar al
ordenador una impresora

cartuchos de programas y
equipo de comunicaciones

Disipador

Las altas temperaturas pueden
danar con facilidad los circuitos
electronicos. Esta placa disipa
todo el calor excesivo que se
genera

ROM

La memoria ROM almacena
software permanentemente. La
funcion principal de los chips
ROM es el almacenamiento del
lenguaje de programacion sasic

Microprocesador

Este chip es el caballo de tiro
que proporciona al ordenador
la capacidad de realizar
calculos. Se trata de un
microprocesador 6502A de la
Rockwell

Entrada/Salida

Este chip convierte las sefales
que entran en el Oric de forma
que su CPU pueda utilizarlas.
La informacion de salida es
convertida en la clase de sefal
que requieran la impresora y
los otros dispositivos

Chip de sonido
Un chip disefiado especialmente
para producir notables efectos

La calidad de sonido es. =
sorprendente. El Oric utfiﬁa su
propio altavoz, no el del
televisor

“del televisor a través del
modulador

L=
=
s
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DIMENSIONES
280x178x 150 mm

848 g

CPU
6502A

VELOCIDAD DEL RELOJ
1 MHz

16 Kbytes de RAM ampliables
hasta 48 Kbytes.

16 Kbytes de ROM con gasic
incorporado

VISUALIZACION EN VIDEO

4 modalidades: una modalidad para
textos con 28 lineas de 40
caracteres y dos modalidades para
graficos de baja resolucién en la
misma cuadricula; modalidad para
alta resolucion, con 200240
puntos

INTERFACES

Conexion TV, conexion cassette y
alta fidelidad, interface para
impresora Centronics, video RGB,
conexion de expansion

LENGUAJE SUMINISTRADO

BASIC

OTROS LENGUAJES DISPONIBLES

FORTH

VIENE CON

Unidad de alimentacion eléctrica
con enchufe integral, conexién TV,
conexiones cassette, cassette de
juegos, manual

TECLADO

57 teclas moviles individuales,
incluyendo barra espaciadora

DOCUMENTACION

Un manual de programacidn sasic
que describe la maquina y su
lenguaje con un estilo muy égil.
Los capitulos relativos a la
programacion sasic se refieren a la
manipulacién de nimeros y
palabras y explican como utilizar
los gréficos en color y los recursos
de sonido del Oric para conseguir
buenos resultados.

Incluye muchos programas cortos
que resultan muy instructivos para
un primer nivel. Los apéndices
indican la manera de organizar la
informacion; no tiene indice. En
lineas generales, la documentacion
es muy adecuada para un
principiante

T
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David Mallot

La matriz del
teclado

Las teclas de un ordenador son,
en realidad, interruptores que
estan conectados a una rejilla de
cables. En la ilustracion vemos
como, cuando es pulsada una
tecla, se conectan dos de los
cables de la rejilla. A cada tecla
corresponde Unicamente un par
de cables, por lo que sélo
efectlia una conexion en la
rejilla, permitiendo que el
ordenador descubra cual es la
tecla que ha sido pulsada

Toma de contacto

Al principio parece que todos los teclados son iguales; sin
embargo, unos son mejores que otros y trabajan

de forma diferente

El teclado de un ordenador constituye una parte im-
portante del sistema del mismo. Después de todo, es
el medio por el que usted puede comunicarse con el
ordenador. La importancia del teclado es equiparable
a la de la capacidad de memoria, o a la calidad de los
graficos.

En los microordenadores se ha adoptado el teclado
tipo QWERTY, similar a los de las méaquinas de escri-
bir; este tipo de teclado recibe dicha denominacién
porque las seis primeras letras de la linea superior for-
man la palabra QWERTY.

A comienzos de la década de los cincuenta, cuando
los ordenadores comenzaron a utilizarse con fines co-
merciales, el diseno QWERTY, el sistema de mecano-
grafia convencional, se convirtié en el dispositivo de
entrada estandar para los ordenadores. En la actuali-
dad el propietario de un ordenador debe someterse al
QOWERTY, un sistema muy fécil para un mecanografo
experimentado, pero que para el recién iniciado suele
resultar dificil.

Cuando el precio de los ordenadores ascendia a ci-
fras muy altas, el coste de un teclado mecdnico era
insignificante. Sin embargo, los sucesivos desarrollos
en la tecnologia de los microprocesadores redujeron
notablemente el coste de los componentes electroni-
cos de los mismos.

Cuando aparecid el Sinclair ZX81, un teclado del
tipo de una maquina de escribir podia representar una
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parte significativa del coste de fabricacion de un mi-
croordenador. El teclado mévil mecanico, en el que se
basa el Dragon, por ejemplo, tiene auténticos inte-
rruptores debajo de las teclas (véase la ilustracion de
la pagina siguiente). Cuando se pulsa la tecla, los con-
tactos internos se cierran para completar un circuito.
Los interruptores de este tipo contienen numerosos
componentes y aumentan considerablemente el coste
del teclado.

La solucion a este problema la constituye un nuevo
tipo de teclado, mas econdmico. El teclado “sensible
al tacto” del ZX81 se desarroll6 a partir de la idea de
que la mayoria de las personas que adquieran un mi-
croordenador estarian interesadas principalmente en
utilizarlo para juegos y para escribir pequenos pro-
gramas.

Estas aplicaciones implican una actividad minima
con el teclado, por lo cual parecia logico que los posi-
bles usuarios de un microordenador estuviesen prepa-
rados para decidirse por un teclado de inferior calidad.
Aunque se prescinda de las ventajas de un teclado
convencional del tipo de maquina de escribir, se obtie-
ne, en cambio, un ahorro considerable.

El ZX81 fue disefiado con un teclado sensible al
tacto, eliminando la mayoria de las piezas. Este recur-
so propicié el abaratamiento del modelo, pero no re-
presenté una solucion definitiva. El teclado sensible al
tacto ofrece el inconveniente de que no proporciona
mucha “realimentacidn tactil” (o sea, usted nunca esta
seguro de que la tecla pulsada ha sido registrada en el
ordenador, a menos que lo compruebe mirando la
pantalla).

En su siguiente producto (el Spectrum), la Sinclair
introdujo el teclado de membrana (véase diagrama).
Este tipo de teclado representa una nueva mejora,
pero todavia carece de la realimentacion tactil de que
goza el teclado de tipo maquina de escribir.

Algunos ordenadores relativamente baratos (entre
los que se incluye el Dragon) poseen teclados de ma-
quina de escribir “profesional”. Las ventajas de los te-
clados de este tipo se ponen claramente de manifiesto
cuando el ordenador es sometido a una intensa utiliza-
cidn para tratamiento de textos. La familiar sensacion
de que se esta trabajando con una méquina de escri-
bir permite que la tarea se efectiie con muchisima
rapidez.

Entre el teclado completamente mévil y el de tipo
membrana del Spectrum, existe otro tipo de teclados,
que a menudo son denominados “teclados similares al
de las ‘méaquinas de calcular” (por ejemplo, los que
incorpora el New Brain y el Oric-1). Las teclas propor-
cionan una “sensacion” mejor, pero son pequenas, ri-
gidas y resultan menos aptas para la escritura al tacto
que las teclas completamente méviles del tipo de ma-
quina de escribir.

Una forma de superar parcialmente la falta de reali-
mentacion tactil de los teclados sensibles al tacto y de



El teclado
Sinclair

La Sinclair revoluciono el arte

elasticidad del caucho, que se
estira cuando la tecla es
pulsada. Este enfoque original
alaingenieria de teclados
ciertamente ha eliminado
algunos elementos, pero

caucho moldeado, con
protuberancias en forma de
teclas, montada sobre un relleno
de contactos que conforman la
matriz o |a rejilla del teclado.
Cuando se pulsa una de estas

separados mediante una burbuja
de aire atrapada entre dos
laminas de plastico. La fuerza
que hace saltar |as teclas
devolviendolas a su posicion
inicial proviene de la propia

que los contactos se unan. El
ordenador verifica qué contactos
se han cerrado y puede deducir
a que tecla corresponden. Los
contactos cerrados por la tecla
normalmente se mantienen

David Weeks

del diseno de teclados con el
denominado de tipo
“membrana” del Spectrum, que
consiste en una lamina de

teclas, una protuberancia
situada debajo de la misma hace

Interruptor
de tecla

Los interruptores de teclas del
tipo de maquinas de escribir
incorporan, por lo general, un
par de contactos. Estos
normalmente estan separados y
no permiten que pase corriente
eléctrica. Cuando se pulsa la
tecla, una pieza de plastico
moldeado (en color malva en la
ilustracion) se mueve hacia
abajo y permite que los
contactos se acerquen y cierren

un circuito. Un muelle interior
hace que la tecla vuelva a su
posicion. Cuando se cierran los
contactos se produce un flujo de
corriente que es detectado por el
ordenador. Los cables
conectados a los contactos de
cada interruptor estan
dispuestos en una rejilla. Para
saber cudl es la tecla que ha sido
pulsada, el ordenador verifica
cuales son los cables
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“verticales” de la rejilla y cudles
los “horizontales” que
conducen corriente, Las teclas
de este tipo son muy complejas
desde el punto de vista
mecanico y los costes de
fabricacion son mas elevados.
Ofrecen una gran fiabilidad y
proporcionan una sensacion
mas “positiva” que las teclas de
membrana plastica. Esta
sensacion tactil proviene de la

significa un abaratamiento en
los costes de fabricacion del
producto, lo que redunda en
beneficio del consumidor

resistencia que ofrece el muelle.
Una tecla bien disenada
proporciona tal realimentacion
tactil que el usuario sabe si ha
pulsado la tecla d= forma
correcta. Las cabezas de las
teclas también estan modeladas
para que la digitacion resulte
mas comoda. Los teclados de
este tipo son los mas indicados
si el ordenador ha de utilizarse
de forma intensiva

los del tipo membrana, consiste en emitir un “beep”
(sonido corto y agudo) cada vez que se pulsa una
tecla. Mediante dicha senal sonora, el usuario puede
advertir que la tecla ha sido pulsada y reconocida por
el ordenador.

Los disenadores del Sinclair ZX81 y del Spectrum
introdujeron una forma inédita y muy util de reducir la
cantidad de pulsaciones mecanograficas que se preci-
san para la entrada de programas Basic. Cada tecla
representa algo mas que una letra del alfabeto o un
simple nimero. Mediante la utilizacién de una tecla
de “funcion™ especial junto a las teclas normales,
puede conseguirse que aparezcan en pantalla palabras
completas en BAsIC sin necesidad de digitarlas letra por
letra. Por ejemplo, la palabra PRINT en Basic puede
ser elaborada simplemente pulsando la tecla de fun-
cion especial y la tecla de la letra P simultidneamente.
En su modelo M5, la firma Sord desarrolla una idea
similar.

El finde la
digitacion




Uno de los instrumentos por
ordenador mas eficaces para
ninos a nivel de ensenanza
primaria es la “tortuga”. El
robot esta conectado a un
microprocesador y funciona
segun un programa denominado
L0GO. Los nifios pueden dibujar
con la tortuga, que resulta muy
util para ensenar conceptos
mateméticos como forma,
distancia y la relacion entre los
objetos. |Y ademads es
sumamente divertida!

El educador
electronico

Incluso a los mas pequenos de la familia les encantara usar el
ordenador. Aqui le explicamos cual es la mejor forma de iniciarlos

Muchos padres se preguntan si un ordenador personal
podria resultar atil para sus hijos. Gran parte de ellos
ya conocen las ventajas que supone para un adoles-
cente aprender el manejo de los ordenadores, tanto en
su casa como en la escuela; pero ;tiene utilidad el uso
del ordenador para los nifos mas pequenos?

iSi! La respuesta es decididamente afirmativa, aun-
que existen diferentes maneras de introducir al nifio
en el manejo del ordenador, y algunas de ellas mejo-
res que otras.

Muchos de los gobiernos de los paises desarrolla-
dos, convencidos de la necesidad de que los ninos
aprendan el manejo de los ordenadores en la escuela,
estan realizando importantes inversiones para dotar a
todos los centros de ensenanza primaria cuando
menos de un microordenador. Ahora son los propios
maestros quienes deben decidir cual es la mejor mane-
ra de aprovechar este “pequeno potencial” para que
resulte util en sus programas de ensenanza.

Los ordenadores no sélo resultan idéneos para la
ensenanza de las matematicas; con un buen programa,
aunque en la actualidad son muy escasos, los orde-
nadores pueden ayudar al nifio a aprender masica,
ballet, geografia, idiomas y, por supuesto, materias
relacionadas con las matematicas, como aritmética
y geometria.

El ordenador puede ayudar a los pequefios de dos
formas principales. El nifo puede utilizar la maquina
para explorar su propio mundo, o bien el ordenador es
capaz de actuar como un maestro, instruyendo y
adiestrando al nifo en una amplia gama de temas edu-
cativos.

No constituye una buena idea intentar que su hijo
de seis afos aprenda a programar un ordenador en
BASIC. Antes de los 12 afos, un nino no es capaz de
comprender los conceptos abstractos de un lenguaje
semejante. Pese a que algunos nifios estan en disposi-
cion de escribir programas en Basic a los nueve aios o

lan McKinnell



incluso antes. los trabajos del psicélogo francés Jean
Piaget nos muestran que antes de los 12 o 13 anos la
mayor parte de los ninos tienen dificultades para cap-
tar ideas abstractas.

En consideracion a este problema, los investigado-
res han descubierto un sistema para que el nifio con-
trole y programe un ordenador sin necesidad de ma-
nejar esos conceptos abstractos (véase recuadro relati-
vo al LoGo). La forma habitual en que el maestro in-
troduce al nino en el mundo del ordenador constituye
una mezcla de ambos métodos.

El aprendizaje jugando con
la tortuga

Incluso los ninos mas pequefios pueden utilizar el or-
denador para aprender. En la ilustracion de la pagina
contigua se ve a un nino jugando con la “tortuga”, un
robot mecanico que estd conectado a un microordena-
dor. Estas tortugas resultan caras y estan ideadas para
su utilizacion en la escuela, pero su fundamento es
muy simple: el ingenio tiene dos ruedas y esta provisto
de un lapiz. El nifio le comunica a la tortuga que avan-
ce a través de una hoja de papel y, a medida que se va
desplazando, le indica si debe o no trazar una linea (la
“huella” de la tortuga). De esta manera el nifo dibuja,
instruyendo al robot en cémo debe formar esquinas y
unir lineas. Como los ninos son estimulados para de-
terminar exactamente qué movimientos debe hacer la
tortuga al objeto de que resulte un dibujo con formas
especificas, llegan a descubrir por si mismos los ele-
mentos que conforman la geometria basica. Este plan-
teamiento de “autoayuda™ constituye la base del mé-
todo LoGo. La teoria consiste en que las lecciones
aprendidas “heuristicamente™ (mediante pruebas y
errores) se comprenden mucho mejor que cuando se
muestran ejemplos.

Estas dos escuelas de pensamiento nos senalan dos
formas diferentes de utilizar los ordenadores con los
ninos. De acuerdo con el 1LoGo, los nifios de nueve o
diez anos comienzan con el manejo de una version de
la tortuga en la pantalla del ordenador, dibujando for-
mas complicadas y ensenando al robot cémo recordar
diversos procedimientos. Cuando un nino “instruye™ a
la tortuga para que realice lineas o figuras, ya sea
sobre una hoja de papel o en la pantalla, no hace otra
cosa que programar la maquina. El Loco es un len-
guaje mediante el cual el nifo programa antes de que
haya desarrollado la capacidad de comprension de los
conceptos abstractos necesarios para muchos len-
guajes de ordenador. Por lo tanto, a través del “juego
con la tortuga” los nifios mas pequenos se familiarizan
con la idea del manejo del ordenador y pueden explo-
rar su propio entorno.

El otro planteamiento se vale de la evidente “pa-
ciencia” del ordenador para ensenar al nino mediante
ejemplos.

A los nifos que tienen dificultad para comprender
un tema o una idea se les suele ayudar con programas
de “procedimiento correcto y ejercicios”, los cuales
formulan preguntas al nifo y luego. en un marcador,
le indican cudntas ha acertado. Muchos de estos pro-
gramas son enormemente atractivos, va que estan pro-
vistos de excelentes grificos a color e interesantes me-
lodias o efectos sonoros. Estos cuestionarios estimulan
al nino a aprender, y el ordenador no se cansa ni aban-
dona mientras el nino insista con una respuesta equi-

vocada. Esta paciencia del ordenador se ha mostrado
muy valiosa para ensefar a los alumnos de compren-
sién lenta, y los programas de ejercicios en los que,
por ejemplo, el nino ha de seleccionar un sustantivo
de entre un grupo de palabras, o formar una palabra a
partir de una serie de letras, resultan herramientas
muy utiles para la educacion. Sin embargo, la utiliza-
cion del ordenador de esta manera nos lleva a sustituir
al maestro humano, y de ahi surge una aseveracion
importantisima: ningin ordenador puede reempla-
zar al maestro de carne y hueso. El contacto hu-
mano constituye el elemento mas importante en el
proceso de aprendizaje v, si bien el ordenador es el
recurso educativo mas eficaz que se conoce, no pue-
de sustituir la ensefanza afectuosa impartida por el
maestro.

Los ordenadores proporcionan un gran entreteni-
miento, por lo que resulta una buena idea que se per-
mita a los nifios practicar juegos con ellos. A muchos
padres les preocupa la posible alienacion que pueden
producir en el nifio juegos como los “invasores del es-
pacio” o Pac-Man, pero aunque dichos juegos son
muy divertidos, no existe la mas minima evidencia que
sugiera que el atractivo que ejercen sobre los ninos
rebase los limites de la simple fascinacion.

-
|_a Iﬂgma Modo de dibujar
un cuadrado:

d I FORWARD 50

€1 L0GOo RIGHT 90
Mostramos aqui cémo se FORWARD 50
construyen formas en la RIGHT 90
pantalla mediante la utilizacion ~ FORWARD 50
del lenguaje L0Go. RIGHT 90
El LoGo es un lenguaje de FORWARD 50
ordenador desarrollado RIGHT 90
especificamente para que los
ninos pequenos (ded 05
afos) programen un
ordenador. Este lenguaje fue Como construir
elaborado a finales de la una orden «BOX»
década de los sesenta en el (recuadro):

Massachusetts Institute of TO BOX
Technology (Estados Unidos)
por un equipo dirigido por
Seymour Papert, un
matematico que habia
trabajado con Jean Piaget, el
famoso pedagogo, en el
centro que éste regentaba en
Ginebra.

Para los nifios mds pequenios,
el LoGo se convierte en una

BEEEAT 4 (FORWARD 50 RIGHT 90)

“tortuga”, ya sea en forma de
robot mecanico o como un
tridngulo luminoso en la
pantalla de un ordenador. La
orden FORWARD 10 hace que
la tortuga se desplace 10
unidades hacia adelante,
dibujando una linea. La orden
RIGHT 90 determina que la
tortuga trace un dngulo recto.
Mediante secuencias de

La orden STAR
(estrella):

TO STAR ‘
REPEAT 12 (BOX RIGHT 30)
END :

drdenes puede conseguirse
que la tortuga dibuje
cuadrados, tridngulos,
circulos e incluso formas
menos convencionales.
Asimismo, es posible ensefiar
alatortuga a “recordar” las
drdenes. Los nifos, sin
advertirlo, mientras ensenan a
la tortuga no hacen mds que
programar un ordenador

Pueden construirse otras
formas muy facilmente
mediante la combinacion de
la orden BOX
similares

con otras

o
un



Fatiga visual

Algunas personas que
trabajan frente a pantallas de
ordenador sufren de fatiga
visual; pero el periodo en que
los nifios permanecen frente a
la pantalla no es tan
prolongado como para que
surja este problema. En el
caso de los adultos, el
problema parece ser de
“acomodacion”, un
fenémeno que se produce
cuando el ojo permanece fijo a
una distancia focal
determinada y precisa de un
cierto tiempo para
reacomodarse. Si usted
advierte que su hijo se
concentra demasiado en el
ordenador, mirando fijamente
a la pantalla durante largos
periodos, el problema podrd
solucionarse haciéndole que
tome un breve descanso cada
quince minutos.

Es necesario mencionar un
problema que plantean los
televisores antiguos. Se ha
descubierto que algunos
televisores en color fabricados
antes de 1970 emiten una
dosis de baja radiacion que
puede resultar peligrosa si se
trabaja regularmente muy
cerca de ellos. Si decide
utilizar su antiguo televisor en
color para trabajar con el
ordenador, es conveniente
que compruebe si ha sido
fabricado después de 1970

El Big Trak

Aunque parece un carro de
combate de juguete, en realidad
se trata de un eficaz instrumento
de aprendizaje. El Big Trak es un
juguete programable mediante
un ordenador, que permite al
nino planificar con toda
precision los movimientos que
desea que efectue el carro. Este
pequeno vehiculo es capaz de
memorizar hasta 16 pasos y se
puede programar para que
deambule de una habitacion a
otra de la casa antes de regresar
a su base. Mientras el nino se
divierte, el ordenador le ayuda a
explorar su mundo fisicoy a
elaborar los pasos individuales
necesarios en un programa
sencillo para ordenador. Pese a
su aspecto agresivo, el Big Trak
es del agrado tanto de nifos
como de ninas
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Los nifos menores de siete anos necesitan ayuda y
supervision para encender el ordenador y el televisor,
y cargar un programa. Si éste es bastante bueno, se
puede dejar que lo utilicen por si solos, aunque esto
dependera de su destreza en la lectura y de su capaci-
dad para responder a las preguntas del programa. Las
exigencias en cuanto al hardware son muy sencillas.
Un microordenador debe ser sélido: los ninos golpean
el teclado con los punos cerrados, tiran de las conexio-
nes eléctricas y constantemente tocan la pantalla. Si el
sistema es fragil, las conexiones inseguras o resulta di-
ficil de utilizar, no despertara el interés de un nino
pequeno. Algunos expertos consideran que el teclado
idoéneo de un ordenador para ninos de corta edad debe
ser grande y con teclas claramente definidas. Sin em-
bargo, cuando el nifio ya ha desarrollado por comple-
to su capacidad motriz (generalmente a los siete anos),
es capaz de manipular teclados que incluso resulta-
rian dificiles para un adulto. Los teclados sensibles al
tacto de los microordenadores Sinclair mas baratos
no resultan convenientes para ninos menores de 9
o 10 anos; por el contrario, las versiones mayores
del teclado impreso, como el del Philips Videopac
7000, son adecuadas incluso para nifios de cuatro anos
de edad.

Jovenes programadores

Para los ninos de corta edad la eleccion del software es
mas complicada. Si proyecta utilizar un sistema basa-
do en cassettes, usted debera supervisar el proceso de
carga y almacenamiento por completo. Por el contra-
rio, si el sistema que utiliza es a base de discos, com-
probard que sus hijos pueden manejar de forma co-
rrecta los discos flexibles. Para los mas pequenos,
ninos menores de siete anos, uno de los mejores dis-
positivos para almacenar programas es el cartucho
ROM, una caja de plastico que contiene un circuito
integrado con un programa fijado eléctricamente. El
inconveniente de los sistemas de este tipo consiste en
que no permiten al usuario almacenar ningun trabajo:
sin embargo. los cartuchos son virtualmente indestruc-
tibles, por lo que los nifos pueden utilizar el ordena-
dor sin ninguna supervision.

Si decide adquirir un ordenador exclusivamente
para sus hijos, intente colocarlo en un lugar determi-

nado. ya que trasladarlo de una habitacion a otra, con
la conexién y desconexion de cables que ello supone,
si bien no danard el ordenador (a menos que se le
caiga al suelo), posiblemente haga que el nifno renun-
cie a todos esos preparativos y opte por una activi-
dad menos conflictiva, como encender el televisor, por
ejemplo.

El centro de trabajo ideal

En una situacién ideal, el ordenador del nifo deberia
instalarse en su habitacion, junto a su propia pantalla
de television. Si usted esta decidido a que la actitud de
sus hijos hacia los ordenadores sea positiva, debe con-
siderar la posibilidad de instalarles un centro de tra-
bajo en alguna de sus habitaciones y adquirir un televi-
sor de segunda mano para su uso exclusivo. (Instale la
central de ordenadores en la habitacion de su hijo
mayor. Es posible que él o ella decidan utilizar el or-
denador cuando sus hermanos se hayan ido a dormir. )
Un televisor en blanco y negro antiguo puede com-
prarse por muy poco dinero y, siempre que disponga
de sintonizador de canales. resultara adecuado para
visualizar en pantalla la informacién de un orde-
nador.

Existe una amplia gama de argumentos acerca del
efecto del color en los ordenadores destinados a nifos
pequefios; para algunos especialistas el color consti-
tuye un elemento vital, mientras que para otros es solo
un atractivo adicional, aunque innecesario. Resulta
obvio que si debe optarse entre una conexion per-
manente a un televisor en blanco y negro en el dor-
mitorio de los nifios, y una conexién temporal al te-
levisor en color de la sala de estar familiar, la insta-
lacion de cardcter permanente es, indudablemente, la
mas acertada.

Si usted puede instalar un centro de trabajo/juego
con ordenador, ya sea permanente o semiperma-
nente, en una de las habitaciones de sus hijos, consti-
tuye una idea acertada disponerlo todo de modo que
sea posible trasladar el ordenador sin alterar la
instalacion.

Cuando proceda a instalar la mesa para el ordena-
dor, asegure los cables y conexiones, de modo que
los ninos no los arranquen accidentalmente. (Asegure-
se asimismo de que todos los enchufes estén bien pro-
tegidos y cubiertos por cinta aislante para que no
ofrezcan peligro. Y cuide que el televisor no esté co-
nectado a la antena; de lo contrario, puede aparecer
“accidentalmente”™ en la pantalla la altima pelicula,
cuando los ninos se hayan ido a la cama.) Es muy im-
portante que el ordenador repose en una base estable
y no oscile hacia ningin lado. La Sinclair ofrece una
bandeja que mantiene en posicion fija su ordenador
Spectrum, que es muy ligero; si sus hijos son muy tra-
viesos, idee algtin sistema, una abrazadera o algo simi-
lar, para fijar el microordenador. Por supuesto, el or-
denador que usted adquiera para sus hijos también
sera utilizado por toda la familia, de modo que, en ese
caso, es mejor comprar un duplicado de los cables y
(de ser necesario) un segundo paquete de alimenta-
cion principal. Estos son relativamente baratos y le
permitiran darles las buenas noches con firmeza a sus
hijos, desenchufar el ordenador y la grabadora (o la
unidad de disco) de su centro de trabajo en el dormi-
torio (dejando todos los cables enrollados en el mismo
lugar), y enchufarlos en su propio televisor utilizando
los duplicados de los cables.



Programacion Basic -

Rizando el rizo

En esta segunda parte del curso nos ocuparemos de como
interrumpir un bucle, como volver a él una determinada cantidad
de veces y de la numeracion de las lineas

La primera parte de nuestro curso de programacion
BASIC terminaba con el programa listado abajo. El pro-
grama funcionaba bien pero, en virtud del GOTO de la
linea 70, efectuaba una y otra vez un bucle hasta el
principio y no terminaba nunca. La tnica manera de
salir del bucle era utilizando la tecla BREAK o la tecla
RESET.

Ahora vamos a conocer uno de los modos de salir
de un bucle como éste, incorporando una “compara-
cion” en el programa. (“Comparacion” es la accion de
fijar una condicién, para luego comprobar si existe.)
La forma habitual de hacerlo consiste en probar con
un numero que en realidad jamas deseariamos utilizar
en el programa. El programa nos permitia digitar un
numero que luego el ordenador imprimia en la panta-
lla después de sumarle 1. Podemos decidir que nunca
deseariamos dar entrada a un niimero mayor que 999.
En este caso hemos de comparar para ver si el niimero
al cual le hemos dado entrada es mayor que 999. Digi-
te el programa y luego agregue:

35 IF A > 999 THEN GOTO 80<CR>

Ahora ponga en marcha otra vez el programa y vera
que funciona como antes; a menos, claro estd, que dé
entrada a un niimero mayor que 999. Pruebe digitan-
do 1000<CR> y vea qué ocurre.

(Por qué esta vez el programa se detuvo? La causa
esta en el IF (si) de la linea 35. Cuando el Basic en-
cuentra una expresion IF, sabe que a continuacion
viene una comparacion logica. El signo > significa
“mayor que”. Por lo tanto, la linea 35 significa IF (va-
riable) A (es mayor que) 999 THEN GOTO (linea) 80 (“si
la variable A es mayor que 999, luego volver hasta la
linea 80”). Si usted digita 1 000, el valor de A se con-
vierte en 1 000, que es mayor que 999, de modo que el
programa “luego vuelve hasta™ (THEN GOTO) la linea
80, que es el final del programa. Si A no fuera mayor
que 999, la parte THEN (luego) de la linea seria ignora-
da y el programa continuaria con la linea siguiente.

De modo que al hacer funcionar este programa,
usted puede dar entrada a todos los nimeros que
desee, con la condicion de que no sean mayores que
999. Tan pronto como usted dé entrada a un nimero
mayor que 999, la sentencia [F-THEN lo detecta y con-
cluye el programa yendo hasta END (final). Cuando un
programa BasIC llega hasta el final o se termina, se le
dara a usted un aviso de “listo” en pantalla. Segtin sea
su ordenador, este aviso tendra diversas formas. En el
Dragon, el aviso es OK. En el Sord, READY. Cualquiera
que sea la forma asumida, el aviso de listo es la mane-
ra que tiene el Basic de decirle a usted que no hay
ningin programa funcionando y que estd a la espera
de sus Ordenes.

Existen muchas variantes en la forma en que las dis-
tintas versiones de Basic utilizan THEN. Consulte el re-
cuadro de “Complementos al Basic” en la pagina 39.

Otras comparaciones que se utilizan en BASIC son
< (menor que), = (igual a), >= (mayor o igual a),
<= (menor o igual a) y <> (distinto a). A medida
que el curso avance, iremos encontrandonos con fre-
cuencia con estas comparaciones.

Antes de seguir adelante, es conveniente realizar al-
gunos ejercicios para acostumbrarse a utilizar estas
comparaciones.

Ejercicios
B Cambie una de las lineas de modo que el programa
se interrumpa si A = 1000.

B Cambie una de las lineas de modo que el programa
se interrumpa si el nimero al cual le da entrada es
menor que cero.

B Cambie la linea GOTO de modo que haga que el
programa efectie un bucle hasta el principio si A es
igual a o menor que 500. Una pista: no necesitara una
linea IF-THEN y una linea GOTO separadas.

Descubriendo FOR-NEXT

En muchas ocasiones al escribir un programa usted
deseara repetir algunos puntos del mismo un determi-
nado niimero de veces. El GOTO de la linea 70 hacia
que el programa efectuara un bucle todas las veces
que lo desedaramos. Luego agregamos una sentencia
IF-THEN en la linea 35 que nos permitia escaparnos del
bucle dando entrada a un nimero “fuera de escala”.




Programacion Basic

El bucle FOR-NEXT en Basic

En easic, la sentencia FOR-NEXT
crea un bucle, de modo que esa
parte determinada del programa
puede repetirse un nimero
exacto de veces. Cuando el Basic
se encuentra con |a palabra

FOR, sabe que |a parte siguiente
del programa debe repetirse.
Crea una variable (en este caso
X) y establece su valoren 1. Se
“gjecuta” la parte siguiente del
programa (la parte que debe ser
repetida). Cuando el Basic se
encuentra con la sentencia NEXT

X es el nombre con el que se
conoce a la “variable indice”.
Lleva la cuenta de las veces que
el programa ha efectuado un
bucle repitiendo la parte que
debia repetirse. Tan pronto

X, en vez de sequir adelante con como el valor de X se ha
gﬁ:’g&%&%ﬁm i convertido en 10 (aumenta en 1
aumenta |a variable X I cada vez que el programa
(representada aqui como la efectia un bucle?, la siguiente
taﬁeta siguiente que es vez que el Basic llegaa NEXT X,
depositada en un recipiente para hace caso omiso de la

tarjetas denominado X) y luego instruccion y sigue adelante con
retoma nuevamente la parte el resto del programa

“bucle” del programa. Este

proceso se repite 10 veces

Estaesla pﬂﬂmapanedei
programa

FORX = 1T010 NEXT X

Cuando el Basic llega a FOR X, Esta es la parte del programa Vuelve a  El programa
“sabe” que a continuacion se que debe repetirse 'd?riqir el mgttr‘ﬂn%a
espera un bucle tras

hasta FOR X

10 bucles

Sin embargo, tal como aprendimos en la primera parte
del curso, en algunas ocasiones utilizar GOTO para
hacer un bucle no es adoptar el procedimiento mas
acertado.

Volvamos a nuestro antiguo programa, ahora modi-
ficado para que se ajuste a la verdad, para multiplicar
por 10 la entrada del nimero. y hagamoslo exacta-
mente ocho veces.

10 REM MULTIPLICADO POR 10

20FORX=1T08

30 PRINT “DIGITE UN NUMERO"”

40 INPUT A

50 LETA = A* 10

60 PRINT “SU NUMERO MULTIPLICADO POR 10 ES";
70 PRINT A

80 NEXT X

90 END

Digite este programa, listelo (LIST) para verificar que
no haya ningtin error y luego hagalo funcionar (RUN).
Se le solicitard un nimero sélo ocho veces. Luego el
programa se detendra. La causa de esta detencion de-
bemos hallarla en la linea 20.

20FORX=1T08

Esta linea forma parte de un bucle FOR-NEXT. Este
bucle constituve una de las mas utiles estructuras que
ofrece el lenguaje Basic. Merece que la estudiemos
atentamente.

Tal como la hemos utilizado aqui, hemos creado
una variable denominada X. (En la primera parte del
curso, p. 21, hemos explicado qué es una variable.)
Podriamos haberla llamado de cualquier manera (ex-
cepto A, que ya la estamos utilizando con otro fin).
FOR siempre debe utilizarse seguido de NEXT, pero
NEXT aparecerd mds tarde en el programa (después del
trozo que ha de repetirse). El elemento FOR de un
bucle FOR-NEXT tiene siempre la siguiente forma:

FOR variable = valor inicial TO valor final
(para variable = valor inicial hasta valor final)

En nuestro ejemplo FOR X = 1 T0O 8 hemos llamado X
a la variable y le hemos dado un valor inicial de 1. El
ordenador ejecuta entonces la siguiente parte del pro-
grama; el nimero que digitamos es multiplicado por
10 y luego impreso en la pantalla. Después de esto
llegamos a NEXT X y el programa hace un bucle vol-
viendo hasta donde esta la variable X, es decir, a la
linea 20. Después de hacerlo aumenta X en 1, de modo
que X adquiere un valor de 2. Luego se vuelve a ejecu-
tar la parte del programa comprendida entre el bucle
FOR-NEXT. Al llegar nuevamente hasta NEXT, en la
linea 80, el programa vuelve a hacer un bucle y con-
vierte a X en 3.

El programa continia repitiéndose de esta manera
hasta que X se convierte en 8. Entonces el bucle se
termina; NEXT X ya no vuelve hasta FOR X y el progra-
ma continta en la linea siguiente.
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Otros usos de los bucles
FOR-NEXT

Con frecuencia los bucles FOR-NEXT se utilizan para
producir dilaciones en el programa. En algunas oca-
siones a usted no le interesara que todo se realice a la
méxima velocidad; en estos casos, puede introducir
una “demora”. Probablemente habrd advertido que
en el programa MULTIPLICADO POR 10 las respuestas
eran transmitidas de modo tan rapido que parecian
instantaneas. Hagamos que el ordenador parezca to-
marse un tiempo para pensar antes de dar las respues-
tas; para lograrlo, insertaremos una demora valiéndo-
nos de FOR-NEXT. Agregue en su programa las lineas
que aparecen en color azul.

10 REM MULTIPLICADO POR 10
20FORX=1T08

30 PRINT “DIGITE UN NUMERQ"
40 INPUT A

S0 LETA = A*10

52 FOR D = 1 TO 1000

54 NEXT D

60 PRINT “SU NUMERO MULTIPLICADO POR 10 ES";
70 PRINT A

80 NEXT X

90 END

Hemos agregado otras dos lineas, 52 y 54, en nuestro
bucle FOR-NEXT original. Ahora examinémoslas.

52 FOR D = 1 T0 1000
54 NEXT D

D se establece en 1y el programa contintia con la linea
siguiente. Esta es la sentencia NEXT correspondiente.
En realidad, en el interior del bucle no sucede nada; el
programa se limita a efectuar un bucle hasta la linea 52
y aumenta D a 2. Esto ocurre 1 000 veces antes de que
el programa continte con la parte siguiente, que estd
imprimiendo la respuesta. Los ordenadores son velo-
ces, pero para todo se requiere un tiempo finito, de
manera que efectuar 1 000 veces un bucle lleva una
cantidad de tiempo considerable. Los ordenadores di-
fieren en cuanto al tiempo que invierten en efectuar
un bucle. En el Epson HX-20, este bucle FOR-NEXT
tarda 2,9 segundos, mientras que en el Spectrum tarda
4.5 segundos. Experimente cambiando el nimero que
utiliza como limite maximo en la linea 52.

Para hacer que el ordenador se comporte mas como
un ser humano, agregue estas tres lineas:

56 PRINT “AHORA DEJEME VER..."
57 FOR E = 1 TO 1000
58 NEXT E

Liste (LIST) el programa y hégalo funcionar (RUN).
Ahora tenemos dos demoras cuya funcidn es sélo dila-
tar el tiempo del programa.

Agregue estas dos lineas:

51 REM ESTE BUCLE PIERDE EL TIEMPO
55 REM ESTE PIERDE AUN MAS TIEMPOQ

Abhora liste (LIST) el programa y examinelo con aten-
cion. Observe como todas las lineas extras que hemos
agregado se han situado exactamente en los lugares
precisos. Lo que nos lleva al 1ltimo punto de esta
parte del curso: los nimeros de las lineas.
Comenzamos nuestro programa original con la linea
10 y continuamos saltando de 10 en 10 para cada
nueva linea, terminando con la linea 90. Podriamos

haber elegido otros nimeros cualesquiera, por ejem-
plo1,2,3... 9. Pero, de haberlo hecho, ;c6mo habria-
mos podido intercalar las lineas extras? A los progra-
madores siempre se les ocurren ideas nuevas y mejo-
res que introducir, de modo que dejemos lugar para
ellas en estos grandes huecos entre los nimeros de las
lineas en las versiones “Mark I” de sus programas. Si
lo desea, puede comenzar incluso por la linea 100 e ir
saltando de 50 en 50 o de 100 en 100.

Algunas versiones de Basic incluyen una orden muy
atil denominada AUTO. El Basic del Epson HX-20 la
tiene. No obstante, el Dragon 32, los ordenadores Sin-
clair y el Commodore Vic 20 no cuentan con ella. Si su
Basic posee AUTO, puede ahorrarse mucho tiempo al
hacer que los nimeros de las lineas se generen auto-
maticamente. Averigiie si su Basic posee AUTO digi-
tando:

AUTO 100, 10<CR>
Si su Basic posee AUTO, en su pantalla se vera:

100

La pantalla muestra el nimero 100 seguido de un es-
pacio y luego el cursor. El cursor es una marca (algu-
nas veces una linea, otras un cuadrado) que muestra
en la pantalla dénde aparecera el caracter siguiente.
Usted puede comenzar a entrar la primera linea del
programa desde la posicién del cursor. Cuando usted
pulse <CR> la linea siguiente aparecerd automatica-
mente, comenzando por el nimero de linea 110. El
AUTO. si su ordenador dispone de él, puede utilizarse
tanto solo como con uno o dos “argumentos”. La pala-
bra argumento es un término matemdtico. En la
expresién 2 + 3 = 5, los argumentos son 2 y 3. La
orden AUTO puede utilizarse sola (por ejemplo,
AUTO<CR>), o bien con un argumento (por ejem-
plo, AUTO 100<CR>) o con dos argumentos (por
ejemplo, AUTO 300,50). AUTO empleado solo suele
hacer que los numeros de linea comiencen a partir de
10 y sigan saltando de 10 en 10. Si se utiliza sélo un
argumento (por ¢jemplo, AUTO 100<CR>), el primer
namero serd 100 (en este caso) y luego los nimeros
iran saltando de 10 en 10. Si se utilizan dos argumen-
tos, la primera cifra especifica el nimero de linea ini-
cial y la segunda el nimero segun el cual se irdn produ-
ciendo los aumentos. AUTO 250,50<CR> dara 250
como namero inicial, el nimero siguiente serd 300 y
asi se ird aumentando, de 50 en 50. Incluso en el mds
sencillo de los micros, es pricticamente imposible que
se dé el caso de que usted se quede sin lineas.

En el proximo apartado de este curso nos ocupare-
mos especialmente de las diversas maneras en que se
puede mejorar la presentacién visual de un programa
en la pantalla y de los distintos modos de imprimir
informacion.
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Decodificacién de barras

L =

COMIENZO FIN

La ilustracion superior
muestra un codigo de barras,
que representa el numero 72.
A simple vista parece salo una
serie de lineas negras de
distinto grosor. En este caso
cada serie incluye cinco
barras, dos de las cuales son
anchas. La posicion de las
dos lineas anchas en cada
serie indica el numero. Unas
barras adicionales sefialan el
principio y el final de cada
unidad de informacion
individual. En esta ilustracion,
el nimero 72 esté codificado
en dos unidades, el digito 7 y
el digito 2.

Existen muchas formas
diferentes de codificar
informacidn en un codigo de
barras. Dado que el grosor de
la barra es variable, ésta
puede representarse
numeéricamente como un 1 0
un 0. Esto nos conduce
directamente a la matematica
binaria de los ordenadores. El
Universal Product Code es un
codigo de barras ligeramente
diferente que se utiliza en el
comercio. Segun este codigo
las barras pueden ser de
diversos espesores, se
requieren menos barras y la
informacion se lee a partir de
la anchura de la linea.

La razon de que los codigos
de barras se haya extendido
tanto en las librerias y en los
supermercados se debe a que
pueden ser leidos por una
maquina. El librero se vale de
un “lapiz” sensible a |a luz,
que ilumina el cddigo de
barras y registra la cantidad
de luz reflejada. En contraste
con el fondo blanco, las
barras negras casi no reflejan
luz. La luz reflejada se
convierte en una sefal
eléctrica que es amplificada.
Cuando se registra luz se
traduce en un 1 binario, y si
no se registra luz y por lo
tanto no se produce sefial, en
un 0 binario.

Las barras proporcionan
secuencias de ceros, y cuanto
mads anchas son, mas ceros
contienen. Del mismo modo,
el fondo blanco proporciona
secuencias de unos. De esta
manera, |a “varita magica”
alimenta el ordenador con los
patrones de digitos binarios, a
partir de los cuales puede
determinar la composicion de
un codigo de barras

40

El codigo de barras

Esas misteriosas barras sobre las tapas de los libros, en las
cubiertas de revistas o fasciculos y en los productos de los
supermercados transmiten su mensaje a un ordenador y ayudan a
llevar el control de almacenaje y distribucion mas eficazmente

;Se ha preguntado en alguna ocasion qué significan
esas barras impresas en los productos empaquetados
del supermercado, en las tapas de un libro o en las
cubiertas de algunas revistas o fasciculos? Pues bien,
se trata del codigo de barras, un ingenioso recurso que
puede ser leido en una fraccion de segundo por una
“varita mégica” sensible a la luz y que introduce en un
ordenador la informacién relativa a esos productos.
Mediante este sistema se puede saber. en cualquier
momento, cudl es el stock, la fecha de fabricacion o
impresion, la fecha de caducidad, etc., de un determi-
nado producto.

Veamos como funciona este control en el caso de
los libros de bolsillo. Cada libro que se publica en los
principales paises del mundo posee un International
Standard Book Number (ISBN), que consiste en uno
o mas digitos en los cuales constan el idioma o la zona
geogrifica en los que se publica el libro (84 para Espa-
fia y todos los paises de lengua castellana: el 0 y el 1
para Gran Bretana, Estados Unidos y otros paises
de lengua inglesa; el 2 para Francia; el 3 para Alema-
nia, Austria y la Suiza de lengua alemana, etc.), entre
dos y siete digitos para identificar al editor, y entre
uno vy seis digitos para identificar el titulo del libro
y su edicion. Esto arroja un total de nueve digi-
tos, vy luego existe un digito de control (que el or-
denador utiliza para verificar si todos estos digitos le

han sido proporcionados en el orden correcto).

Para la codificacion en barras, los libros se numeran
de acuerdo al sistema European Article Numbering
(EAN; numeracién europea de articulos), que utiliza
un total de 13 digitos (la mayoria de los productos de
las tiendas de comestibles suelen utilizar un numero
corto de ocho digitos). Los tres primeros digitos co-
rresponden a la “bandera”™ de la EAN (para los libros
es el 978). Luego viene el ISBN y, por dltimo, un digi-
to de control EAN alternativo.

En Espana, el ISBN (junto con su propio digito de
control) también se imprime en nimeros en el codigo
de barras; éstos pueden ser leidos tanto por el ojo hu-
mano como por un lector de caracteres 6pticos (Opti-
cal Character Reader).

Los lectores de caracteres Gpticos constituyen otro
desarrollo interesante de consecuencias mucho mas
amplias. En la actualidad, existen maquinas que son
capaces de leer literalmente la palabra impresa me-
diante la exploracién 6ptica de la linea. La senal de
salida del lector se acopla al ordenador, el cual puede
entonces procesar la informacion de diversas maneras.
Las palabras leidas por el explorador pueden, por
ejemplo, visualizarse en la pantalla del ordenador, eli-
minando la agotadora tarea de mecanografiarlas. Y
todo ello gracias a este ingenio que esta revolucionan-
do el mundo: el ordenador.

lan McKinnell



ALAVA

COMPONENTES ELECTRONICOS GAZTEZ
Domingo Beltran, 58 (Vitona)

DEL CAZ
Avda Gazteiz, 58 (Vitoria)

VALBUENA
Virgen Blanca, 1 (Vitoria)

ALBACETE

ELECTRO MIGUEL
Tesifonte Gallego, 27
TECON
Marna Marin, 13

ALICANTE

ASEMCA (Villena)
Avda_ de la Constitucion, 54 (Villena)
CONSULTING DESARROLLO INFORMATI-
[ole]

Pais Valencia, 54 (Alcoy)
COMPONENTES ELECTRONICOS LASER
Jaime M2 Buch, 7
ELECTRODATA LEVANTE
San Vicente, 28
ELECTRONICA AITANA
Limones, s/n. Edificic Urgull (Benidorm)
ELECTRONICA OHMIO
Avda_ El Hamed, 1
LIBRERIA LLORENS
Alameda, 50 (Alcoy)

AVILA

FELIX ALONSO
San Sequndo, 15

BADAJOZ

MECANIZACION EXTREMENA
Vicente Barantes. 18
SONYTEL
Villanueva, 16

BARCELONA

ARTO

C/ Angli, 43
BERENGUERAS

C/ Diputacion, 219
CATALANA D'ORDINADORS

C/ Trafalgar, 70
CECSA

C/ Mallorca, 367
COMPUTERLAND

C/ Infanta Carlota, 89
COMPUTERLAND

Trav. de Dalt, 4
COPIADUX

C/ Dos de Mayo, 234
D. P, 2000
C/ Sabing de Arana, 22-24
DICTRONIC

C/ Conde Borrell, 108
EL CORTE INGLES

Avda. Diagonal, 617-619
EL CORTE INGLES

Pza Cataluna, 14
ELECTRONICAH. S

C/ 5. Jose Oriol, 8
ELECTRONICA SAUQUET

C/ Guilleries, 10
ELEKTROCOMPUTER

Via Augusta, 120
EXPOCOM

C/ Villarroel, 68
GUIBERNALI

C/ Sepulveda, 104
INSTA-DATA

Pe§. Juan 115
MAGIAL

C/ Sicilia, 253
MANUEL SANCHEZ

Pza. Major, 40 (Vic}
MILLIWATTS

C/ Melendez, 55 (Mataro)
ONDA RADIO

Gran Via, 581
RADIO ARGANY

C/ Borrell, 45
RADIO SONDA

Avda. Abad Margat, 77 (Tarrasa)
RAMEL ELECTRONICA

Cr. de Vic, 3 (Manresa)
REDISA GESTION

Avda. Sarna, 52-54
RIFE ELECTRONICA

C/ Aribau, B0, 5.0, 1.2
SERVICIOS ELECTRONICOS VALLES

Pza. del Gas, 7 (Sabadell)
SISTEMA

C/ Balmes, 434
5.E SOLE

C/ Muntaner, 10
SUMINISTROS VALLPARADIS

C/ Dr.Ferren, 172 (Tarrasa)
TECNOHIFL S. A

C/La Rambleta, 19
VIDEQCOMPUT

P.o Pep Ventura, 9, Bl. C. Bjos: Bis (Vic)

BURGOS
COMELECTRIC
Calzada, 7
ELECTROSON
Conde don Sancho, 6
CACERES

ECO CACERES
Diego Maria Crehuet. 10-12

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO:

capiz

ALMACENES MARISOL
Camoens, 11 iCeuta)
INFORSA
Avda. Fuerzas Armadas, 1 (Algeciras)
ELECTRONICA VALMAR
Ciudad de Santander, 8
M. R CONSULTCORES
Multi Centro Merca 80 iJerez de la Fron-
tera)
PEDRO VAREA
Porvera, 36 (Jerez de la Frontera)
LEOQ COMPUTER
Garcia Escamez, 3
SONYTEL
Queipo de LLano, 17
SONYTEL
Jose Luwis Diez, 7
TLCY AUTOMATICA
Dr. Herrera Quevedo, 2

CASTELLON

NOU DESPACH'S
Rey D_Jaime, 74

CIUDAD REAL

COMERCIALR. P

Travesera de Coso, 2 (Valdepefas)
ECO CIUDAD REAL

Calatrava, B

CORDOBA

ANDALUZA DE ELECTRONICA
Felipe i, 15
CONTROL
Conde de Torres Cabrera, 8
ELECTRONICA PADILLA
Sevilla, 8
MORM
Plaza Colon, 13
SONYTEL
Arte, 3
Avda. de los Mozarabes, 7

CUENCA

SONYTEL
Dalmacio Garcia lzcara, 4
GERONA
AUDIFILM
C/ Albareda, 15
CENTRE DE CALCUL DE CATALUNYA
C/ Barcelona, 35 A
S E SOLE -4
C/ Sta. Eugenia, 59
GRANADA
INFORMATICA ¥ ELECTRONICA
Melchor Almagro, 8
SONYTEL
Manuel de Falla, 3
TECNIGAR
Ancha de Gracia, 11

GRANOLLERS

COMERCIAL CLAPERA
G/ Maria Maspons, 4
GUIPUZCOA
ANGEL IGLESIAS
Sancho el Sabio, 7-9
BHP NORTE
Ramon Ma Lili, 9
ELECTROBON
Reina Regente, 4

HUELVA
SONYTEL

Ruiz de Alda, 3
HUESCA

ELECTRONICA BARREU
M.2 Auxiliadora, 1

IBIZA

IBITEC
C/ Aragon, 76

JAEN

CARMELC MILLA
Coca de la Pinera, 3
MARA ILUMINACION
Avda. Linares, 13 (Ubeda)
MICROJISA
Garcia Rebull, B
SONYTEL
Joseé Luis Diez, 7
SONYTEL
Pasaje del Generalisimo, 3 (Linares)

LA CORUNA
DAVINA
Republica de El Salvador, 29 {Santiago)
PHOTOCOPY
Teresa Herrera, 9
SONYTEL
Avda, de Arteijo. 4
SONYTEL
Tierra, 37

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

COMPUTERLAND
Carvajal. 4

CHAMNRAI
Triana, 3

EL CORTE INGLES
Jose Mesa y Lopez, 18

Central Comercial
TOMAS BRETON, 60
TELF. 468 03 00
TELEX 23399 IYCOE
MADRID

LEON

ELECTROSON

Avda. de la Facultad, 15
MICRO BIERZO

Carlos I, 2 iPonferrada)
RADIO RACE

Modesto Lafuente. 3

LERIDA

SELEC
C/ Ferrer y Busguet, 14 (Mollerusa)
SEMIC
C/ PiyMargall 47
LUGO

ELECTROSON
Concepcion Arenal. 38
SONYTEL
Primo de Rivera, 30

MADRID

ALFAMICRO

Augusto Figueroa, 16
BELLTON'S

Torpedero Tucuman, 8
CHIPS-TIPS

Pto. Rice, 21
CMP

Pto. Santa Maria, 128
COMPUTERLAND
Castello, B9
COSESA
Barguillo, 25
INSA

o]
Gaztambide, 4 _
DISTRIBUIDORA MADRILENA
Todos sus centros
ELECTROSON
Dugue de Sexto, 15 (y otros centros)
INVESMICROSTORE
Genova, 7
JP. MICROCOMPUT
Montesa, 44
EL CORTE INGLES
Todos sus centros
ELECTRONICA SANDOVAL
Sandoval, 4
PENTA
Dr. Cortezo, 12
RADIO CINEMA
Antonio Acuna, 3
RADIO QUER
Todos sus centros
SONYTEL
Clara del Rey, 24 [y todos sus centros)
SONICAR
Vallehermoso, 19
VIDEOMUSICA
Orense, 28
MALAGA
EL CORTE INGLES
Prolongacion Alameda, s/n
INGESCON
Edificio Galaxia
SONYTEL
Salitre. 13
MELILLA
OFI-TRONIC
Hermanos Cayuela 11
MENORCA
ELECTRONICA MENORCA
G/ Miguel de Ven, 50 (Mahon)

MURCIA

COMPUTER LIFE
Alameda San Anton, 2 (Cartagenal
EL CORTE INGLES
Libertad, 1
ELECTRONICA COMERCIAL CRUZ
Rio Segura, 2
MICROIN
Gran Via, B
NAVARRA

ENER
Paulino Caballero, 38
GABINETE TECNICO EMPRESARIAL
Juan de Labrit, 3
JOSE LUIS DE'MIGUEL
Arrieta, 11 bis
OVIEDO
AUTECA
Valentin Masip, 25
EDIMAR
Cangas de Onis, 4-6 (Gijon)
ELECTRONICA RATO
Versalles, 45 (Aviles)

* RADIO NORTE

Uria, 20
RESAM ELECTRONICA

San Agustin, 12 (Gijon)
RETELCO

Cabrales, 31 (Gijan)
SELECTRONIC

Fermin Canellas, 3
ORENSE

SONYTEL
Concejo, 11
PONTEVEDRA

EL CORTE INGLES
Gran Via, 25 (Vigo)

ELECTROSON
Santa Clara, 32

Delegacion Cataluna
MUNTANER, 565
TELF. 212 68 00

BARCELONA

DONDE CONSEGUIR TU S 1IC=I=ir—

ELECTROSON

Venezuela, 32 (Vigo)
SONYTEL

Salvador Mareno, 27
SONYTEL

Gran Via, 52 (Vigo)
TEFASA COMERCIAL

San Salvador, 4 i(Vigol
PALMA DE MALLORCA
GILFT

Via Alemania. s/n
1AM

C/ Cecilio Metlo, 5
TRON INFORMATICA

C/ Juan Alcover, 54 62 C

LA RIOJA

YUS COMESSA
Ciguena. 15
SALAMANCA
DEL AMO
Arco, 5
PRODISTELE
Espana, 65

SANTANDER

LAINZ S A

Reina Victona, 127
RADIO MARTINEZ

Dr. himenez Diaz, 13

SEGOVIA

ELECTRONICA TORIBIO
Obispo Quesada, 8

SEVILLA

ADP
San Vicente, 3
EL CORTE INGLES
Dugue de la Victona, 10
SCI
Aceituno, 8
SONYTEL
Pages del Corro, 173
Adriano, 32

TARRAGOMNA
Ala
Rambla Nova, 45, 1.2
CIAL INFORMATICA TARRAGONA
C/ Gasometro, 20
ELECTRONICA REUS
Avda. Prat de la Riba, 5 (Reus)
SEIA
Rambla Vella, 7 B
SE SOLE
C/ Cronista Sese, 3
T. V. HUGUET
Pza. Major, 14 (Montblac)
VIRGILI
C/ Dr. Gimbernat, 19 (Reus)

STA. CRUZ DE TENERIFE

COMPUTERLAND
Mendez Nunez, 104 8

TRENT CANARIAS
Serrano, 41

VALENCIA

ADISA
San Vicente, 33 (Gandia)
CESPEDES
San Jacinto, &
COMPUTERLAND
Marques del Turia, 53
DIRAC
Blasco Ibafez, 116
EL CORTE INGLES
Pintor Sorolla, 26
Melendez Pidal, 15
PROMOCION INFORMATICA
Pintor Zarinena, 12

VALLADOLID

SONYTEL
Leon, 4

VIZCAYA
BILBOMICRO
Aureliano del Valle, 7
DATA SISTEMAS
Henao, 58
DISTRIBUIDORA COM
Gran Via, 19-21 y iod0s sus centros
EL CORTE INGLES
Gran Via, 8§
ELECTROSON
Alameda de Urguyo, 71
San Vicente, 18 iBaracaldo)
GESCO INFORMATICA
Alameda de Recalde, 76
KEYTRON
Hurtado de Amezaga. 20 P g

ZAMORA ~
MEZZASA

ictor Gallego. 17 s
ZARAGOZA

EL CORTE INGLES 7
Sagasta 3

SONYTEL 7
\ia Pignatelli, 26-31 ./
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