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UN POCO DE PRACTICA

AMOS a aplicar los conocimientos
adquiridos, para confeccionar un pro-
grama que nos permita calcular la
nota media obtenida en una determi-
nada asignatura, suministrando al ordenador el
numero total de calificaciones y cada una de es-
tas en particular.
Comenzamos preparando el Spectrum por medio
de la instruccién NEW para aceptar este nuevo
programa y tecleamos:

110 LET T=T+

EL 1=1+1

La palabra clave BASIC REM no nos ha sido to-
davia presentada. Para remediar este olvido dire-
mos que en inglés significa comentario (RE-
MARK]) y no es, por lo tanto, una instruccién para
que el ordenador la ejecute, sino que nos sirve
de ayuda para incluir comentarios clarificadores
de lo que el programa hace, en los lugares que
nos interese, o simplemente para indicar la utili-
dad del programa al principio de éste, como es el
caso del ejemplo gue nos ocupa:

10 REM - CALCULO DE NOTA MEDIA - J.M.
LOPEZ MARTINEZ

Todo lo que se encuentra a la derecha de la pa-
labra REM no es interpretado como una instruc-
cién por el ordenador. Debido a esta particulari-
dad, es una técnica de uso comun entre los pro-
gramadores, anteponer la plabra clave REM a
una instruccién que queremos que el ordenador
no considere, sin suprimirla definitivamente del
programa;

20 REM LET T=0

Cuando estamos realizande pruebas con un de-
terminado programa, y pensamos gue seria ne-
cesario eliminar una instruccién, pero no esta-
mos completamente seguros de que con ello va-
yamos a solucionar nuestros problemas, antes de
suprimir la instruccion debemos anteponerle un
REM.

Hecho esto, volvemos a ejecutar el programa y
comprobamos sus resultados en la seguridad de
que, si ahora las cosas marchan correctamente,
nos basta con borrar definitivamente la instruc-
cién tecleando su numero seguido de ENTER,
cOmo ya vimos anteriormente.

Si, por el contrario, la instruccién debe permane-
cer alin en el programa, no tendremos que vol-
ver a teclearla, como en el caso de que la hubié-

Sdalo con mucha
programadores,::

s a ser grandes
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La palabra BASIC

REM sirve para intro-
ducir comentarios en
los programas, y no es
ejecutada como una
instruccion por el or-
denador.

*

El efecto de cualquier
instruceién precedida
de REM queda abso-
lutamente anulado,
por lo que suele ser
empleada en la depu-
racion de programas.

*

En una instruccién de
asignacion LET, siem-
pre se calcula el valor
de la expresion a la
derecha del simbolo
igual (=), y se asigna a
la variable situada a la
izquierda del mismo.

*

Con las variables nu-
meéricas se pueden
realizar cualguier tipo
de operaciones mate-
maticas, pero no con
las alfanuméricas.

ramos suprimido directamente, sino que nos bas-
tard con desproveerla de su REM para que el pro-
grama vuelva a quedar en las mismas condicio-
nes que al principio. Digamos, por tanto, que
REM tiene el efecto de =anular» las instruccio-
nes a las que se antepone.

10 REM PR

T

El REM ye wtiliza para anular el efecio de lay
IANEFUCCTONeS 8 que S anlepone.

LET

La instruccion LET asigna valores a las variables
BASIC. La estructura de esta sentencia es siem-
pre la misma. La instruccién comienza por un
LET, que va inmediatamente seguido por el nom-
bre de la variable a que afecta y el signo igual
(=). A la derecha del simbolo de igualdad se en-

cuentra el nombre de otra variable, una constan-
te o una expresién que el ordenador va a calcu-
lar para determinar el valor de la variable espe-
cificada por LET:

20 LET T=0
30 LET I=0

110 LET T=T+C
120 LET I=1+1
150 LET M=T/N

En el caso de las lineas 20 y 30, igualamos las
variables especificadas por LET a otras variables
(del mismo tipo), situadas a la derecha del signo
igual (=). Este es el sistema mds simple de
asignacion.

En las instrucciones 110, 120 y 150, la asigna-
cion se efectia por medio de una férmula. El or-
denador debe calcular, en estos casos, el resul-
tado de la expresién a la derecha del simbolo
igual (=), para dar después el valor obtenido a la
variable correspondiente.

A |la hora de asignar valores a las variables, de-
bemos poner especial atencidn en el tipo de va-
riables a que nos estamos refiriendo. Ya hemos
dicho que el Spectrum es capaz de manejar tanto
nimeros como letras; sin embargo, el ordenador
da el mismo tratamiento a los caracteres numé-
ricos que a los alfabéticos. Esta distincién es |6-
gica porque, si pensamos un poco, nos damos
cuenta en seguida de que con los nimeros pode-
mos realizar cdlculos, pero no con las letras.
Con mads propiedad, deberiamos decir que los dos
tipos de variables que existen son las «numéri-
cas» y las «alfanuméricas».

SIG\P 05 LETRAS NUMERQOS
SIMBOLOS
o
8

1

VARIABLE NUMERICA

el il

Los nombres de las variables numéricas estén compuestos
por una leira y un nimero ilimitado de nimeros o letras.
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Las variables numéricas deben contener forzosa-
mente ndmeros y se emplean para realizar cal-
culos de tipo numérico. Se denominan con una
serie de caracteres alfanuméricos, el primero de
ellos alfabético. Con ellas se pueden realizar, por
lo tanto, las operaciones matemdticas bdsicas, o
de cualquier tipo méds complejo.

Las variables alfanuméricas pueden contener nu-
meros, letras o caracteres especiales, es decir,
cualguiera de los accesibles por medio del tecla-
do, incluyendo simbolos gréficos. Estas variables
se denominan con una letra mas el simbolo dé-
lar ($), y no pueden ser sometidas a las opera-
ciones matemadticas, pero si admiten la CONCA-
TENACION y el TRUNCAMIENTO.

La concatenacidn consiste en la «<suma» de dos o
mads cadenas de caracteres para dar lugar a una
nueva, mientras que el truncamiento nos permi-
te obtener una subcadena a partir de una cadena
de caracteres dada; es decir, utilizar sélo una par-
te de la cadena original. Estas dos operaciones
con cadenas seran estudiadas con detalle mas
adelante.

Debemos tomar buena nota de que no podemos
mezclar en una misma instruccién LET los dos ti-
pos diferentes de variables, pues provocariamos
un error. A los dos lados del simbolo de igualdad
deben existir siempre expresiones del mismo tipo:

110 LET T=T+C

En la linea 110, tanto la variable T como la va-
riable C son numéricas, por lo tanto, la asigna-
cién por medio de LET es correcta. No lo seria,
sin embargo;

REM

La sentencia REM se emplea para incluir comentarios en
los programas.

110 LET T$=T+C

Esta instruccidn produciria un error, ya que la va-
riable T$ es de cadena (alfanumérica), y no po-
demos asignarle un valor numérico, como seria
el resultado de la operacidn de suma entre las va-
riables Ty C.

CLS Y PRINT

La palabra clave CLS nos permite borrar el con-
tenido de la pantalla. La siguiente instruccién

SIG‘I;JOS
SIMBOLOS

LETRAS

NUMEROS

IS

Lox nombres de variables de cadena estdn compuestos por
una leira seguida del simbolo délar (5).

A una variable nume-
rica nunca le podemos
asignar resultados al-
fanumeéricos, ni a una
de este tipo un valor
NUMErico.

*k

Las dnicas operacio-
nes que se pueden
efectuar con cadenas
son la concatenacion
¥ el truncamiento.

*

El apdstrofe se utiliza
en el Spectrum para
forzar un «retorno de
carros en combinacion
CON una instruccion
PRINT.
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Nunca se pueden realizar operaciones de igualdad entre
expresiones de distinto tipo.

PRINT que cologquemos inmediatamente después
de CLS, se situard al comienzo de la primera li-
nea de la misma:

40 CLS
60 PRINT ""Numero total: ;N

En nuestro programa, el literal "Numero to-
tal: " aparecerd en la primera linea de la
pantalla.

La instruccién PRINT es, sin duda, una de las
mas populares del vocabulario BASIC. Permite
dar salida a la pantalla tanto de literales, que son

El apdstrofe tiene el efecto de un «retorno de carron en
combinacién con una sentencia PRINT.

\

transcritos en la forma exacta en que los inclui-
mos en el programa, como de variables, o resul-
tados de cdlculos ejecutados por el ordenador:

160 PRINT ""Nota media..: ‘":M

Hubiera sido igualmente vilido, ahorrdndonos
ademds el uso de la variable intermedia M,
escribir;

160 PRINT “‘Nota media..: " T/N

Su uso mas elemental se reduce a producir una
linea en blanco en la pantalla, como es el caso
de la linea 70 de nuestro programa:

70 PRINT

Sin embargo, el empleo mas potente y generali-
zado de la instruccidn se da con los caracteres
de puntuacion BASIC.

Podemos imprimir una lista de variables, o mez-
cla de literales con variables indistintamente, en
una misma linea separando cada elemento del
que le sigue por medio del punto y coma (;):

160 PRINT “"Numero total: ":N:""Nota
media..: ;M

Si codificamos de esta manera la linea 160 de
programa, debemos suprimir las instrucciones 60
y 70 que resultarian redundantes. De esta forma,
al llegar el programa a la instruccién 160, se re-
presentarian en la pantalla, en una sola linea,
los contenidos de las variables N y M, nimero de
notas y nota media respectivamente, precedidas
cada una de ellas por los literales descriptivos de
su contenido.

Observamos que los literales terminan y comien-
zan, respectivamente, con un espacio en blanco.
Esto es debido a que de no hacerlo asi quedarian
completamente pegados a las variables numéri-
cas, efecto éste bastante antiestético.

De lo dicho deducimos que el ordenador cuando
llega a esta instruccidn, va efectuando la salida
a la pantalla de los elementos que componen la
linea, tanto los literales como las variables, unos
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a continuacién de otros, hasta que se detecta el
final de la instruccian.

Como el dltimo elemento a imprimir en nuestro
ejemplo (la variable M), no va seguido de un pun-
to y coma (;), el BASIC producird autométicamen-
te un «retorno de carro», similar al de una méqui-
na de escribir eléctrica cuando pulsamos el cam-
bio de linea, escribiéndose las siguientes senten-
cias PRINT, si existen, al comienzo de la siguien-
te linea de la pantalla.

Otro caracter de puntuacién que empleamos en
nuestro programa de ejemplo con la sentencia
PRINT es la coma (,):

100 PRINT C,

empleamos una sentencia PRINT, cuya (inica fi-
nalidad es que produzca un «retorno de carro=
{cambio a la siguiente linea de la pantalla).
Como ademds gqueremos que exista una linea en
blanco, que separe las dltimas calificaciones in-
troducidas de la linea en que se imprime el re-
sultado de la nota media, debemos incluir otra
sentencia PRINT:

140 PRINT °

Esta instrucciion nos da pie a introducir un Glti-
mo signo de puntuacién que modifica los resul-
tados de la sentencia PRINT: el apdstrofe. El

e =

A

e R

Para entender el uso de este separador como ca-
racter de tabulacién, debemos suponer que el an-
cho de la pantalla (32 columnas) esta dividido en
dos zonas de 16. Si escribimos:

PRINT A,B

Obtenemos el valor de la variable A al comienzo
de la primera mitad de la linea, y la variable B al
-comienzo de la segunda mitad de ésta. Hay que
afadir que la coma (,) al final de una instruccion
no produce un cambio de linea, por lo que, por si
sola, tiene un efecto equivalente a;

100 PRINT C.;

Por cada nuevo valor gque suministramos a la va-
riable C por medio de la instruccidon INPUT de la
linea 90, obtenemos la impresién de la variable
en la siguiente =mitad de la pantalla» que le
corresponda.

Tenemos como inconveniente que el ndmero de
calificaciones (C) puede ser impar y, en ese caso,
la instruccion 140 se imprimiria en la segunda
mitad de una linea de la pantalla, en contra de
nuestros deseos. Para resolver ese problema,

La operacién de concatenacion consiste en fa asuma» de
cadenas.

El truncamiento es la «extraccion» de determinada parte
de una cadena.

S==msssastea— =S
|

TRUNCAMIENTO

=
D s

P
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La interrupcion de un
programa durante la
ejecucion de un IN-
PUT no se puede con-
seguir mediante
BREAK, sino con
STOP.

*

Para que el STOP sea
admitido en un INPUT
de variable de cadena,
85 Necesario Suprimir
en primer lugar las co-
millas ") que caracte-
rizan este tipo de da-
tos.

X

Para continuar la eje-
cucion de un progra-
ma que ha sido dete-
nido mediante
BREAK o STOP se
utiliza el comando
CONT.

*

Si después de la inte-
rrupcion de un progra-
ma, se ejecuta alguna
instruccion en modo
directo, el comando
CONT no podra llevar
a cabo la continuacion
del programa, y el
Spectrum permanece-
ra «inactivos hasta que
no sea interrumpido
nuevamente mediante
BREAK.

86

La sentencia INPUT sirve para recoger valores de
variables tomados desde fuera del programa.

apostrofe se emplea para producir un «retorno de
carros; es decir, tiene un efecto equivalente a una
sentencia PRINT simple, pero nunca puede ser

Con un poco de prictica llegaremos a realizar nuestros
Propios fuegos.

empleado al comienzo de una instruccion, pues
no se trata de una palabra clave BASIC. La utili-
zacion del apdstrofe nos permite ahorrar espacio;
de no ser por él, para conseguir el efecto de dos
retornos de carro en la linea 140, habriamos te-
nido que utilizar dos instrucciones en vez de una:

140 PRINT
140 PRINT * =
140 PRINT

¥ lo mismo habria sucedido en la linea 80:

80 PRINT "’---CALIFICACIONES OBTENI
DAS---""

80 PRINT "---CALIFICACIONES OBTENI
DAS———.‘

85 PRINT

INPUT

INPUT y LET son las palabras clave BASIC de
asignacion de variables mds importantes. La di-
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Gracias al comandoe CONT podemos continuar fa
ejecucion de un programa que ha sido detenido mediante
BREAK o STOP.

ferencia fundamental entre ambas sentencias es
que INPUT nos permite incluir el valor desde
«fuera» del programa, decidiéndolo en el mismo
momento de la ejecucidn, a peticién del propio
programa, que efectla una parada para que se le
suministre el valor que debe asignar a la variable.
INPUT permite la introduccién de variables nu-
méricas:

50 INPUT “"Numero total:"":N
O variables de cadena:

170 INPUT “Fin de programa?’’;F$
Asimismo, el mensaje que hemos incluido de pe-
ticion de variable en ambas lineas, es opcional y
podemos eliminarlo escribiendo:

90 INPUT N o 170 INPUT F$

Aparentemente no existe diferencia alguna entre
que el INPUT corresponda a una variable numé-

rica o de cadena. La diferencia la encontramos en
el momento de la puesta en marcha del progra-
ma, ya que en la linea 170, por tratarse de una
variable de string (cadena de caracteres), el Spec-
trum nos muestra el cursor L entre comillas,
mientras que el INPUT numérico (linea 90) lo
hace sin ellas.

Sideseamos interrumpir el programa cuando nos
encontramos dentro de una sentencia INPUT, po-
demos hacerlo por medio de la tecla STOP en lu-
gar de BREAK. En el caso de que el INPUT sea
numeérico, STOP funcionard sin més dificultades,
pero si se trata de una variable de cadena, debe-
mos eliminar previamente las comillas avanzan-
do una posicién el cursor y pulsando dos veces
DELETE para, finalmente, pulsar STOP y EN-
TER.

Desde luego STOP no implica necesariamente
una detencién definitiva del programa. Siempre
que el ordenador se encuentra con la instruccidn
STOP, antes de detenerse <recuerda» exacta-
mente en qué punto del programa se quedd.
Cuando depuramos errores en un programa, nos
puede ser muy Util interrumpirlo por medio de
STOP para preguntar el valor de determinadas
variables y comprobar resultados; después podre-
mos continuar la ejecucidn del programa median-
te el comando CONT. ' '_

La sentencia LET asigna valores a las variables desde
dentro del programa.

il

Para borrar toda la li-
nea tecleada en un
INPUT, antes de la
pulsacidn de ENTER,
se puede emplear la
tecla EDIT [CAPS
SHIFT + 1). En caso
de INPUTs de cade-
nas, las comillas que
los caracterizan tam-
bién desaparecerdn
por este sistema.

87
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INVESDISK 200

88

UANTAS veces todos aquellos que
manejamos habitualmente el Spec-
trum, nos desesperamos cuando al
grabar o cargar un programa alma-
cenado en cinta, tenemos que aguardar varios mi-
nutos hasta completar la tarea; es mds, puede
que recibamos con cara de pocos amigos la noti-
cia de que ese programa que tanto nos costo rea-
lizar, ha quedado reducido a un exasperante men-
saje en la parte inferior de la pantalla: R Tape
loading error.
Por desgracia, estos problemas se suceden con
una relativa frecuencia. Desde luego, las cintas
tienen sus ventajas; son baratas y como medio de
almacenamiento masivo de datos y programas
son una buena solucion. Pero la transmision de
la informacién es lenta, y para un tratamiento
«profesional» de datos estdn bastante lejos de ser
el medio ideal.
La unidad de disco comercializada por INVES-
TRONICA, viene a completar la amplia gama de
periféricos disponibles para el Spectrum. Desde
luego, si nuestro ordenador tan sélo nos sirve
como base de lanzamiento de misiles, los discos
estaran de mds; pero si lo que necesitamos en

Los casetes son el medio de almacenamiento de ln
informaciion, de mas bajo coste.

nuestras aplicaciones es manejar con gran rapi-
dez un volumen de informacidn considerable, dis-
poner de ficheros de acceso aleatorio, y una ga-
rantia de que lo almacenado no se convertird en
nubes de humo, el INVESDISK 200 dotar4 a nues-
tro ordenador de una capacidad profesional que,
en su configuracion bdsica, le estaba vetada.

El sistema de disco INVESDISK 200 estd compuesto por
cuafro modulos de color negro.
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DOR DE CORRIENTE, CONTROLADOR y UNIDAD
DE DISCOS.

DESCRIPCIUN DEL SISTEMA El interface (el més pequefio de los cuatro ele-
mentos), se conecta por una parte a la tarjeta de
expansion del Spectrum, y por otra al controla-
dor, mediante un conector del tipo D con 15 ter-
minales. En su parte superior, incorpora un bo-
tén de reset, que permite en cualquier momento ® '
restaurar la situacidn inicial del ordenador (con ‘ 0
la consiguiente pérdida de la informacidén de la
El sistema consta de cuatro mddulos del mismo  memoria).

color que el ordenador: INTERFACE, ALIMENTA-  El objetivo del alimentador es suministrar la co-

El controlador es un
elemento fundamen-
tal en el sistema IM-
VESDISK 200; en él
reside el sistema ope-
rative TOS (Timex
Operating System), y
es el encargado de
controlar todas las
operaciones relacio-
nadas con el disco.
Para llevar a cabo su
tarea se auxilia en un
microprocesador Z-80
¥ UNa memaoria interna
independiente de la
del Spectrum,

%

Los disquetes utiliza-
dos por INVESDISK
200 poseen dos tipos
de protecciones: una
rowen contra el borrado y es-
critura accidental por
el usuario, consisten-
te en unos obturado-
res deslizantes (uno
por cada cara);, y otra
contra el deterioro fi-
sico del soporte mag-
NELico, que Se encuen-
tra protegido por una
placa metdlica que
impide su exposicion
al medio ambiente, y
encerrado en una caja
rigida para evitar que
se dane al ser dobla-
do.

89
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La cabeza de lectu-
ra/escritura de la uni-
dad de disco fundiona
por una sola cara (la
superior del disquete
que se inserta), debido
a ello no se pueden
acceder simultanea-
mente mas que a 160
K de las 320 del dis-
quete.

e S

El sistema INVESDISK
200 es incompatible
con el ZX INTERFACE
1, y por tanto, con los
Microdrives, interface
RS-232 y red de drea
local.

90

rriente necesaria para el perfecto funcionamien-
to del sistema. Un interruptor en su parte poste-
rior, marcado con O-1, permite activarlo. De esta
unidad parten cuatro cables; uno para la cone-
xion a la red, otro que la une al controlador y fi-
nalmente, dos cables para las unidades de disco.
Si sélo disponemos de un drive (unidad de dis-
co), uno de estos cables quedara libre. Por el con-
trario, si desedramos conectar tres o cuatro uni-

Lrssesn nr o in: o IESTIEITI

dades, necesitariamos una segunda fuente de
alimentacion.

El controlador tiene la misién de procesar todas
las instrucciones que recibe desde el ordenador
con destino a las unidades de disco. Este elemen-
to del sistema INVESDISK puede ser considerado
como un «periférico inteligente», ya que tiene su
propio microprocesador Z-80 y su memoria de ac-
ceso independiente, por lo que se puede decir que

L CONTROLADOR posee su propio microprocesador
Z-80 para tratar los datos procedentes del ordenador.

es una reducidisima version de un microordena-
dor, cuya Unica funcién es controlar las unidades
de disco.

Cada vez que el controlador recibe una orden, la
almacena en su memoria interna, se encarga de
ejecutarla y, ademds, no ocupa memoria del
Spectrum. Es en este mddulo donde reside el TOS
(Timex Operating System), sistema operativo para

El INTERFACE es el mids pequeiio de los cuatro
componentes del equipo.
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disco de la firma TIMEX, necesario para realizar
cualguier tarea que se le encomiende al disco.
Un pulsador de reset permite el borrado de la me-
moria interna de la unidad, y la posibilidad de
que, si en el disquete insertado en la unidad exis-
te un programa con el nombre START, éste se
cargue y ejecute autométicamente,

El dltimo médulo del sistema es la unidad de dis-
co. En su frontal se encuentra situada la ranura
por donde introducir el disquete. Un indicador lu-
minoso de color rojo, se enciende cada vez que
el disco entra en funcionamiento. Si es la prime-
ra ocasién en que se conecta el disco, o hemos
realizado un reset en el controlador, el citado in-
dicador permanecerd parpadeante hasta comple-
tar la carga del sistema operativo (TOS). Si ahora
efectuamos un reset en el interface, ademés del
habitual mensaje de presentacién de Sinclair, ob-
tenemos en la pantalla la inscripcidn: (C) 1984
TIMEX-TOS VA.1.

LOS DISQUETES

Los disquetes utilizados son de tres pulgadas, con
sus dos caras disponibles para nuestro uso. La
capacidad de almacenamiento de informacién por
cada cara es de 160 K, aunque en realidad, tras
la inevitable operacién FORMAT que mds ade-
lante estudiaremos, no quedardn mds que 140
Kbytes aprovechables. Esto se debe a que el sis-
tema operativo ocupa aproximadamente 20 K, y
es del todo necesario que se encuentre grabado
en el disquete, antes de poder realizar cualquier
operacion con el.

Los disquetes disponen fisicamente de dos pro-
tecciones contra el posible deterioro de la infor-
macion almacenada en ellos. La primera de ellas
estd constituida por dos pequefios dispositivos
deslizantes de pldstico rojo; segun la posicidn en
que éstos se encuentren, la cara del disquete a
que afectan podré ser sometida o no a operacio-
nes de escritura o borrado, quedando siempre
abierta la posibilidad de lectura.

Este mecanismo es similar al de los casetes o
cartuchos para microdrives Sinclair, con la dife-
rencia de que en este caso su efecto es facilmen-
te reversible: basta con deslizar nuevamente el
obturador pléstico en sentido contrario, sin tener
necesidad de «parchear= el disquete con cinta ad-
hesiva u otros medios, como sucede con los car-
tuchos y los casetes, e incluso en otros tipos de
disquetes.

La segunda proteccién que poseen estos floppies

(nombre por el que se conoce a los disquetes con
soporte magnético flexible), no es ya contra el bo-
rrado accidental, sino contra el posible deterioro
fisico que pueda sufrir el dispositivo. La plancha
de material magnético estd encerrada en una caja
rigida y la zona en la que se sitia la cabeza de
lectura/escritura del disco, se encuentra prote-
gida por una placa metélica que evita la exposi-
cién directa de la superficie magnética al medio

Al contrario gue el ZX Microdrive, el disco distribuido
por INVESTRONICA precisa de una fuente de
alimentacidn independiente de la del Spectrum.

ambiente. Gracias a estas caracteristicas se evi-
tan los dos problemas més frecuentes con este
tipo de soportes de informacidn: doblar el disque-
te o tocar con los dedos la superficie magnética.
El sistema por el cual el disquete queda expues-
to a la accién de |la cabeza de lectura/escritura
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El disquete empleado por INVESDISK 200 es un floppy
de tres pulgadas, utifizable por las dos caras, con una
capacidad de 160 K (antes del «formateador) por cada
una de ellas. Para la proteccién del disquete contra la
escritura se dispone de dos pequeiios elementos deslizantes
de color rojo, que se encuentran ubicados en la parte
delantera del mismo. Cuando el disquete se inserta en la
unidad de disco, la placa metilica que habitualmente
protege la superficie magnética se desplaza para permitir
las operaciones de lectura y escrifura.

del disco es bastante ingenioso; una palanca de
plastico blanco situada en un costado del mismo,
se encuentra unida a la placa metdlica de pro-
teccién antes mencionada; conforme el disquete
se va insertando en la unidad de disco, la palan-
ca se va desplazando, dejando al descubierto la
superficie magnética para que pueda ser accedi-
da libremente por la cabeza del disco.

Aungue antes hemos visto que la capacidad de
cada disquete es de 160 K por cada cara (140 K
utiles), no hemos de pensar que disponemos de
320 K por disquete, puesto que la cabeza de la
unidad de disco no puede trabajar por las dos ca-
ras. Esto quiere decir que adquirir un disquete
con destino al INVESDISK 200, es como comprar
a un mismo tiempo 2 disquetes de 160 K, pero
no debemos engafnarnos pensando que podemos
acceder, sin darle la vuelta al disquete, a sus 320
K de informacién. Debido a esto, cuando se rea-
liza una operacién FORMAT para preparar el dis-
quete virgen para su uso, ésta no se realiza so-
bre las dos caras.

En todo caso, su capacidad de almacenamiento
es bastante considerable (casi el doble que la de
un cartucho de microdrive), aunque su punto
fuerte se encuentra en las posibilidades de ma-
nejo del disco, mds que en su capacidad de al-
macenamiento de informacion.

CARACTERISTICAS DEL DISCO

Al igual que el ZX INTERFACE 1, el sistema ope-
rativo TOS utiliza el simbolo asterisco (*) para
identificar los comandos destinados al disco. Asi,
palabras BASIC como GOSUE, ATTR o MOVE,
adquieren un significado adicional al acoplar el
sistema INVESDISK 200 a nuestro ordenador,

La unidad de disco se acompaiia de un disquete con
programas de demostracion.



Desde luego, el manejo del casete no es en nin-
glin momento entorpecido por el disco, gracias a
lo cual podremos disponer simultdneamente de
dos tipos diferentes de almacenamiento de datos:
el disco para el trabajo diario que precisa de ra-
pidez y agilidad en el tratamiento, y el casete para
las baratas y siempre necesarias copias de segu-
ridad (BACK-UP).

Quizds el Unico inconveniente gque podamos en-
contrar en la incompatibilidad INTERFACE 1-IN-
VESDISK es que nos priva de dos herramientas
asociadas al uso del interface de Sinclair: el in-
terface serie RS-232 y la interconexién en red de
area local (NET).

Como Ultimo dato anadiremos que el sistema
operativo pone a nuestra disposicién dieciséis ca-
nales diferentes por los que circulardan los datos.
Los canales del 1 al 4 son rdpidos, y del 5 al 16,

lentos. Esto se debe a que cada canal rdpido tie-
ne reservado un buffer de 512 bytes exclusiva-
mente para él. Los lentos comparten un Unico
buffer comin, de forma que cada vez que entra
una nueva informacién en él, se destruye la que
hubiera almacenada con anterioridad.

Unas pdginas mas adelante finalizaremos el exa-
men del INVESDISK 200, estudiando mds a fon-
do la capacidad y caracteristicas de su sistema

operativo. ’.

En la zona central de la fote podemos apreciar fa cabeza
de lectura/ escritura de la unidad de disco. Al infroducir
un disquete, la superficie magnélica queda
automdticarmente expuesta a la accion de la cabeza de
lectura/escritura del disco.

*

¥
o

nl

. -
" -
- ]
™ [
L] -
. - w
- QC
L] L
] -
- .
- L
L -
& -
-

93



PROGRAA 209 L. 800 0

TELE-SKETCH

L objetivo de este programa no es
otro que el de acercarnos al empleo
del joystick en nuestros propios pro-
gramas, con el fin de que la palanca
de juego no se convierta en un instrumento de
poca utilidad, que sélo empleamos para abatir na-
ves interestelares o masacrar marcianitos. La uti-
lizacidn de este periférico ayuda en muchas oca-
siones al control de gran cantidad de programas.
Un buen ejemplo de ello es el TELE-SKETCH del
que Nos ocuparemos a continuacidn, gracias al
cual podremos trazar lineas en la pantalla del
ordenador.
Una vez ejecutado el programa, aparece un menu
de dos opciones: JOYSTICK KEMPSTON vy
JOYSTICK & CURSORES. Como ya sabemos,
los dos sistemas mas difundidos de control del
joystick en el Spectrum, son el KEMPSTON vy el
AGF (también conocido como CURSOR). El pri-
mero de ellos, considera absolutamente indepen-
dientes las acciones sobre la palanca de juego y
sobre el teclado. Por el contrario, el sistema AGF
«emula» la pulsacion de las teclas 5, 6, 7, 8 y O,
para izquierda, abajo, arriba, derecha y disparo,
respectivamente.
Segun el tipo de interface del que dispongamaos,
deberemos decidirnos por una u otra opcidon del
mend. Para aquellos que no poseamos un joy-

Para el comienzo del (razado de [a linea se ha escogido el
punto de coordenadas 107,87.

108 pixel _(107,87)

88 pixal

x=107

y:B’?
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stick, el sequndo punto del menud nos permitira
manejar el programa en virtud a las teclas 5, 6,
7, 8 y 0, antes mencionadas. En todo caso, hay
que insistir en que este programa no es impor-
tante por el trabajo que realiza, sino porque sirve
como ejemplo de la forma de controlar la palan-
ca de juego en nuestros propios programas, por
lo que sera de mayor interés el estudio del mis-
mo, que su utilizacién.

7 6 5 & 3 2 1 )
e
e
i 0 [/ (] ‘0 L] ] /] (1]
z | | L | |
s - i
i v DISPARD  §  ABAJO l DERECHA
SIN USO ARRIBA IZOUIERDA

El resultado de la leciura del PORT empleado por ef
inferface KEMPSTON (IN 31), debe ser interpretado
segiin los datos expuestos en el grifico.

Una vez que hayamos seleccionado una opcion
del menu, aparecerd en el margen izquierdo de
la pantalla una zona de dibujo acotada por un rec-
tdngulo blanco, y a su derecha, una representa-
cion de los siete colores que podemos emplear
(el fondo de la pantalla es negro). En la parte in-
ferior, se imprimen las coordenadas del punto de
dibujo: X para el eje horizontal e Y para el
vertical.

MANEJO DEL PROGRAMA

Para trazar cualquier linea, sélo tenemos que uti-
lizar el joystick o el teclado. Cuando deseemos
cambiar el color de escritura, pulsaremos el bo-
tén de disparo (o la tecla 0 si hemos elegido la
opcion de teclado). Acto seguido, una punta de
flecha recorrera ciclicamente el ment de colores
que se encuentra a la derecha de la pantalla;
cuando el indicador apunte al color que desea-
mos utilizar, hemos de pulsar nuevamente el bo-
tén de disparo, y la tinta quedara fijada para los
proximos trazados.

Al analizar la lectura
del PORT 31, contro-
lade por un interface
KEMPSTON, debe-
mos tener en cuenta
que la ldgica seguida
es positiva, es decir,
las acciones sobre la
palanca colocan a 1
los bits correspon-
dientes.

*

La légica seguida por
los sistemas AGF,
PROTEK y CURSOR,
asi como por el tecla-
do, es negativa. Por
tanto, la pulsacion de
una tecla, o la accian
sobre el joystick, si-
tian a O los bits co-
rrespondientes.
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Cuando se selecciona un nuevo color, nuestra po-
sicién actual se destaca por un circulo blanco que
a continuacidn desaparece, permitiéndonos con-
tinuar el trazado del dibujo. Finalmente, podre-
mos utilizar la tinta negra, igual a la de fondo,
para «hacer invisibles» determinadas lineas del
grafico. Esto lo conseguiremos pulsando la tecla
B.

Sélo nos queda recordar que, como ya estudia-
mos anteriormente, el Spectrum no permite que
dos lineas de distinto color coexistan en una mis-
ma posicion de cardcter. Al intentarlo, podremos
apreciar como la linea trazada con anterioridad
adopta el color de la recién llegada.

Una vez introducido el programa, podemos gra-

barlo en cinta mediante SAVE “"JOY’’ LINE 1,
si deseamos que se autoejecute al cargarlo; o
bien SAVE ""JOY", para que se realice simple-
mente la carga.

Para conseguir interpretar el estado del joystick
con el interface KEMPSTON, es necesario rea-
lizar la lectura del PORT 31 (decimal), lo cual se
consigue mediante el comando BASIC IN 31. El
resultado obtenido debe interpretarse de la si-
guiente manera: DERECHA = 1, IZQUIERDA = 2,
ABAJO = 4, ARRIBA = 8 y DISPARO = 16. Si se
desean estudiar resultados combinados, debe-
mos descomponer el movimiento en sus sentidos
principales, y sumarlos. Por ejemplo, la diagonal

L 30 0 0B
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superior derecha implica el resultado 9, puesto
que el desplazamiento hacia arriba produce un
valor 8 y el de la derecha un valor 1.

Si obtenemos la forma binaria del resultado, su
andlisis serd mucho méas sencillo. De los ocho
bits que componen el byte, los tres bits de la iz-
quierda no nos deben importar, ya que sélo son
posibles cinco estados simples (ARRIBA, ABAJO,
IZQUIERDA, DERECHA y DISPAROQ). De los cinco
bits restantes (los de la derecha), cada uno co-
rresponde a uno de los estados. Concretamente,
interpretandolos de derecha a izquierda: DERE-
CHA, IZQUIERDA, ABAJO, ARRIBA y DISPARO.
Si el bit estudiado estd a 1, indica que el movi-
miento correspondiente ha sido realizado, en
caso contrario, estard a 0.

Veamos un ejemplo. Si el jugador ha realizado
un movimiento en la diagonal superior derecha,
y al mismo tiempo ha pulsado el botdn de dispa-
ro, los bits 0, 3 y 4 (contando de derecha a iz-
quierda y empezando por el cero), estarédn a 1 (l6-
gicamente, el resto serdn ceros). Por tanto, el byte
tendria esta forma en binario: 000 11001, lo cual
traducido a decimal supone un valor 25 (PRINT
BIN 00011001). Efectivamente, descomponien-

do el movimiento en sus sentidos principales, ob-
tendriamos: 1 (ARRIBA) + 8 (DERECHA) + 16 (DIS-
PARQ) = 25.

Si el interface empleado es el de los cursores
{AGF o PROTEK), podremas seguir procedimien-
tos parecidos a los anteriores. Para estudiar re-
sultados simples, es decir, los que no son com-
binacién de varias acciones, utilizaremos la fun-
cién BASIC INKEYS, de la siguiente forma: DE-
RECHA = 5", ABAJO = 6", ARRIBA = 7", DE-
RECHA = “8" y DISPARO = "0"".

Por el contrario, para analizar movimientos com-
puestos, deberemos recurrir en esta ocasion a es-
tudiar las formas binarias de dos direcciones del
PORT. El bit 4 del IN 63486, indicard el estado
de la tecla 5" (DERECHA) y los bits 0, 2, 3y 4
(contando a partir de cero, y de derecha a izquier-
da) del IN 61438, responderan a los movimien-
tos siguientes: DISPARO, DERECHA, ARRIBA vy
ABAJO, respectivamente. Para terminar, hemos
de destacar algo muy importante: cuando se rea-
lizan lecturas del teclado, los bits a 1 indican te-
clas no pulsadas, y los bits a 0, teclas pulsadas;
es decir, la légica inversa a la utilizada con el in-
terface KEMPSTON.

S OREM 00 0 0000 D

& REM ® J.M.MAYORAL SEREAND *

TOREM 000 0

8 GO SUB 2090

9 POKE 23658,8: LET K=9: PAPER 0: INK 9: BORDER O:

10 FOR P=0 TO &
20 FOR N=0 TO 2
30 PRINT PAPER P+1:AT P*34N,28;"
40 NEXT N
50 NEXT P
80 FOR Y=173 TO 7 STEP -2a
0 FLOT 255-33,Y
100 DRAM 27,0
110 MEXT ¥
120 FOR X=255-33 TO 255 STEP 27
130 PLOT X,B
140 DRAW 0,166
150 MNEXT X
160 DATA 215,0,0,153,-215,0,0,-153,74,46,77,46,77,65
,89,79,82,65,76,32,32,4%,57,56,53
170 PLOT 0,12
i80 FOR N=1 TD 4
190 READ A,B
200 DRAW A,B
210 MEXT M
220 FOR N=1 TO 17
225 READ C
230 PRINT AT 0,4+N;CHRS C
240 NEXT N
250 REM
300 REM MOVIMIENTO CURSOR
305 REM
310 LET ¥=107: LET Y=87
320 PLOT X.Y
330 PRINT AT 21,53 X="3X;" ", ¥=";¥;"
335 IF E$="2" THEM GO TO 2180
340 LET I=IN 31
342 IF INKEY$="B" THEN LET K=0
343 IF I»=1& THEN GO SUB 1000
345 IF I=0 THEN LET X=PEEK 23677: LET Y=PEEK 23678:
GO TO 340
350 LET R=LN 1/LN 2
340 IF R=INT RCM0 THEN GO TO 340
370 GO SUB R=*100+400
380 GO TO 340
395 REM DERECHA
403 IF X=213 THEM LET %=X-1: RETURN
405 PLOT  INK K:X,Y
A10 LET X=X+1
415 GO SUB $00
a420 RETURN
495 REM IZOUIERDA
S00 IF X=2 THEN RETURM
505 PLOT INK KiX,Y
510 LET X=X-1
515 GO SUB $00
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520 RETURMN

595 REM ABAJOD

&00 IF ¥=14 THEN RETURM

&05 PLOT INK K;X,Y

&10 LET ¥=Y-1

615 GO SUB %00

&£20 RETURN

&95 REM ARRIBA

700 IF ¥=1&3 THEN RETURN

705 PLOT INK K;X,¥

710 LET ¥=Y+1

715 GO SUB S00

720 RETURM

785 REM PINTA :

900 PRINT AT 21,7:X:

910 PRINT AT 21,18;Y;"

920 RETURN

1000 REM COLOR

1020 LET F=1

1030 PRINT OVER 1:AT F,31;°¢"

1080 BEEP .2,20: BEEP .3,21

10%0 PRINT OVER 1iAT F,31;°¢°

1091 IF Es="1" THEM GO TO 1095

1092 IF INKEY$="0" THEN GO TO 2000
1094 GO TO 1100

1095 IF IN 31»=16 THEN GD TO 2000
1100 LET F=F+3

1105 IF F»>=20 THEN LET F=1

1110 GO TO 1030

1900 DATA 1,1,2,4,3,7,4,10,5,13,6,16,7,17
2000 RESTORE 1900

2010 FOR N=1 TOD 7

2020 READ A,B

2030 IF F=B THEN LET K=A

2040 MEXT N
2050 FOR M=1 TO 4
2055 CIRCLE OMER 1;X,Y,1
2070 NEXT N
2080 RETURN

2090 REM MEMU

2100 FOR N=1 TO 2

2110 PRINT FLASH 1:;AT N=7,3:N

2120 MEXT N

2130 PRINT AT 7,5; JOYSTICK KEMPSTON'
2140 PRINT AT 14,5; " JOYSTICK & CURSORES®
2150 LET ES=IMKEY$
2160 IF CODE E3<4% OR CODE E$>S0 THEN GO TO 2150
2170 RETURN
2180 REM J.CURSCR
2190 IF INKEY$="5" THEN GO SUB 500
2200 IF INKEY$="4' THEN GO SUB 600
2210 IF IMKEY$="7" THEN GO SUB 700
2220 IF INKEY$="8" THEN GO SUE 400
2230 IF INKEY$="0' THEN GO SUB 1000
2240 IF INKEY$="B" THEN LET K=0: GO TO 2150
2250 GO TD 2185

Para el control del tra-
zado de la linea, el
programa utiliza la va-
riable del sistema
COORDS. La direc-
cion decimal 23677,
contiene la coordena-
da X del dltimo punto
trazado, y 23678 la
coordenada ¥ del mis-
mo.

*

El sistema KEMPS-
TON considera inde-
pendientes las accio-
nes sobre el teclado y
el joystick. Por el con-
trario, los sistemas
AGF, PROTEK vy
CURSOR. emulan la
pulsacign de las te-
clas 5,6, 7.8y 0, para
las acciones sobre el
Jjoystick.

%k

El sistema KEMPS-
TON emplea una sola
direccion del PORT,
la 31 (decimal). Por el
contrario, los emula-
dores de los cursores,
precisan de la lectura
de dos direcciones: la
63486 y la 61438

En el andlisis de la fila
superior del teclado
el bit 4 del IN 63486
corresponde a la tecla
“5"; los bits 0, 2, 3 y
4 del IN 61438, se ven
afectados por la pul-
sacion de las teclas
O O T
respectivamente.




