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EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO

AMOS a explicarte como
puedes cambiar la forma de
la tortuga y crear una a tu
gusto.

Con la orden:

EDFORMA "(nombre)

te aparece en la pantalla

una matriz de 16 x 16 cua-
drados y en su interior un punto que puedes
1Ir moviendo en todas direcciones con las te-
clas de desplazamiento del cursor.

Fig. 1.

Cada cuadrado corresponde a un pun-
to de la forma de la tortuga.

Desplazate a lo largo de la matriz y ve
dando forma a tu nueva tortuga, seleccionan-
do y rellenando los cuadrados que quieres
que la configuren. La forma de rellenarlos es
muy sencilla. Una vez situado en un cuadrado
determinado, pulsa la tecla R y éste se relle-
nara. De esta forma ya tienes un punto de-
finido.

Cuando hayas terminado, lo tinico que
tienes que hacer es guardar la nueva forma
de la tortuga. Para ello pulsa la tecla Fl,

Puedes dar color a la tortuga con sdlo
pulsar las teclas, 0, 1, 2 6 3 antes de pulsar la
tecla R. Si quieres borrar uno de los cuadra-
dos que hayas rellenado, hazlo dandole el co-
lor de fondo de la pantalla.

Durante todo este proceso de creacién
de tu nueva forma puedes ir viendo en el ta-
maiio real la forma que te va quedando, ya que
aparece al lado de la matriz.

También puedes anular la figura dise-
flada pulsando simultaneamente la tecla ALT
y Fa.

Esta forma de variar el aspecto de la
tortuga cambia en algunos puntos, si no posees
un compatible PC, que es para €l que te lo he-
mos explicado.

ol tienes un MSX los cambios que tienes
que realizar son los siguientes:

— La orden EDFORMA no admite un
nombre y, por tanto, debes dar un numero:
EDFORMA n.

— En lugar de un punto dentro de la
matriz te aparece una cruz.

— Para rellenar un cuadrado pulsa la
tecla de espacio. Esta tecla también te permi-
te borrar un cuadrado con s6lo pulsarla de
nuevo.

— Para anular una figura diseniada tie-
nes que pulsar la tecla F8.

Para estos ordenadores también tienes
la posibilidad de las siguientes opciones:

— S1 pulsas simultdneamente las teclas
CTRL y K o CTRL y HOME, la forma se borra
completamente.
; — S1 pulsas CTRL y H, se borra la linea
horizontal a partir de donde esté la cruz.

En el Logo puedo disefiar mi propia tortuga con

la forma que quiera.
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— Si pulsas CTRL y V, se borra la linea
vertical a partir de donde esté la cruz.

— Sl pulsas CTRL y R, se restaura la for-
ma inicial y si ha habido alguna modificacién
la suprime.

S1 haces todo lo que te hemos explica-
do puedes disefiar una forma para la tortuga
como ésta;

Fig. 2

ol a partir de este momento quieres tra-
bajar con la tortuga que has creado debes dar
la orden;

PONFORMA "nombre
0 bien
PONFORMA n

Tanto nombre como n tlenen que ser
el mismo que hayas dado en la orden ED-
FORMA.

Aqui tienes las 6rdenes necesarias para
dibujar un simpatico animal:

INICIALIZACION

? PM
? SL
? BP
?OT

CENTRANDO DIBUJO

? AV 30 GI 90
? AV 30 GD 90

DIBUJO NARIZ

? BL,

? AV 2 GD 90
?AV 1GD 90
?AV 2

DIBUJO CABEZA
? REPITE 12 [AV 9 RE 9 GI 90 AV 1 GD 90]

DIBUJO OREJA

? RE 5 GD 80
? AV2RE2
? GI 90

DIBUJO CUELLO
? AV 25

DIBUJO CUERPO

? REPITE 30 [AV 12 RE 12 GI 90 AV 1
GD 90]

DIBUJO RABO

? RE 10 REPITE 2 [GI 90 AV 1 GD 90 AV
2 RE 2]

DIBUJO PATAS DELANTERAS

? SL CENTRO BL
? GI 90 AV 10

? GI90 AV 20
?GD 90 AV 4

? GD 90 SL

? AV 20 BL

? RE 14 GD 90

? AV 8 GD 90
?AV 4

DIBUJO PATAS TRASERAS

? SL GI 90

? AV 8 BL

? AV 4 GI 90
? AV 20 GD 90
? AV 4 GD 90
? AV 22 GD 90
? AV 44 |

Como puedes observar lo dibujamos
con 6rdenes que conoces suficientemente. Co-
menzamos a dibujarlo empezando por la nariz
y terminamos por las patas traseras. Lo Gnico

“que hacemos es dibujar a base de lineas to-

das las partes del cuerpo.
Si has introducido las ordenes correcta-
mente habras obtenido un perro como este:

Tambien puedo situar a la tortuga en cualquier
parte de la pantalla con las ordenes PONX y PONY.



Fig. 3.

Las siguientes ordenes nos dibujan un
pequerio laberinto donde viene indicada una
entrada y una salida. Te proponemos que con
la tortuga, que situaras en la entrada, consigas
llegar al final.

DIBUJO LABERINTO
INICIALIZACION

? PM

? BP

? SL

? OT

? PONCL 9

CENTRANDO DIBUJO

?GI 90 AV 45 GD 90
? AV 30 GD 90 BL

'DIBUJO

? AV 65 RE 20 GD 90
? AV 20 GI 90 AV 20
? RE 8§ GD 90 AV 25
? GI90 AV 5 GD 90
? AV 4 GD 90 AV 40
?RE 15 GI 90 AV 20
? SL CENTRO

? GI 90 AV 45 GD 90
? AV 20 GD 90 BL

? AV 30 RE 8 GD 90
? AV 10 RE 5 GI 90

? AV 15CIS0 AV 10
? RE 10 GD 90 RE 3
? GD 90 AV 15 GD 80
? AV 33 RE 28 GI 90
? AV5GIO0 AV 15
? RE5 G0 AV B

? GD 90 AV 12 GD 90
? AV 156 GD 90 AV 50

? GD S0 RE 14 GD 90
? AV32CD S0 AV 12

Este dibujo lo realizamos haciendo una
serie de lineas que se unen en unos puntos de-
terminados y que van creando una serie de
caminos.

Como siempre hacemos al principio,
Inicializamos el estado, tanto de la tortuga
como de la pantalla, y en este caso damos co-
lor al lapiz de la tortuga. Luego centramos el
dibujo y comenzamos a pintarlo.

Las 6rdenes que vienen a continuacién
nos pintan dos flechas indicando la entrada y
la salida:

ENTRADA

? SL CENTRO
? PONCL 3
?GI90 AV 65
? GD 80 AV 25
? BL GD 90

? AV 15 CGI 135
? AV 5 SL

? RE 5 BL
?CI9% AV 5

SALIDA

? SLL CENTRO
? RE 45 GI 90
? AV 8 GI 90
?BL AV 15
?GD 135 AV 5
? SLRE S

? CI 270 BL
?AVSRES

Ya tienes el laberinto dibujado. Te ha-
bra quedado de la siguiente forma:

Tengo un monton de colores tanto para el fondo
de la pantalla como para el color del lapiz.
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Ahora situa la tortuga en la entrada y
conducela hacia la salida.
Aqui tienes la forma de hacerlo:

SOLUCION

COLOCACION DE LA TORTUGA
EN LA SALIDA

? SL CENTRO

? PONCL 9

? AV 21 GD 90
? RE 45 MT

? ESPERA 100

GUIANDO A LA TORTUGA

? BL

? AV 4] ESPERA 20 .
? GD 90 AV 20 ESPERA 20
? GI 90 AV 15 ESPERA 20

? GD 90 AV 22 ESPERA 20
? GD 90 AV 40 ESPERA 20
? GI 90 AV 8 ESPERA 20

? GI 90 AV 21 ESPERA 20

?GD 90 AV 15

No ha sido muy complicado, ¢verdad?
Observa que cada vez que la tortuga recorre
un cierto tramo hace una pausa; esto se consi-
gue con la orden:

ESPERA n

Ya veremos mas adelante esta orden
con mas detenimiento.

Aqui tienes un sencillo programa que
realiza un dibujo abstracto y que nunca se
puede repetir exactamente igual.

CUADRO ABSTRACTO
INICIALIZACION

? BP
? PM
? OT
? BL
? PONFONDO 1

DIBUJO

? REPITE 100 [PONCL AZAR 15 AV
AZAR 156 GD AZAR 360]

Obtendras un dibujo compuesto por un
monton de rayas en todas direcciones y cada
una de un color. Todo sobre un fondo negro.

Observa que en este caso hemos intro-
ducido una orden nueva. En la orden REPITE
le decimos que ponga color al lapiz de la tor-
tuga, que avance y que gire. Pero en este caso
no le damos un valor en concreto, como siem-
pre soliamos hacer. Le decimos que ponga un
color AZAR 15, que avance AZAR 156 y que
gire a la derecha AZAR 360.

¢Que significa AZAR n? Es muy senci-
llo. La orden AZAR n nos da un valor totalmen-
te aleatorio comprendido entre 0 y el valor in-
mediatamente inferior a n. Por ejemplo, si da-
mos la orden:

AZAR 49

nos devuelve un numero comprendido entre
0 vy 48, ambos inclusive,

Como es logico, esta orden debe acom-
panar a alguna otra que precise de un valor
numerico, como, por ejemplo, AV o GD.

Asi, en nuestro dibujo anterior, obtene-
mos lineas de diferentes colores, ya que da-
mos la orden PONCL AZAR 15. Cada una tie-
Ille un color aleatorio comprendido entre 0 y

4,

De 1gual forma, cada una es de una lon-
gitud, ya que le decimos que avance un nu-
mero aleatorio entre 0 y 185. Y, por ultimo,
cada una esta en una direccién, ya que gira,
despues de pintar una linea, un nimero de
grados aleatorio comprendido entre 0 y 359.

Aqui puedes limitar el tamafilo maximo
de las lineas con solo variar el valor de la or-
den AV, Por ejemplo, si pones la orden:

AV AZAR 10

ninguna linea sera mayor de nueve puntos.

Con las siguientes ordenes obtenemos un
dibujo que se puede asemejar a una noche os-
cura con el cielo lleno de estrellas.

CIELO ESTRELLADO

INICIALIZACION
2 BP
? PM
? PONFONDO 1
? PONCL 15
? OT
DIBUJO

? REPITE 100 [SL PONX AZAR 256 BL
AV 1 SL PONY AZAR 90 BL AV 1]

Puedo dejar que el valor numerico que tienen
algunas ordenes sea tofalmente aleatorio.



Lo primero que hacemos, una vez que
hemos inicializado el estado de la tortuga y de
la pantalla, es dar color al fondo. En este caso
ponemos el fondo de color negro. Luego da-
mos color al lapiz para que nos dibuje las es-
trellas de color blanco. Una vez determinados
los colores, empezamos a dibujar las estrellas.
Esto lo hacemos también de una forma alea-
toria.

En este caso damos dos érdenes nue-
vas.

PONX n
PONY n

Estas dos ordenes lo que hacen es des-
plazar a la tortuga a la posicidén que determi-
na n en abscisas y ordenadas, respectivamente.

PONX n desplaza a la tortuga horizon-
talmente hasta el punto de abscisas n.

PONY n desplaza a la tortuga vertical-
mente hasta el punto de ordenadas n,

Ten en cuenta que la tortuga, cuando
esta en el centro, esta en el punto (0,0), es de-
cir, tanto la abscisa como la ordenada tienen
valor cero. Por tanto, hacia la derecha estan
los valores positivos de la abscisa y hacia la iz-
qulerda los negativos. Con las ordenadas pasa
lo mismo, sblo que en este caso hacia arriba te-
nemos los valores positivos y hacia abajo los
negativos.

S1 dispones de un ordenador con una
resolucién grafica de 256 x 192 puntos, el si-
gulente dibujo te ayudara a verlo:

1 9
$ (69,48)
N om | -
-128 (0,0) 128
-96
Ag. 5

Comprueba lo que realizan las siguien-
tes ordenes;

? PM

?MT

? SL 4
? REPITE 100 [PONX AZAR 128]
Lia tortuga se desplaza Unicamente en la

zona que existe desde el centro de la pantalla
hasta el extremo derecho de ésta.

ZONA DE
DESPLAZA -
MIENTO

=i

Fg. 6
Si ahora damos las ordenes:
? PM
? MT
? SL

? REPITE 100 [PONX AZAR 256]

La tortuga se desplaza a lo ancho de
toda la pantalla, ya que al darle valores mayo-
res de 128, ésta sale del extremo derecho y
aparece por el extremo izquierdo. En este
caso todos los valores mayores de 128 y me-
nores de 256 corresponderan a la zona que va
desde el centro hasta el extremo izquierdo.

Por tanto, estos valores corresponderan
a los comprendidos entre 0 y -128. E1 0 corres-
ponde con el 256 y el -128 con el 129.

ZONA DE DESPLAZAMIENTO

e

-128 (0,0)

Fg. 7.

Puedo ir realizando pausas entre diferentes
ordenes para ver mas despacio como se van

ejecutando.



EXPERIENCIAS Y PRACTICAS EN LOGO A

Volviendo a nuestro dibujo, observa
que al dar la orden PONX AZAR 256 consegui-
mos posicionarnos a lo ancho de toda la pan-
talla, y con la orden PONY AZAR 90 limitamos
una zona que va desde el centro hasta el pun-
to 90 en vertical.

Subimos el 14piz antes de posicionarnos
en un punto determinado para que el despla-
zamiento se realice sin dejar rastro. Una vez si-
tuados, bajamos €l lapiz y avanzamos un pun-
to. De esta forma vamos consiguiendo una se-
rie de puntos por toda la pantalla de una for-
‘ma aleatoria y obtenemos algo parecido a un
firmamento.

Con las siguientes ordenes podemos
obtener una pantalla completamente rayada y
asi conseguir otro bonito dibujo.

INICIALIZACION

? PM

? OT

? BP

? BL

? PONFONDO 4
? PONCL 6

DIBUJO

? REPITE 100 [PONX AZAR 256 PONY
AZAR 192]

En este dibujo hacemos mas o menos lo
mismo que en el anterior, pero en este caso
cuando le ordenamos a la tortuga que se po-
sicione en un punto determinado, lo hace de-
jando un rastro tras de si, dibujando, ya que
el 1apiz lo tiene bajado.

Alternativamente va desplazandose en
horizontal y en vertical, obteniendo asi un
montoén de rayas, pero todas ellas rectas.

Por ejemplo, un cuadrado, que siempre
lo haciamos con la orden REPITE, ahora lo po-
demos hacer también de la siguiente forma:

? SLL CENTRO BL
? PONY 40 PONX 40
? PONY 0 PONX 0

Asi obtenemos un cuadrado de 40 pun-
tos de lado.

En la posicion cenfral,

Colores I

Ya has visto en algunos ejemplos que hemos
realizado que con Logo se puede dibujar con colo-
res. Vamos a ver en esta ocasion dos de las érdenes

que actuan sobre el'color, cémo se dan y qué se ob-
tlene con ellas.

Ordenes que ya hemos utilizado son, por ejem-
plo:

PONCL y PONFONDO

PONCL es la abreviatura de Pon Color Lapiz.
Esta orden debe ir seguida de un nimero n. Por tan-
to, su sintaxis es:

PONCL n

El valor de n es el que determina el color que

queremos que tenga el lapiz de la tortuga desde ese
momento.

91, por ejemplo, damos la orden:

PONCL |

todo desplazamiento que se realice desde este mo-
mento y siempre que esté el lapiz bajado se hace de-
jando un rastro tras la tortuga del color que corres-
ponde al valor 1. Dependiendo del ordenador que
posea el valor 1 correspondera a un color deter-
minado.

PONFONDO es la abreviatura de Pon Color
Fondo. Al igual que la orden anterior ésta debe ir se-
guida de un valor n, que es el que nos determina el
color que queremos que tenga el fondo de la panta-
lla, pero solo de la zona destinada a graficos.

Todas las versiones del Logo arrancan con un
color determinado tanto de fondo como del lapiz de
la tortuga. Nosotros podemos, pues, variar estos co-
lores a nuestro gusto, pero tendremos que saber el
color que corresponde a cada valor que demos en
estas ordenes.

El valor de n, por tanto, esta limitado a los co-
lores que posee un determinado ordenador.

A continuacion te damos una tabla con los di-
ferentes codigos de colores para tres ordenadores
diferentes.

la tortuga esta en las coordenadas (0,0).




Antes de nada ten en cuenta lo siguiente: posibilidad de cambiar de grupo de colores, ya que

existen dos grupos y cada uno de ellos contiene unos

colores determinados. Estos dos grupos son los que
se obtienen al dar la orden PALETA 0 y PALETA 1.

— En ordenadores como el Spectrum la orden
PONFONDO es PONCF.
— En ordenadores compatibles PC tienes la

Codigos de colores para el fondo

Nimero Spectrum MSX Compatibles PC
Color Color Color
0 Negro Transparente Negro
l Azul Negro Azul
2 Rojo Verde Verde
3 Magenta Verde claro Cyan
4 Verde Azul oscuro Rojo
5 Cyan Azul claro Morado
6 Amarillo Rojo oscuro Marrén
1 Blanco Azul celeste Blanco
8 -~ Rojo Gris
9 ~ Rojo claro Azul claro
10 - Amarillo oscuro Verde claro
11 - Amarillo claro Azul ultramar
12 -~ Verde oscuro Rojo claro
13 - Magenta Morado claro
14 - Gris Amarillo
15 -~ Blanco Blanco intenso

El color del lapiz coincide en los co-
digos numéricos con el color del fondo, tan-
to en el Spectrum como en los MSX. S6lo
existen variaciones en los compatibles PC.
Este es el cuadro del color para el lapiz en
este caso.

Las dos paletas no pueden estar ac-
tivadas a la vez y en el caso que estemos
trabajando con una y cambiemos a la otra,
los colores se intercambiaran.

B Cuadro resumen

— EDFORMA "nombre
EDFORMA n

Permite crear la forma de una nueva

tortuga con el nombre o el nimero especi-
ficado en nombre o n, respectivamente. La
forma que se puede crear es totalmente li-
bre. Nunca puede exceder de un tamafno de
16 puntos, tanto en vertical como en ho-
rizontal.

— PONFORMA "nombre
Nimero | Tacia o PONFORMA n
Hace aparecer en la pantalla la for-
0 Color del fondo Color del fondo ma que se especifica en nombre o n actuan-
1 Cyan Verde do como la tortuga.
2 Morado Rojo — ESPERA n
3 |Blanco Amarillo Detiene la ejecucién de lo que se

esta realizando durante n cincuentesimas
de segundo.

— AZAR n

Da un valor entero y positivo aleato-

rio entre 0 y el valor inmediatamente infe-
rior a n.

— PONX n

Desplaza a la tortuga hasta la posi-
cion n en abscisas.

En los ordenadores PC compatibles, cuando
damos la orden MT, la pantalla pasa
directamente a modo mixto.

11
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— PONY n
Desplaza a la tortuga hasta la posi-
cion n en ordenadas.

— PALETA n
Activa el grupo de colores que de-
terminan (0 6 1).

B Ejercicios
1. Con las ordenes PONX y PONY, haz el
siguiente dibujo:

Fig. &

2. Rellena las figuras del dibujo anterior,
pero cada una de un color.
3. Haz el siguiente dibujo.

Fg. 9

4, Dibuja tres cubos, uno dentro del otro.

5. JSon correctas estas ordenes?
— PONF
— AVANZA PONCL 40
— PONX 600
— RELLENA 3
— AV AZAR 300
— PONFONDO 4 PONCL 3

™ Solucion a los ejercicios

1:
INICIALIZACION
? PM

? BP
? OT
? SL
CENTRANDO DIBUJO
? GI 90 AV 33 GD 90 RE 5
? BL

DIBUJO CUADROS INFERIORES

? PONY 20 PONX -8
? PONY -5 PONX -33
? SL PONX 7 BL

? PONY 20 PONX 32
? PONY -5 PONX 7

DIBUJO RECTANGULO CENTRAL

? SL PONY 25 PONX 32 BL
? PONY 45 PONX -33
? PONY 25 PONX 32

DIBUJO CUADROS SUPERIORES

? SL PONY 50 BL

? PONY 75 PONX 1

? PONY 50 PONX 32
? SL PONX -8 BL

? PONY 75 PONX -33
? PONY 50 PONX -8

2:

Una vez realizado el dibujo anterior
vamos a rellenar las figuras. Sin borrar pan-
talla ni realizar algun cambio, introduce las
ordenes:

COLOCACION INICIAL

? SL CENTRO
? GD 90 AV 15
?GIS0 AV 10

RELLENANDO

? PONCL 1 BL RELLENA
? SL GI90 AV 25

? PONCL 2 BL RELLENA
? SL GD 90 AV 20

? PONCL 5 BL RELLENA
? SL AV 25

? PONCL 6 BL RELLENA
? SL GD 90 AV 20

? PONCL 7 BL RELLENA

Si los colores que hemos dado no sir-
ven para tu ordenador, cambialos por los
gue tenga el tuyo. Te puede servir de ayu-
da mirar la tabla de codigo de colores.

Dependiendo del ordenador tengo un numero

determinado de colores.
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3: ? AV 30 GI 90
INICIALIZACION ? BL
> PM ? REPITE 4 [AV 60 GD 90]
5 a ? GD 45 AV 30 GI 45
» BP | ? AV 60 GI 135 AV 30
2 OT ? GD 48 AV 60 GD 135
? AV 30 GD 45 AV 60
CENTRANDO DIBUJO ? RE 60 GD 90 AV 60
2 G190 AV 35 ? GI 90 AV 60 RE 60
5 GD 90 RE 40 ? GD 135 AV 30
? BL TERCER CUBO
? SL CENTRO
OISO > RE 20 GD 90
? AV 10 GD 90 ? AV 20 GI 90
? AV 70 GD 90 : 2 BL
E AV 10 GD 90 ? REPITE 4 [AV 40 GI 90]
égvggﬁﬁs ? GD 45 AV 20 GI 45
g D 90 SL ? AV 40 GI 135 AV 20
: AV 10 BL ? GD 45 AV 40 GD 135
%MSGDQU ? AV 20 GD 45 AV 40
? AV 60 GD 90 ? RE 40 GD 90 AV 40
?AVSRES ? GI 90 AV 40 RE 40
? GD 161 AV 70 ? GD 135 AV 20
? GD 90 Te ha tenido que quedar un dibujo
? REPITE 31 [GI 10 AV 4] como este:
? GD 74 AV 70
4:
INICIALIZACION
? PM
? BP
? SL
? OT
CENTRANDO DIBUJO V4
? RE 40 GD 90 A0 .
2 AV 40 GI 90 c S
? BL
— PONF: INCORRECTA. La orden es
PRIMER CUBO PONFONDO o bien PONCF.
? REPITE 4 [AV 80 GI 90] — VANZA PONCL 40: INCORREC-
? GD 45 AV 40 CI 45 TA. A la orden AVANZA le falta
? AV 80 GI 135 AV 40 un valor y a PONCL no se le pue-
? GD 45 AV 80 GD 135 de asignar, en principio, un valor
? AV 40 GD 45 AV 80 mayor de 15.
? RE 80 GD 90 AV 80 — PONX 600: CORRECTA.
? G1 90 AV 80 RE 80 — RELLENA 3; INCORRECTA. La or-
? GD 135 AV 40 den RELLENA no admite ningun
valor,
SEGUNDO CUBO _ AV AZAR 300: CORRECTA.
? SL CENTRO — PONFONDO 4 PONCL 3: CO-
? RE 30 GD 90 RRECTA. -

Hay ordenadores en los que cada punto puede ser
de un color. En otros esto no es posible.

13
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B Movimiento circular

NTES de empezar a leer
esta seccidn es conveniente
que repases algo las nocio-
nes bésicas de trigonome-
tria y de geometria. Si toda-
- via no has estudiado estas
ramas de la matematica en
el colegio no importa. Cuan-
do las estudies puedes darle un repaso a este
tipo de movimiento.

Este movimiento no es muy usual en
ninguno de los programas que se comerciali-
zan. Aun asi, es necesario saber como reali-
zarlo para, en cualquier momento, poder in-
corporar algun objeto que se mueva descri-
biendo circulos en nuestros programas.

S1 nos fijamos en la figura l podemos
ver que alrededor de cada caracter de la pan-
talla hay otros ocho caracteres: dos verticales,
dos horizontales y cuatro diagonales.

Podemos hacer que un asterisco los re-
corra uno a uno siguiendo la numeracion que
se ve en la figura 2.

Fig. 1. Cada caracter "X’ esla rodeado de otros

ocho a no ser que esté en un borde de la pantalla
como “Y" ¥y 'L

Flig. 2. El asterisco se movera desde el cuadrado numero | al
numero §.




Para ver como quedaria este movimien-
to Introduce y ejecuta el programa 1.

10 REM
- REM
30 REM
40 REM
CLs
LET
FOR

C=10:LET F=10
I=1 TO 20
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
NEXT I
END

REM

REM XXX RETARDO X%%

REM

FOR J=1 TO 100:NEXT J:RETURN

&0
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

Este programa funciona perfectamente
y sin cambios en el IBM y Amstrad. Para el res-
to de los micros se tendran que hacer las si-
guientes variaciones:

COMMODORE

Linea 50 PRINT "<SHIFT-HOME>"

En todas las lineas donde aparezca la
sentencia 'LOCATE' hay que hacer un GOSUB
a la linea 9900. Si, por ejemplo, tenemos la
linea:

Linea 80 LOCATE F,C+1:
PRINT "":GOSUB 210:
LOCATE F,C+1:PRINT “"

nosotros tendremos que sustituirla por:

Linea 80 X=C+1:Y=F.GOSUB 9900:PRINT
“":GOSUB 210:X=C+1:Y=F:GOSUB 9900:PRIN

[

También es necesario unir el progra-
ma | con la rutina 'LOCATE PARA COMMO-
DORE' que se dio en el tomo 1.

MSX

Para este microordenador es necesario
cambiar el orden de los argumentos de todas
las sentencias 'LOCATE'. Si en el listado nos
aparece:

LOCATE F,C+1

15

tllllltltltl#!t#llllltl#i#l*lltltiKl#t#lll#
# MOVIMIENTO CIRCULAR DE UM ASTERISCOD (1) %
'ltltitlttll#ll##lflllllllll#*Itl#iilt#tl!tl

F,C+1:PRINT "%":G0OSUB 210:L0OCATE F, E+1IPHIHT M
F+1,C+1:PRINT "x":GOSUB ElﬂlLﬂﬂﬁTE F+11E*lJFRIHT
F+1,C:PRINT “&":G0SUB 210:1.0CATE F+1,C:PRINT " *
F+1,E i: PHIHT "x":GOSUB EiﬂILBEﬂTE Fi!,;“liFHIHT
Fa E-IIPHINT “t“tEﬂEUH EiEILﬂEHTE FyC=1sPRINT " "
F-!,E-ltPHIHT ng"s GOSUE 210:L OCATE F-1,C—11PRINT
F-1,CiPRINT "k :GOSUB EIDILDEHTE,Fhl EIFHINT H "_'
F—1,C+1: PRINT "l'lBﬂEUE EIGLLBEATE F—l,t+1iFHINT

woi

el

nosotros tendremos que poner:.
LOCATE C+1F

SPECTRUM

Hay que sustituir todas las sentencias
LOCATE por PRINT AT de la siguiente ma-
nera:

LOCATE F,C+1
se convertiria en:

PRINT AT F,.C+1,

sin olvidar un punto y coma (;) al final del se-
gundo operando.

Como podéeis ver, el asterisco (") no se
mueve alrededor de un circulo, sino de un
cuadrado, pero el programa puede ser una
buena aproximacion a lo que estamos necesi-
tando. Por otra parte, este programa solo sir-
Ve para un caso muy especial, ya que variarlo
supondria una gran cantidad de cambios.

Si quisiésemos un programa que nos
moviese cualquier caracter por la pantalla con
trayectoria circular, de cualquier radio, ten-
driamos que hacer un programa de uso gene-
ral. A este programa habria que decirle el ra-
dio del circulo, el centro de dicho circulo y la
longitud del arco que configura el movimien-
to. Este ultimo valor nos dice si el movimiento
es un circulo (y se cierra sobre si mismo) o
bien si es un trozo de un circulo (un arco de
circunferencia).
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10 HEq »ﬂ:nnuututttﬂttttnntu:Htttttntut -
20 REM % MOVIMIENTO CIRCULAR DE UN ASTERISCO (2) ¥
30 REM tnnﬂtuuﬂﬂﬂﬂﬂtutinﬂuﬂtnttttt

&0 REM |
e ELE '
60 LET E:=1'EI.= LET FﬂiﬂLLET R‘=?
70 LET A1=01LET A2=340

~ BO IF C+R>30 OR F+R>21 '.'.IH 'F-Hs‘.'l IJH E—H{‘i THEN PRINT "EHMR' FUERA

~ DE PANTALLA.":GO0TO 210
- 90 LET A1=A1%3.14159/180
100 LET AZ=A2%3.14159/180
'~ 110 FOR I=A1 TO A2 STEF .15

120 LET CI=C+R¥SIN(I)
LS 130 LET FisR4RECOS(I).
140 . LDCATE F1,C1
N Irﬁﬂ F'HIHT lrtn : : =] '}
71 1607 FDR d=1 7O m 1.
s L e T T e
180  LODCATE F1, c1
4907 - < PRINT (% %
1 G0N MENTET S | L n
- 210 END S [

Las modificaciones que hay que hacer
para Commodore, MSX y Spectrum son las
siguientes:

COMMODORE
Linea 50 PRINT "<SHIFT-HOME>="

También hay que sustituir todas las sen-
tencias LOCATE por GOSUB 9900 tal y como
se ha dicho un poco mas arriba.

MSX

Es necesario cambiar de orden los ar-
gumentos de todas las sentencias LOCATE tal
y como se ha visto un poco mas arriba.

SPECTRUM

Hay que cambiar todas las sentencias
LOCATE por PRINT AT tal y como se ha visto
en el programa l.

El funcionamiento del programa es el
siguiente:

En la linea 10 se asignaa C y a F el va-
lor de 10. Esta es la coordenada de pantalla
que da el centro de la circunferencia sobre la
que se realizara el movimiento. En esta linea
también se define el radio (R) con un valor
de 9.

La definicion del angulo de inicio y fin
de movimiento se realiza en la linea 20. El an-
gulo ha de ir dado en grados, aunque mas tar-
de se pasa a radianes.

En la linea 80 se comprueba si el circu-
lo esta dentro de los limites de la pantalla. En

16

el caso de no ser asi, se imprime un mensaje

de error. El movimiento escapa de la pantalla
cuando:

1. C+ R > Numero maximo de carac-
teres por linea. Se sale por la derecha de la
pantalla.

2. C-R<0. Se sale por la izquierda
de la pantalla.

3. F+R > Numero maximo de lineas
en la pantalla. Se sale por debajo de la pan-
talla.

4, F-R < 0. Se sale por encima de la
pantalla.

Donde;

C = Coordenada en X del centro de la
circunferencia.

F = Coordenada en Y del centro de la
circunferencia.

R = Radio de la circunferencia.

Las lineas 90 y 100 pasan los angulos Al
v A2 que estan en grados a radianes. Como to-
dos sabemos, 180 grados es igual a PI radia-
nes. Conociendo esto, para pasar cualquier
grado a radianes solo hay que hacer una re-
gla de tres.

o1 180 grados — son PI radianes
entonces Al grados — seran X radianes

Poniéndolo en forma de quebrado nos
quedaria que:
Al * Pl
180

En la linea siguiente (la 110) empieza un
bucle que va desde el angulo Al hasta el Az,

Radianes =




Este bucle va dando’la direccion, en grados,
del movimiento. El incremento (STEP) esta fi-
jado en 0,15, pero se puede variar para con-
seguir que el movimiento sea mas o menos de-
finido y rapido.

Las lineas 120 y 130 calculan la colum-
na y la fila donde tendremos que poner el as-
terisco (*). Para calcular la coordenada de la
pantalla se suma a la posicion central (F o C)
el valor del seno (o del coseno) del angulo ac-
tual multiplicado por el valor del radio. Para
entender mejor esto fijate en la figura 3.

Fig 3. Porque FlI=F+cosaRy Cl=C+senaR

La linea 140 coloca el cursor en la co-
lumna y en la fila que acabamos de hallar y la

linea 150 imprime un asterisco (7).

Como el asterisco tiene que permane-
cer un rato visible en la pantalla, en las lineas
160 y 170 se realiza un bucle vacio que actua
como un retardo de tiempo.

En las lineas 180 y 190 se borra el aste-
risco y en la siguiente linea (200) se continta
con el siguiente valor del angulo.

Si se quiere que el asterisco no desapa-
rezca al final del programa, sino que se que-
de en su ultima posicion, habria que insertar
la siguiente linea;

Linea 205 LOCATE F1,C1:PRINT "
Los usuarios del Spectrum, MSX y Com-

modore tendran que remitirse, antes de intro-.

ducir esta linea, a las modificaciones que se
dieron anteriormente.

Para utilizar el programa solo hay que
decirle los siguientes datos:

R = Radio de la circunferencia o del
arco.

Al = Angulo inicial del movimiento.

A2 = Angulo final del movimiento.

F = Coordenada en Y del centro.
C = Coordenada en X del centro

£

Movimiento
a lo largo
de un circulo

Movimiento a lo
largo de un arco

fig. 4.

De esta manera, si decimos que Al =0
y A2=2360, el asterisco realizara un circulo
completo. Si A2 =720, realizard dos circulos
seguidos. S1 Al = 180 y A2 = 250, el movimien-
to sequira la trayectoria de un arco de 70 gra-
dos. Prueba con diferentes valores y fijate en
la figura4 para entender mejor todo esto.

B Movimiento acelerado

El altimo movimiento que nos queda por
ver es el movimiento acelerado (o decelera-
do). Este movimiento se puede dar tanto en el
vertical como en el diagonal, horizontal y circu-
lar. Su realizacion es muy sencilla en compa-
racion con los resultados que ofrece.

Como ejemplo tenemos el programa 3.
En él veremos una O que se mueve de izquier-
da a derecha de la pantalla cada vez mas
deprisa.

T, N ., T
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Las variaciones que es necesario reali-
zar, para que este programa funcione en el
MSX, Spectrum y Commodore, son las que se
dan a continuacion:

COMMODORE

Linea 60 PRINT "<SHIFT-HOME>"
Linea 110 GOSUB 9900

Es necesario unir el programa con la ru-
tina LOCATE PARA COMMODORE que se dio
en la seccion de trucos de programacién en
el tomo primero.

SPECTRUM

Linea 100 FOR X=1 TO 30
Linea 110 PRINT AT Y X

MSX
Linea 110 LOCATE XY

Como puedes apreciar en el programa,
el asterisco se mueve por la pantalla cada vez
mas deprisa. Esto se logra variando la longi-
tud del bucle de retardo que se encuentra en
las lineas 130 y 140.

Al principio del programa la variable
AC (ACeleracion) tiene valor 114. En la prime-
ra vuelta del bucle principal, después de im-
primir el asterisco, se espera durante 114 pa-

sos del segundo bucle. En la linea 150 se resta
de la variable AC el valor de DC (Diferencial
de Aceleracion) y se repiten de nuevo todas
las lineas anteriores.

Con esto se consigue que AC tenga
cada vez un valor menor, por lo que el bucle
de las lineas 130 y 140 cada vez es més répido
Yy, por tanto, el asterisco cada vez va mas
deprisa.

Para conseguir que el movimiento sea
decelerado, en vez de acelerado, lo inico que
hay que hacer es cambiar las siguientes li-
neas:

Linea 80 LET AC=0
Linea 90 LET DA=3

Con esto el valor de AC parte desde
cero y va aumentando en cada vuelta del bu-
cle principal.

S1 en un momento dado se quiere que
el movimiento sea uniforme (que no acelera ni
decelera con el tiempo) habra que darle a las
variables AC y DA el valor cero.

Linea 80 LET AC=0
Linea 90 LET DA=0

Este pequefio truco sirve igual para
cualquier tipo de movimiento de los que he-
mos visto. A continuacion aparece el progra-
ma del movimiento circular con las variacio-
nes necesarias para que sea uniformemente
decelerado.

10 REM lltlliil#ltllllt##t#ltttttltttttttltttt
‘20 REM % HﬂUIHIEHTD CIRCULAR DE UN ASTERISCO %

30 REM ¥ CON DECELERACION

3

35 REM S2RRRdkRigLf ks e Rn it s s aa R ER g AR AR AR

40 HEH

50 CLS

40 LET C=10:LET FIIELLET R=9
70 LET Al=0:LET AZ=3560

75 LET HE=GILET DA=2

80 IF C+R>30 DR F+R>21 OR F-R<1 DR C-R<1 THEN PRINT

- DE PANTALLA. ":60TO 210

- 90 LET AL=A1K3. i!lﬁﬂflﬁﬂ
100 LET A2=A2%3.14159/180
110 Fﬂﬁ I1=A1 TO AZ STEF .15

120 LET Ci=C+R¥SIN(I)
130 LET F1=F+RECOS(I)
e = EDEATE FE.ELC
150  PRINT “#"
160  FOR J=1 70O AC
¥ SR UG Eh NEXTA T S
175  LET AC=AC+DA
180  LOCATE F1,C1
290 PRINT
et g BT o S ey .
205 LOCATE Fi1, BI:PRIHT "t"

e L) EHD

18

"ERROR. FUERA



Fig. 5. En los juegos de carreras de coches y de motos es ne-
cesario incluir rutinas de movimiento uniformemente acelerado
para que el juego pueda parecerse a la realidad

B Choques y rebotes

Es légico pensar que en cualquier jue-
go que queramos realizar en algin momento
de su desarrollo se producira un choque de al-
gln cuerpo con otro o contra los limites de la
pantalla.

En todos los chogques que se produzcarn
se da la circunstancia de que el movimiento
cambia de sentido. Esto es, si un caracter se
mueve de derecha a izquierda, y llega al ex-
tremo izquierdo de la pantalla, el movimiento
se invertira y sera de izquierda a derecha. Si
un movimiento diagonal positivo-positivo cho-
ca contra una pared se volvera negativo-posi-
tivo o positivo-negativo, segun de que pared se
frate.

Veamos un programa de cada uno de
estos tipos.

e
v

- REM llll’ltl‘.tif-#ﬂil !tl!llillﬁlitl#t#lllttl!lltl kK

150 REM o

160 REM $%% umu.m IJE LﬂE Pnaﬁnes Lﬁmsa tﬂ
170 REM | §
mt:FuHr-l‘ﬁ:rza '. ; '

190 mnn*rs 1, 2ol e

200  PRINT “#"
210  LOCATE 1,30
220 PRINT "#%
230 NEXT I __
240 REM
250 REM $#% MOVIMIENTOD EN LA ninecnxm ST tﬂ
260 REM
270 REM
280 FOR I=Ci TO C2 STEP ST
290 IF 1=C1 THEN BOTO 320
00  LOCATE Y,1-8T
310  PRINT * ©
320  LOCATE Y,1
IZ0  PRINT “." -
330  FOR J=1 TO 100
IS0  NEXT 3
360 NEXT I
370 REM
380 REM &&% CAMBIO DE SENTIDO #&&
390 LET Ci=C2
400 LET C2=C3
410 LET C3=C1
420 LET ST=-8T
430 6OTO zau

Como siempre, las variaciones necesa-
rias para que el programa 5 funcione en orde-
nadores distintos del Amstrad y del IBM son:

COMMODORE

Linea 60 PRINT "<SHIFT-HOME>"
Linea 190 X=1:Y=I:GOSUB 9900
Linea 210 X=30:Y=[.GOSUB 9900
Linea 300 X=I-ST:GOSUB 9900
Linea 320 X=[:GOSUB 9500

Por supuesto, y como siempre, hay que
unir el programa con la rutina LOCATE PARA
COMMODORE del tomo numero uno.

MSX
Linea 190 LOCATE 1,1
Linea 210 LOCATE 30,1
Linea 300 LOCATE I-ST,Y
Linea 320 LOCATE 1Y
SPECTRUM

Linea 190 PRINT AT [I,1;
Linea 210 PRINT AT I,30;
Linea 300 PRINT AT Y I-ST;
Linea 320 PRINT AT Y I;

Las correcciones que hay que hacerle
al programa 6 son las siguientes:

COMMODORE

Linea 70 PRINT "<SHIFT-HOME>"
Linea 120 X=1:Y=I:GOSUB 9900
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10 REM KEEKEKEKEREREXRRKRKRRRRREKRKKE KRR ERRARELKAKEKER KRR

20
30
40
S50
&0

REM
REM
REM
LET
LET
CLS
FOR

X=10:LET Y=10
X1=1:1LET ¥i=1
70 :
80
90
100
110
120

1=1 TO 30
FRIHT u#nl
NEXT I
FOR I=2 TO 19

LOCATE I,1
PRINT “#"
LOCATE I,30
PRINT "#"
NEXT I .
FOR I=1 TO 30
PRINT “#"j
NEXT I
REM
REM %xx MOVIMIENTO %x%
REM
LOCATE Y, X
PRINT "O"

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

FOR J=1 TO 100

NEXT J

LOCATE Y,.X

PRINT "

LET X=X+X1:LET Y=Y+Y1
300
310 _
320 BOTD 230

* MOVIMIENTD DIAGONAL CON REBDTE EN LAS PAREDES %
KRR R KRR KRR KRR KR KRR RS KRR kK

IF X328 DR X<3 THEN LET X1=-X1
IF ¥>18 OR Y<3 THEN LET Yi=-¥1

Programa 6.

Linea 140 X=30:Y=L.GOSUB 9900
Linea 230 GOSUB 9900
Linea 270 GOSUR 9900

Hay que unir este programa con la ru-
tina LOCATE PARA COMMODORE.

MSX
Linea 120 LOCATE 1]
Linea 140 LOCATE 30,1
Linea 230 LOCATE X.Y
Linea 270 LOCATE X.Y
SPECTRUM

Linea 120 PRINT AT I,1:

Linea 140 PRINT AT I,30:
Linea 230 PRINT AT Y X:
Linea 270 PRINT AT Y . X:

Con el programa 5 podemos ver como
un puntito (la famosa estrella fugaz) se mueve
por la pantalla de izquierda a derecha. Cuan-
do llega a la barrera de almohadillas (#) in-
vierte el sentido del movimiento y se mueve
de derecha a izquierda. Cuando encuentra
otro muro de almohadillas vuelve a invertir el
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sentido del movimiento. Esto se va realizando
una vez tras otra, indefinidamente.

Entre las lineas 180 y 220 imprimimos
los dos muros (derecho e izquierdo) sobre los
que chocara nuestra estrella,

A partir de la linea 280 y hasta el final
del programa se realiza el movimiento. La cla-
ve del sentido de éste radica en la variable nu-
merica ST. Esta variable puede tener dos va-
lores, 1 y -1. Al colocarla como contador de in-
cremento de la sentencia FORNEXT de la li-
nea 280 hace que el bucle sea creciente (1) o
decreciente (-1).

Los argumentos de la sentencia FOR-
NEXT también van variando. Esto es necesa-
110 porque si el incremento del STEP es posi-
tivo entonces C1 ha de ser mayor que C2. Pero
sl el incremento es negativo entonces C2 ha
de ser mayor que Cl. Para solucionar esto se
emplea una variable auxiliar (C3) gracias a la
cual, cuando el punto llega a uno de los dos
muros, Cl sera igual a C2, y C2 igual a Cl.

El resto del programa no reviste ningu-
na complicacion, pues es igual a todo lo que
hemos visto hasta ahora.

El programa 6 es méas bonito y el resul-
tado es mas agradable y espectacular que el
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Fig. 6. Cada vez que el puntito choca contra una pared, el mo-
vimiento cambia de sentido.

anterior. En este programa la dificultad esta-
ba en que, al ser un movimiento diagonal de
45 grados, hay cuatro posibles direcciones.

1. Positivo-positivo.

a. Positivo-negativo.
3. Negativo-positivo.
4, Negativo-negativo.

En cualquier momento, y dependiendo
del tipo de direccion que llevase la pelota (una
letra O) al moverse, habia que cambiar la di-
reccion de ésta. Una solucion podria haber
sido el estar pendiente del tipo de direcciéon
que hay en cada momento para asi saber cual
es la que tendriamos que aplicar después de
cada choque.

Como se puede ver en el listado del
programa, la solucién es mucho mas sencilla.

Todo consiste en comprobar si la pelo-
ta ha llegado a alguna de las paredes. Como
tenemos cuatro paredes, se nos presentan
cuatro casos:

1. Choque con la pared izquierda.
2. Choque con la pared derecha.
3. Choque con la pared superior.
4, Choque con la pared inferior.

que corresponden a unos ciertos valores de
las variables X e Y, que son las que almace-
nan la posicion de la bola en cualquier mo-
mento. Dichos valores, ordenados segun la po-
sicion de la pelota, son:

1. X=2 — Pared izquierda.
4. X =29 — Pared derecha.
3. Y=2 — Pared superior.
4, Y =189 — Pared inferior.
Por otro lado, se puede apreciar que
cada vez que la bola llega a una de las cuatro
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paredes, el movimiento cambia de sentido,
solo en la componente a la que pertenece di-

~— cha pared. Asi, si la bola llega a una de las pa-

redes laterales solo variara la componente en
X de su movimiento.

POS-NEG POS-POS

Fig. 7. Como se puede apreciar en el dibujo, después de cada
chogue solo cambia una de las componentes.

Segun todo lo visto, lo Unico que hay
que hacer cada vez que la pelota choca con-
tra una pared es cambiar el sentido del movi-
miento en la direccion de la pared.

Todo lo que hemos visto sobre el pro-
grama 6 lo realizan so6lo dos lineas. Estas son:

Linea 300 IF X>28 OR X<3 THEN Xl1=-X1
Linea 310 IF Y>18 OR X<3 THEN YI1<-Yl

Lo que hacen es comprobar si la pelota
ha chocado con algunas de las paredes y, en
caso afirmativo, variar la direccion (X1 o Y1,
segun el caso).

Nota importante

Lo mas importante, a la hora de pro-
gramar, es tener todos los conceptos muy
claros. Esto se consigue de dos maneras: la
primera, estudiando y viendo la parte teo-
rica de los problemas; y la segunda, y mas
importante,; practicando y realizando pro-
gramas cada vez mas complicados que nos
ayuden a asentar todos los conocimientos
tedricos.

Por todo ello, te recomiendo que no
te limites solo a leer lo que aqui se da y a
introducir los programas que aqui propone-
IMos, Sino que tu mismo te plantees proble-
mas a resolver y los resuelvas. Esto no so-
lamente te hara entender mucho mejor lo
gue hayas leido, sino que ademas te capa-
citara para poder entender conceptos mas
avanzados y complicados que 1remos vien-
do en tomos Sucesivos.




TRUCOS Y RUTINAS BASICAS =

= Introduccion de claves de sequridad

UCHAS veces es necesario
que un programa no pueda
ser utilizado nada mas que
por un cierto numero de
personas. Estas personas
deben de conocer una cla-
ve de acceso que tendran
que introducir al principio
de la ejecuciéon del programa para que éste
emplece a funcionar. Incluso se da el caso de
que un programa muy importante y complejo
necesita de las claves de mas de una persona
a la vez para poder funcionar. Esto sirve para
que una persona no autorizada no pueda utili-
- zarlo.

Fig. 1. La introduccion de claves de seguridad en los progra-
mas impide que miradas indiscretas hagan uso de éstos,

Este tipo de protecciones se dan mucho
en todas las empresas de software, donde
cada programador tiene asignados una serie
de programas de los que sblo él es reponsa-
ble. Debido a la gran cantidad de informaci6on
confidencial que hay en estas empresas o en
organismos publicos, como puede ser el ejér-
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Cito, es necesario restringir la entrada a cier-
tos datos y programas a sélo unos cuantos.

Los programas y trucos que veremos a
continuacion no son de una gran complicacion,
pero nos permitiran hacer de nuestros progra-
mas algo mas intimo y mas nuestro. Los pro-
gramas que aqui se van a proponer no son sino
una parte de los que ya existen y de los que
td mismo te puedes inventar y realizar con un
poco de practica e imaginacién.

Antes de empezar tenemos que dife-
renciar entre las protecciones que se realizan
para salvaguardar datos y las que sirven para
los programas.

Los datos pueden ser almacenados de
una forma codificada, de tal manera que para
poder leerlos hace falta decodificarlos. En
este caso la unica dificultad estriba en buscar
un metodo de codificacion que sea lo mas sen-
cillo posible (para que no se lleve mucho tiem-
po de ejecucion). Ademas es necesario que la
decodificacion, aparte de rapida, precise de
algun dato externo con el que se llevarad a
efecto. Este dato (o datos) externo debe ser in-
troducido por el usuario, como una clave, al
principio del programa.

Por otro lado estan los programas. En
ellos la dificultad se encuentra en que es con-

Fig. 2. La codificacion de los datos debe ir precedida de la pro-
teccion y cierre de los programas que decodifican dichos datos.




veniente que se autoejecuten cuando se car- tralizdndolo o aprendiendo cual es este, para
gan en memoria. En caso contrario, cualquier = cambiarlo o utilizarlo tal y como esta.
persona seria capaz de listar o mirar el pro- Nuestro primer programa Sera una ru-
grama buscando la parte de este donde se tina que nos pedira un codigo de entrada an-
hace la entrada del cédigo de seguridad, neu- tes de empezar con la ejecucion del progra-
ma.

10
11
12
13
14
15
16
17
iB8
19
20
21
22
23
24

26
27
28
29

=0

31
52

40
41
42
33

45
a6
47
48
39
50

g2

=11
=13
57

=59

REM
REM
REM

REM

CLS

I Tt
¥ <<< SUBRUTINA DE ENTRADA DE CODIGO DE SEBURIDAD >>> ¥
% ¥
£ VALIDA PARA MSX, AMSTRAD, IBM, COMMODORE Y SPECTRUM ¥
¥ ' | X
EERRARARBARRRRRARRRRRRARRRRRRRERERRRRRRRRERRRRRRE R KRR RN

VARIABLES QUE HAY BUE PASARLE A LA RUTINA

-1

NINGUNA
EL PROGRAMA NO DEVUELVE NINGUN VALOR

VARIABLES USADAS INTERNAMENTE

At = ALMACENA EL PASSWORD QUE SE INTRODUCE
Bt = ALMACENA EL PASSWORD A INTRODUCIR

C¢ = RECOGE CARACTEREE DEL TECLADD

- CONTADOR DE BUCLE :

M M W M W W M M O M M M W W W W
MO MO M M W W M W MW W W W W

EEKR RN R AR RN R KRR KRR KRR KKK R KRR KRR KK KEE

Ht‘—_ o

Bs="Password"

PRINT “POR FAVOR. INTRODUZCA EL CODIGO DE ACCESD"
PRINT:PRINT "--=> _"3;CHR$(29)3

FOR

I=1 TO LEN(B%)

LET C$=INKEY$:IF C#$="" THEN GOTO 46
PRINT CHR$(65+RNDX25)3"_"gCHR®(29);
LET AS=A%$+CSE

NEXT 1

ELE

PRINT “CODIGO DE ACCESOD ERRONED"

FOR

I=1 TO 200:NEXT 1

IF A$<>B% THEN GOTO S50

CLS

PRINT "CODIGD DE ACCESD CORRECTO"

PRINT

PRINT "PULSE *C® PARA EMPEZAR LA EJECUCION DEL PROGRAMA"
LET C$=INKEYS$:IF C$<"C" THEN GOTO 58

CLS

Este programa se encuentra a partir de  linea 4500, pero es necesario poner en la pri-
la linea n.° 10, justamente principio del progra- mera linea GOSUB N.° de linea de inicio, en
ma. Esto se puede cambiar, por ejemplo, a la  nuestro caso GOSUB 4500.

a3



TRUCOS Y RUTINAS BASICAS

Lias variaciones que son necesarias rea-
lizar dependiendo del tipo de ordenador son
las que aparecen a continuacion:

COMMODORE

42 PRINT "<SHIFT-HOME>"

44 PRINT:PRINT "--->_""<CURSOR
[ZQUIERDA>",

46 GET C$.IF C$=" THEN GOTO 46

47 PRINT CHR$(65+RND(1):25);" ""<CURSOR
IZQUIERDA>";

50 PRINT "<SHIFT-HOME>"

54 PRINT "<SHIFT-HOME>"

58 GET C$:.IF C$<>"C" THEN GOTO 58

59 PRINT “<SHIFT-HOME>"

MSX
47 PRINT CHR$(65+RND(1)+25);"_"CHR$(29);

SPECTRUM

44 PRINT:PRINT "-—->_":CHR$(8);
47 PRINT CHR$(65+RND-25);"_";CHR$(8);

AMSTRAD
47 PRINT CHR$(65+RND(1)+25);"_":CHR$(29);

Santo y sefia
Contraseia
Cédigo de acceso

TEN
P RD
AS5WO —

o

Fig. 3. La palabra inglesa 'PASSWORD' es equivalente a la es-
pafiola '"CONTRASENA'.

El funcionamiento del programa linea a
linea es el siguiente:

Linea 40. Inicializa la variable A$ que
sera la encargada de almacenar el codigo de
acceso que se introduce desde el teclado.

Linea 41. Asigna a la variable numéri-
ca BY el string Password. Esto lo puedes cam-
biar por la contrasefia que tu prefieras.

Linea 42. Borra la pantalla.

Linea 43. Imprime un mensaje en pan-
talla.
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Linea 44. Imprime una flecha y el cur-
sor. El hecho de poner al final de la linea
CHR$(29) (o CHR(8) en el SPECTRUM) sirve
para mover el cursor un lugar hacia la izquier-
da. Con esto se logra que este se cologue en
donde se encuentra el dibujo del cursor.

Linea 45. Empieza un bucle desde uno
hasta la longitud de la clave de seguridad
dentro del cual se pedira, letra a letra, dicha
clave.

Linea 46. Se mira si se ha pulsado algu-
na tecla. Si se pulsd, se almacena en C$. En
caso contrario se vuelve a preguntar hasta que
se pulse alguna.

Linea 41. Se imprime una letra com-
prendida de la A a la Y aleatoriamente usan-
do la funcion RND. Esto sirve para que ningu-
na mirada indiscreta pueda aprender nuestra
clave.

Linea 48. Se concatena la variable A$
con la ultima letra leida del teclado y que esta
almacenada en C8$.

Linea 49. Aqui termina el bucle,

Linea 50. Se borra pantalla.

Linea 51. Se imprime el mensaje:

B Codigo de acceso erroneo

Si la clave resultd ser correcta, borre-
mos este mensaje. En caso contrario, le hare-
IMos que parpadee,

Linea 53. Se comprueba si la clave in-
troducida es igual a la que se pedia. En caso
contrario se vuelve a la linea 50. Como entre
la linea 50 y la 53 no hay ninguna entrada de
claves este bucle ser3, 1o que se llama, un bu-
cle infinito.

Linea 54. Se borra pantalla. Esto se rea-
liza cuando la clave introducida coincide con
la que se pedia. Gracias a esto se borra el
mensaje que decia que el codigo de acceso
era erréneo.

Linea 55. Se imprime un mensaje di-
ciendo que la clave es correcta.

Linea 56. Dejamos una linea en blanco
en la pantalla.

Linea 51. Aparece un mensaje que le
dice al usuario que pulse la letra 'C' para em-
pezar la ejecucion del programa.

Linea 58. Se mira en el teclado hasta
que se ha pulsado la letra 'C'.

Linea 59. Se borra la pantalla. -

A partir de este punto es donde tiene
que venir tu programa. En el caso de que esta
rutina no la localices al principio del progra-



ma, y la llames mediante un GOSUB N.° de li-
nea, tendras que anadir a la rutina una ultima
linea que ponga RETURN.

Como puedes apreciar, esta subrutina
es muy sencilla, pero cumple perfectamente
con el proposito encomendado.

Recuerda que la clave de acceso pue-
de ser todo lo larga y complicada que tu quie-
1as.

Ten en cuenta que dicha clave puede
estar compuesta por una serie de caracteres
que tu puedas introducir por el teclado.

Estos caracteres son los siguientes:

Los numeros'del 0 al 9.

Las letras mayusculas de la A a la Z.
Las letras minusculas de la a a la z.
Los signos de puntuacién como, . “; .
et

Algunos de los caracteres especiales
comoji# $%/&"()-+< >, etc

A continuacion aparecen dos progra-
mas para la codificacion y decodificacion de

un mensaje. Estos dos programas, unidos a los
que tu realices, los hara mas seguros e inacce-
sibles.

El primero de ellos (programa n.° 2) sir-
ve para codificar una clave. Este programa no
tiene que estar unido al que tu realices, sino
que lo tienes que utilizar para crear una linea
DATA en la que se guardara el mensaje codifi-
cado.

HOLA RYVK

CONTRASENA

HTSYWFXISF

12-12-1986 CO0ICDICLKI

Fig. 4. Al codificar un mensaje, este se vuelve incomprensible
a primera vista.

100 REM XEXEREKRERERERR KRR R KRR KRR R AR AR RE RN EKRRERRRRR KA ER

101 REM % <<< CODIFICADDR DE MENSAJES POR EL METODO XOR >>> X
102 REM % %
103 REM ¥ VALIDD PARA AMSTRAD, IBM, MSX, COMMODDORE Y SPECTRUM %
104 REM % | %
105 REM ¥¥¥EXRXEd kR SRRtk RR ks n kR kR RR AR S ARRRRXRRRRXRRRAR AR AKRKY
106 REM % : %
107 REM % VARIABLES QUE HAY BUE PASARLE A LA RUTINA ¥
108 REM % ' ' &
109 REM % %
110 REM ¥ NINGUNA. EL MENSAJE SE INTRODUCE EN MEMORIA MEDIAN-%
111 REM % TE UNA SENTENCIA * INPUT’ *
112 REM % ¥
113 REM % EL-RESULTADD APARECE EN PANTALLA %
114 REM % X
115 REM % VARIABLES USADAS INTERNAMENTE *
116 REM % — ¥
117 REM % X
118 REM ¥ A$ = ALMACENA EL MENSAJE INTRODUCIDO *
119 REM ¥ B$ = ALMACENA EL MENSAJE CODIFICADO %
120 REM ¥ N = NUMERO ALEATORIO ‘ X
121 REM % 1 = CONTADOR DE BUCLE %
122 REM ¥ N1 = VARIABLE AUXILIAR %
123 REM % N2 = VARIABLE AUXILIAR %
124 REM % 5
125 REM XXEEEXEEEXRERRXRRRERERNRRRRRRERENRRRRRREERRRRRRRKRRRKRR
126 REM |

127 CLS

128 PRINT "PROGRAMA DE CODIFICACION DE MENSAJES"

129 PRINT '"mosscrorsresssssrssasaasesseeonoEssssms

170 PRINT:PRINT
131 PRINT "INTRODUCE EL MENSAJE A CODIFICAR"™

a5
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Este programa funciona perfectamente
en el IBM y compatibles. Para todos los demas
ordenadores las variaciones que hay que rea-
lizar son:

COMMODORE

127 PRINT "<SHIFT-HOME>"
134 LET N=RND(-TI)

136 LET N=INT(RND+255)

145 PRINT “<SHIFT-HOME>"

Hay que quitar la i’ineé 133.
AMSTRAD

134 LET N=RND(-TIME)
Hay que quitar la linea 133.

MSX

134 LET N=RND(-TIME)
136 LET N=INT(RND(1)+255)

Hay que quitar la linea 1383,

SPECTRUM

134 RANDOMIZE

138 LET B$=CHR$((N OR CODE(A$(2)))-(N
AND CODE(A$(2))))

s an e TR s e ﬂ EHEHE EEE
T "l' Bulz = i S
[ e =
-

140 LET N1=CODE(A$(I))
141 LET N2=CODE(A$(I+1))
154 PRINT CODE(B$(1));

Hay que quitar la linea 138

El funcionamiento de este programa li-
nea a linea es el siguiente:

Linea 121. Borra la pantalla.

Linea 128. Imprime el nombre del pro-
grama.

Linea 129. Y lo subraya.

Linea 130. Deja una linea en blanco.

Linea 131. Imprime un mensaje que le
dice al usuario que introduzca el mensaje a co-
dificar,

Linea 132. Deja una linea en blanco.

Linea 133. Esta linea s6lo es valida para
los usuarios del IBM y compatibles. Calcula un
nimero aleatorio basandose en el tiempo
transcurrido desde la puesta en marcha del
ordenador. |

Linea 134. Inicializa el generadur de
nimeros aleatorios. Esto se hace asf para que
el numero clave para codificar no sea mempre
el mismo.

~ Linea 135. Recoge del teclado el men-

saje a codificar. Esto puede cambiarse por:

A | By [P -l - b e E o

ok R e s S

M
LR T N TR T



135 LET A$="SUPERCALIFRAGILISTICOES-
PIALIDOSO

suponiendo que SUPERCALIFRAGILISTI-
COESPIALIDOSO fuese la clave de acceso al
programa.

Linea 136. Se almacena en N un nime-
ro aleatorio entre 0 y 254. Este &s el nimero
que se utilizara para la codificacion.

Linea 131. Se une el caracter CHR$(IN)
con el mensaje a codificar.

Linea 138. Se codifica la primera letra
del mensaje mediante la funciéon XOR.

Linea 139. Empieza un bucle en el cual
se codificaran todas las letras del mensaje em-
pezando por la segunda.

Linea 140. En N1 se almacena el carac-
ter al que apunta la variable I.

Linea 141. En N2 se almacena el carac-
ter al que apunta I+1.

Linea 142. Se hace una operacion XOR
entre N1 y N2 y el resultado, después de con-
vertirlo en un caracter, se almacena en B$.

Linea 143. En esta linea termina el bu-
cle.

Linea 144. Se almacena al principio del
mensaje codificado (B$) el valor de N.

Linea 145. Borramos la pantalla.

Lineas 146 a 150. Se imprime un men-
saje.

Linea 151. Imprimimos el string 1000
DATA.

X Linea 152. Se imprime la longitud de
B$.

Linea 153. Aqui empieza un bucle den-
tro del cual se imprimirdn, uno a uno, los cé-
digos ASCII de todos los caracteres que se en-
cuentran almacenados en la variable alfanu-
mérica B$.

Linea 154. Se imprime el cédigo ASCII
de cada caracter de B$.

Linea 155. Si es el caracter impreso no
es el ultimo se imprime una coma,

Linea 156. Termina el bucle.

Linea 151. Se imprime una linea en
blanco.

Una vez conocido el funcionamiento del
programa vamos a explicar el algoritmo utili-
zado para codificar el mensaje.

Dicha codificacién consiste en generar
un caracter aleatorio y hacer una operacién
XOR con el primer caracter del mensaje. Una
vez hecho esto, se coge el nimero que nos ha
salido, lo almacenamos y se realiza la misma
operacion pero con el segundo caracter. El nu-
mero resultante es almacenado y operado con
el tercer caracter del mensaje. Esta operacion
se realiza hasta que hemos operado con el 1l-
timo de los caracteres.

<

&

XOR =0OR —AND

& <

Fig. 5. Como muchos ordenadores no lienen incorporada la
operacion XOR nosotros la hemos simulado gracias a una ope-
racion OR seguida de AND.

L

El resultado de todo esto es un mensaje
codificado que es imposible de entender si no
se conoce el numero generado aleatoriamen-
te. Por ello, es necesario almacenarlo junto con
el mensaje codificado,

El programa que se da a continuaciéon
es el inverso del que acabamos de ver. Este
programa esta preparado para unirlo con
nuestros propios programas y asi protegerlo
mas de las miradas indiscretas.

100 REM SRKXEEsXRsf R asRRRasshsy :ﬁ.tt AR RERER K REREERRARERKL
101 REM % <<< DECODIFICADDR DF MENSAJES PDR EL METODD XDR >3>> %

102 REM ¥

103 REM ¥ VALIDO PARA AMSTRAD, IBM, MSX, COMMODORE Y SPECTRUM %

104 REM %

=

105 REM RXREEEXXERAREARERXRERRR AR RKRRARRAXERXRRAAERRRARRAR AR

10& REM %

107 REM % VARIABLES BUE HAY QUE PASARLE A LA RUTINA

108 REM & ATk

o

109 REM %

110 REM t NINGUNA. EL MENSAJE CODIFICADD SE ENCUENTRA EN LA
111 REM ¥ SENTENCIA DATA DE LA LINEA 1000 :
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o %ﬁyhjwf "f—qﬁ?."_. '?‘,zr..—rf?f h:;:m -—.v- E_ 5, F '_:F rh"'[-hf

-.'11‘"_':'

112 REM % ¥
113 REM ¥ EL PROGRAMA NO DEVUELVE NINGUN VALOR x
114 REM % x
115 REM * VARIABLES USADAS INTERNAMENTE . %
114 REM & ——=—- - X
117 REM % %
118 HEn ¥ A% = ALMACENA EL MENSAJE DECODIFICADD 4
119 REM * B$ = ALMACENA EL MENSAJE CDDIFICADD ¥
120 REM % = NUMERD ALEATORIO ¥
121 REM * I = CONTADDR DE BUCLE X
122 REM ¥ N1 = VARIABLE AUXILIAR X
123 REM X N2 = VARIABLE AUXILIAR X
124 REM % x
125 REM ¥R EEXERRRRKRERRR R RN KRR R KRR R AR AR KRR RN KRR REEARRRR ALK
126 REM '

127 RESTORE 1000

128 LET Bg=""

129 READ N

130 FOR I=1 TO N

131 READ N1

132 LET B$=B$+CHR$ (N1)

133 NEXT I

134 LET A$=MID$(B$,1,1)

135 FOR I=1 TD LEN(B$)-1

138 LET N1=ASC(MID$(A%$,1,1))

137 LET N2=ASC (MID$ (B$,I+1,1))
138 LET N=(N1 OR N2)-{N1 AND N2)
139 LET A$=A$+CHRS (N)

140 NEXT I

141 LET B$=MID%{(A%,2)

142 LET AS="Y

143 CLS

144 PRINT "POR FAVOR. INTRODUZICA EL CODIGO DE ACCESO"
145 PRINT:PRINT "-——2 _"3CHR$(29))

145 FOR I=1 TO LEN{BES$)

147 LET C$=INKEY%:IF C$="" THEN GOTO 147
148 PRINT CHR® (45+RNDX%25) 3" _"3;CHR$(29);
149 LET AS$=A%$+CS

150 NEXT 1

151 CLS

152 PRINT "CODIGD DE ACCESO ERRONED"

153 FOR I=1 TO 200:NEXT 1

154 IF A%$<>B$ THEN BGOTO 151

155 CLS

156 PRINT "CODIGO DE ACCESO CORRECTOD"

157 PRINT

158 PRINT "PULSE *C” PARA EMPEZAR LA EJECUCION DEL PROGRAMA"
159 LET C#=INKEY%:IF C#<>"C" THEN GDTO 159
160 CLS

Las variaciones que hay que realizar 148 PRINT CHR$(65+RND(1)+258):*_“*<CUR-
para todos los ordenadores que no sean IBM o  SOR IZQUIERDA >*:

compatibles son los siguientes: 181 PRINT "<SHIFT-HOME>"
155 PRINT "<SHIFT-HOME>"
COMMODORE 189 GET C§:IF C$<>"C" THEN GOTO 159

143 PRINT "<SHIFT-HOME>"* SRS LR
154 PRINT "--->_""<CURSOR IZQUIERDA>". AMSTRAD
147 GET C$:IF C$=" THEN GOTO 147 148 PRINT CHR$(65+RND(1)+28):*_“CHR$(29);
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MSX
148 PRINT CHR$(65+RND(1)+25);"_";CHR$(29);

SPECTRUM

134 LET A$=B$(1)

136 LET N1=CODE(A$(D)

137 LET N2=CODE(B$'I+1))

141 LET B$=A$(2 TO)

145 PRINT “--->_“CHR$(8);

148 PRINT CHR$(65+RND-25);*_":CHR$(8):

Como puedes apreciar, las lineas com-
prendidas entre la 143 y la 160 son exactamen-
te iguales que el programa n.° 1. Para que no
1o tengas que coplar dos veces te recomiendo
que hagas un MERGE y cambies todos los GO-
T0s.

El funcionamiento del programa hasta
la linea 142 es el siguiente:

Linea 121. En esta linea le decimos al
ordenador que los datos que vamos a leer a
continuacion se encuentran en el DATA de la
linea 1000. Esta linea es la que nos imprimié
en pantalla el programa n.° 2. En ella se en-
cuentran los cédigos necesarios para desci-
frar el mensaje. Antes de ejecutar este pro-
grama tenemos que introducir la linea 1000 tal
y como nos la devolvio €] programa n.° 2.

Linea 128. Inicializamos la variable B$.

Linea 129. Leemos el nimero de valo-
res que tenemos que leer de la linea DATA.

Linea 130. Comenzamos un bucle des-
de 1 hasta N en el que iremos leyendo todos
los numeros de la DATA.

Linea 131. Leemos un numero (N1).

Linea 132. Almacenamos dicho numero
en B$.

Linea 133. Aqul termina el bucle.

Linea 134. Almacenamos en A§$ el pri-

mer caracter de B$. El cédigo ASCII de este
- caracter es el numero aleatorio generado con
el programa n.° 2 y que es la clave necesaria
para descifrar el mensaje.

Linea 135. A partir de esta linea co-
mienza un bucle desde 1 hasta la longitud de
B$ menos uno (LEN(B$)-1) en el que se desci-
frara el mensaje.

Linea 136. Se almacena en la variable
N1 el codigo ASCII de la letra que apunta la
variable I. En la primera vuelta del bucle este
valor es el numero necesario para descifrar la
clave. A partir de la segunda vuelta, dicho nu-
mero es el codigo ASCII de una de las letras
del mensaje.
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Linea 131. Se almacena en la variable

N2 el valor del siguiente caracter a decodifi-
car.

Linea 138. Se hace la operacién XOR

entre N1 y N2. El resultado se almacena en N.
. Linea 139. Se concatena A$ con el ulti-
mo caracter decodificado.

Linea 140. Aqui termina el bucle.

Linea 141. Se asigna a B$ todos los ca-
racteres almacenados en A$ menos el prime-
ro. El primero es el caracter cuyo cédigo AS-
CII nos ha servido para decodificar el mensa-
je, pero que no forma parte de el.

Linea 142. Se reinicializa la variable nu-
mérica AS.

A partir de esta linea el programa es
igual que el n.° 1.

Puede que te estés preguntando para
que sirve todo esto si no conocemos la forma
de hacer que nuestros programas no puedan
ser protegidos. Todo esto sirve para que tu va-
yas tomando practica en la codificacién de
mensajes. Mas adelante veremos como prote-
ger nuestros programas de las miradas indis-
cretas. También veremos como protegerlos
contra las copias piratas.

En el siguiente apartado te propongo al-
gunos ejercicios para que tu mismo encuen-
tres distintas formas de codificacion. También
te recomiendo el libro:

CRIPTOGRAFIA. LA OCULTACION DE
MENSAJES Y ELL COMPUTADOR

de Vicente Martinez Orga y que esta editado
por Ediciones Siglo Cultural, dentro de su co-
leccién: INFORMATICA APLICADA.

Como el tema es muy amplio, y muy in-
teresante, en sucesivos tomos volveremos a
tratar sobre el tema con nuevas rutinas y ejer-
cicios de codificacion de mensajes.

& Ejercicios resueltos

EJERCICIO N.° 1

El método de codificaciéon que hemos
visto es uno de los mas sencillos. ¢Serias ca-
paz de realizar un programa que codificase y
decodificase por el método de TRANSPOSI-
CION?

Este método consiste en asignar a cada
letra del abecedario otra letra del mismo, pero
con una traslacion de N letras. Por ejemplo, sl
tenemos que el alfabeto es:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
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y lo escribimos de nuevo con una traslacion
de 10 nos daria:

JKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEFGHI

si quisiéramos codificar €l mensaje miraria-
mos letra a letra su posicion en la primera li-
nea, nos bajariamos a la segunda y escribiria-
mos la letra que aparece en esta ultima. Se-
gun esto, si tenemos la palabra clave:

CHURRIGUERESCO
ésta se convertiria en:

LODAARGDNANBLX

¢Serlas capaz de hacer un programa
que cifrase por el metodo de transposicion con
s0lo darle el mensaje y el numero de trasla-
cion? Y que descifrase dandole el mensaje
cifrado y el numero de traslacion?

REM
REM
REM &
REM
REM X%

1000
1001
1002
1003
1004
1005
1006 REM
1007 CLS
1008 PRINT
1009 PRINT "CIFRADO POR TRANSPOSICION"
1010 PRINT * : :
1011 PRINT
1012 PRINT
1013 PRINT
1014 INPUT
1015
§E—+=0q"
1016 PRINT
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028
1029
1030
1031
1032
1033
1034
1035
1036

ME

PRIMT
INPUT T

LET ﬂhiu
FOR I=1 TO LEN(M$)
LET N=INSTR(Z$,MID$ (M$,I,1))+T
IF N>74 THEN LET N=N-74
LET A$=AS+MIDS (Z%,N,1)
NEXT I
cLS |
PRINT “EL MENSAJE:":PRINT
FRINT M$
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
END

“CON UNA TRASLACIOHN DE I“;T

“SE CONVIERTE EN:":PRINT
As
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Fig. 6. Para realizar el método de codificaciéon por transposi-
cion se pueden utilizar dos discos de carton unidos por el centro
y capaces de girar uno sobre otro.

SOLUCION

KEKEE KSR KRR KRR KA KRR KRR KR KRR KRR R KA KRR KKK
¥ <<< CODIFICACION POR EL METODO DE TRANSPOSICION >>> %

X

% VALIDD PARA MSX, IEM, AMSTRAD, COMMODORE Y SPECTRUM X

¥

REM XRXXRERfXiidxtkizess ke xRk Rk a kxR kX kAR XA LR

"INTRODUCE EL MENSAJE A CODIFICAR"

- -

i

LET Z$=" 0123456789ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVWXYZabcdefghi jklmnoparstuvwxyz?!,.
PRINT "INTRODUCE TRASLACION (ENTRE 1 Y 74)"

IF T<1 OR T>74 THEN PRINT:PRINT “TRASLACION ERRONEA":GOTO 1016



El programa n.° 4 es una de las posibles
soluciones que se nos pueden ocurrir para ci-
frar un mensaje.

Este programa funciona perfectamente
en el IBM, AMSTRAD y MSX. Para el COMMO-
DORE y SPECTRUM hay que realizar las si-
guientes modificaciones:

COMMODORE

1007 PRINT “<SHIFT-HOME>"
1023 GOSUB 2000
1027 PRINT “<SHIFT-HOME>"

Tambien hay que anadir este grupo de
lineas:

2000 FOR J=1 TO 14
2001 IF MID$(M3,I,1)=MID$(Z$,],1) THEN

1000
1001
1002
1003
1004
- 1005
1006
1007
1008
10089

REM x

REM %

REM

CLS
PRINT

REM BXRCEXXRRRfBXat X EX st X EX R s SRR R R s R RN AR AR AR RN RRE

N=]+T:]=74
2002 NEXT ]
2003 RETURN

SPECTRUM

1023 GOSUB 2000
1025 LET A$=A$+ZH(N)

También hay que arnadir las siguientes
lineas:

2000 FOR J=1 TO 74

2001 IF M$(1)=Z$(]) THEN LET N=]+T:LET ]=74
2002 NEXT ]

2003 RETURN

A continuacién aparece el programa
que decodifica el mensaje.

REM SEERXEEERREKEERRERRRRRRERREEAREERRKARRRKKRRRRAKRANKRARERRK
REM % <<< DECODIFICACION FOR EL METODO DE TRANSPOSICIDN >>> %

REM % VALIDO PARA MSX, IBM, AMSTRAD, COMMODORE Y SPECTRUM X

PRINT "DESCIFRADD POR TRANSPOSICION"

]

PRINT "=—-
PRINT

1010
1011
1012
1013
1014
1015
pr—4=3"

1016 PRINT

PRINT
INFPUT M$

PRINT "“INTRODUCE EL MENSAJE A DECODIFICAR™

LET Z$=" 0123454789ABCDEFGHIJKLMNOPERSTUVHXYZabcdefghi jklmnopgrstuvexyz?!,.

1017 PRINT “INTRODUCE TRASLACION (ENTRE 1 Y 74)"

PRINT
INPUT T

1018
10159
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028
1029
1030
1031
1032
1033
1034
1035
1036

I._.ET ng, "
FOR I=1 TO LEN(M$)

IF N<i THEN LET N=74
LET A$=A$+MID$(Z8,N,1)
NEXT 1
cLs

FPRINT M2
PRINT

PRINT
PRINT A¢

PRINT
END

PRINT "CON UNA TRASLACION DE r;?
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IF T<1 OR T>74 THEN PRINT “TRASLACION ERRONEA":¢GOTO 1016

LET N=INSTR(I$,MID$(M$,1,1))-T -
PRINT "EL MENSAJE CODIFICADO:":PRINT

PRINT “UNA VEZ DECODIFICADD SE CONVIERTE EN:“:PRINT



TRUCOS Y RUTINAS BASICAS s

Las modificaciones que hay que reali-
zar para el COMMODORE Y SPECTRUM son

las que se dan a continuacion.

COMMODORE

1007 PRINT "<SHIFT-HOME>"
1023 GOSUB 2000
1027 PRINT “<SHIFT-HOME>="

Como en el programa anterior, hay que
aniadir las siguientes lineas:

2000 FOR J=1 TO 74

2001 I[F MID$(M$,1,1)=MID$(Z$.,],1) THEN
N=]-T:]=174

2002 NEXT ]

2003 RETURN

SPECTRUM

1023 GOSUB 2000
1025 LET A$=A$+Z3(N)

Afnadiendo las siguientes lineas:

2000 FOR J=1 TO 74 |

2001 IF M$()=Z$(J) THEN LET N=]-T:LET J=74
2002 NEXT ]

2003 RETURN
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EJERCICIO N.° 2

¢Serias capaz de modificar los dos pro-
gramas anteriores para que, aparte de codifi-
car, almacenasen el mensaje al contrario? Por
ejemplo, el mensaje ADIOS, codificado con el
programa n.° 4, se nos convierte en BEJPT. Al
darle la vuelta nos apareceria como;

TPJEB

SOLUCION

En el programa n.° 4 lo Unico que hay
que hacer es cambiar la linea 1025 por:

1025 LET A$=MID$(Z$,N,1)+A$

Los usuarios del SPECTRUM tendrian
que poner;

1025 LET A$=Z(N)+AS

En el programa de decodificacion ha-
bria que cambiar la linea 1025 por:

1025 LET A$=MID$(Z$,N,1)+A$
y en el SPECTRUM por:
1025 LET A$=Z$(N)+A$
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HERRAMIENTAS
DEL TALLER DEL HARDWARE

ON los problemas enuncia-
dos al proponer la tarjeta de
ampliacion de puertos para
nuestro ordenador personal
se ve la conveniencia de de-
tallar las herramientas mas
idoneas de las que deberia
constar nuestro taller. Mu-
chas de ellas, con seguridad, estédn ya entre
las de uso comun para cualquier actividad ca-
sera, pero conviene mencionarlas todas por si
se nos han pasado o no hemos encontrado la
necesidad de disponer de ellas.
Empezaremos por dividirlas en grupos:
mecanicas, eléctricas-electronicas y de or-
ganizacion.

= Herramientas mecanicas

El trabajo de electronica que acompa-
fia a la informatica aplicada tiene una compo-
nente que podriamos decir menos noble y que
por ello a veces se minusvalora en cuanto a su
utilidad. El desarrollo de cualquier proyecto
relacionado con periféricos requerird, sin
duda alguna, el empleo de las herramientas ti-
picas de taller, a menudo denominadas "quin-
calla’, para desmontar, ajustar o poner a pun-
to los equipos conectados. Describimos las
mas usuales y daremos indicaciones de cémo
seleccionarlas de las que con abundancia nos
ofrecen los suministradores del ramo.

Alicates: Es conveniente disponer de varios tipos:

* De puntas, para conformado de ca-
bles y chapas de conexién.

¢ De corte, para cortar los cables y los
terminales soldados. Conviene que sean de
puntas pequefias y afilables, para poder dar
cortes nitidos sin forzar el terminal,
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¢ Normal, para el trabajo tipico de su-
jecion de elementos.

Pinzas

Para poder acceder a componentes que
se caen dentro del equipo, sin necesidad de
desmontar todo €l. Tambien se emplean para
sujetar la patilla de un transistor, al soldarle,
para que haga de barrera térmica.

Otras pinzas de interées son las de toma
de sefial. Hay una gran variadad. Son reco-
mendables las que permiten el contacto con
una patilla sin tocar la proxima.

Destornilladores

Es conveniente disponer de un juego
variado, para utilizar el mas apropiado para
cada tornillo, de manera que ninguno de ellos
sufra en la operacion. Existen juegos de des-
tornilladores para pequerios tamarnos con pun-
ta en acero tratado y que suelen emplearse en
trabajos de relojeria. Cada vez es mas corrien-
te encontrarse con equipos que poseen torni-
llos con cabeza en cruz, los cuales deben ser
atornillados con un destornillador de estrella.
Si el par de apriete no es muy fuerte, pueden
desatornillarse con un destornillador plano,
pero lo normal es que las puntas del destorni-
llador queden ‘resentidas’.

Llaves

Los tornillos de ajuste de los equipos
mecanicos suelen ser de cabeza hexagonal in-
terior, siendo necesario el empleo de llaves
Allen o de un tipo parecido con las puntas mas
agudas.

No deberia faltar una pequena llave in-
glesa, para poder apretar y aflojar cualquier
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tornillo de cabeza hexagonal, sin deterioro,
cosa que seguramente ocurriria si utilizaramos
alicates.

Fig. 1. Alicates de corte, destornillador, pinzas y llave Allen.

Sierras

Para el trabajo de chapa o preparacion
de cajas para montar los equipos sera necesa-
rio utilizar primero la taladradora, manual o
mecanica, vy luego sierra o lima para ajustar el
tamarfio a los conectores y demas piezas auxi-
liares. Lias sierras necesarias son:

® De marqueteria, para corte de chapa
de aluminio, plastico, circuitos impresos y cha-
pas finas en general. Permite un acabado fino
sl se sabe emplear sin romper la seqgueta, Hay
diferentes tipos de segueta segiin el material.
Es fundamental que la pieza a cortar esté bien
sujeta al tornillo del banco o a la mesa median-
te una mordaza.

® De arco, para las piezas de acero,
ejes de potenciometros, etc.

Limas

Para el acabado y ajuste de las piezas
mecanicas sera necesario disponer de algu-
nas limas pequefias, de las denominadas de
relojero. Conviene tener de tipo plano, media
cafna y triangular, por 1o menos.

Tornillo de banco

Es una pieza fundamental para cual-
quier trabajo mecanico. Debe permitir sujetar
la pleza en la posicion apropiada para el tra-
bajo que se necesite. Hay muchas variedades,
entre las que resulta conveniente el tipo de
mordaza orientable, mediante una rétula que
la une a la mesa.
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Brocas

Para cualquier tipo de perforacién es
necesario disponer de una taladradora, a ser
posible eléctrica. Para los trabajos tipicos de
electronica existen unas pequerias, alimenta-
das en continua, con lo que puede ajustarse la
velocidad y que permiten el taladrado de los
circuitos impresos de forma Optima. Por su-
puesto, las taladradoras manuales permiten a.
la vez hacer gimnasia de brazos.

BROCAS

SIERRA
DE MARQUETERIA

— . L SR

j TORNILLO DE BANCO

Fig. 2. Sierras, limas, tornillo de banco y brocas,

Cortadores

Bajo este nombre agrupamos a todas las
herramientas que sirven para cortar, como su
nombre indica: cuchillas de diferentes for-
mas, pelacables, tijeras.

Lias cuchillas tanto de afeitar como las
de mango en forma de l4piz, sirven para re-
parar los circuitos impresos y realizar cortes
precisos en plastico. Las hay de formas muy
variadas, permitiendo cortes como de bisturi,

Para pelar los cables hay muchas va-
riantes, pareciendo todas ellas como tijeras
modificadas. El més sencillo y efectivo realiza
el corte mediante dos hendiduras afiladas en

~dos plezas en angulo, que puede apretarse

hasta un limite fijado por un tornillo. Permite
cortar el aislamiento del cable sin dafiar el
cobre.

Manos de ayuda
Para el montaje de conectores y otros ti-

pos de soldaduras delicadas existen unos dis-
positivos muy sencillos e ingeniosos que per-



miten sujetar varios componentes a la vez
orientandolos adecuadamente para trabajar
con ellos, Estan compuestos de varias pinzas
de cocodrilo sujetas a unas rotulas que pue-
den fijarse en cualquier posicion. Es un "ami-
go' insustituible para cualquier trabajo que re-
qulera mantener en posicion mas de dos pie-
zas, mientras se utiliza simultaneamente el sol-
dador y se aporta estafio. Solamente si se po-
seen los brazos de un pulpo se puede hacer
algo similar,

Lupa

Para algunas soldaduras delicadas y en
general para determinar posibles puntos de
ruptura en circuitos impresos es conveniente
una lupa de 6 a 8 aumentos. En algunas ‘ma-
nos de ayuda' se puede montar, también me-
diante rétulas una lupa, con lo que se puede
trabajar con mayor precision. A veces convie-
ne observar la parte de atras de componentes
sin tener que desmontarlos. Para ello se em-
plean unos espejitos en el extremo de una va-
rilla, que pueden orientarse en cualquier direc-
cion, Son como los espejos de dentista.

Fig. 3 Manos de ayuda con lupa y espejo.

Adhesivos

Es conveniente disponer siempre de
varios tipos de adhesivos.

* Tipo ultrarrapido con Cyanolit, para
sujecion de piezas de poca solicitud de es-
fuerzo.

* Tipo epoxy, para sujecion de piezas
de bastante solicitud de esfuerzo. Requieren
normalmente varias horas hasta poder utilizar
la union pegada. El mas popular es el Araldit,
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pero existen muchos otros de caracteristicas
similares.

Cinta aislante

Para cualquier empalme es necesario
recubrir con cinta aislante de PVC o Teflén.
Existen actualmente unos tubos de plastico
termorretractil que permiten un acabado 6p-
timo de cualquier empalme. Hay de diferen-
tes diametros, Se corta una longitud algo su-
perior al empalme a recubrir, se introduce por
uno de los extremos y se coloca sobre la zona.
Al aplicar muy cerca el soldador, sin llegar a
tocar, veremos que se contrae hasta sujetar y
cubrir totalmente la union. Industrialmente se
aplica aire caliente, con lo que la terminacién
es mas uniforme.

B Herramientas eléctricas-electronicas

Mencionamos todas las que se utilizan
en cualquier taller de aficionado, y que tienen
aplicacion tambieén en otros campos relaciona-
dos con la electronica.

Polimetro

También se denominan a veces multi-
metros o Volt-Ohm-In. Es la pieza fundamental
para cualquier tipo de ensayo o disefio. Ade-
mas, los precios son asequibles a cualquier bol-
sillo, st nos conformamos con prestaciones li-
mitadas. Siempre el ultimo grito hay que pa-
garlo, como cualquier cosa de moda.

Hay que distinguir los equipos analogi-
cos 0 de aguja de los digitales.

Los analogicos se basan en el movi-
miento de una bobina dentro de un campo
magnetico uniforme, Por tanto, su sensibilidad
depende de la calidad del equipo de la bobi-
na movil. Conviene utilizar uno de por lo me-
nos 20.000 ohmios por voltio. Esta forma de de-
finir la sensibilidad quiere decir que hay que
poner en serie con el instrumento una resis-
tencia de 20.000 ohmios por cada voltio para
conseguir que alcance el fondo de la escala.
Otra forma de decirlo seria la intensidad ne-
cesaria para alcanzar el fondo de la escala.
Para uno de 20.000 ohmios por voltio la inten-
sidad es de 50 microamperios.

Los digitales, cada vez mas econdmicos
y robustos, presentan el resultado de las me-
didas en forma numeérica, con indicaciéon de
las magnitudes, rango y otras variables asocia-
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das a la medida. La sofisticacion y economia
de escala ha permitido que por el precio de
un polimetro se pueda conseguir una verda-
dera unidad de medidas, que realiza de for-
ma programable medidas en secuencia, selec-
cion automatica de rango, promedios, grafi-
cas, deteccion de alarmas, almacenamiento,
comunicacién con un ordenador y un sinfin de
funciones.

Los tipos de medida de que pueden dis-
poner son:

e Voltios continua. Margenes con fin de
escala en 1-10-100-1.000 voltios

e Voltios alterna. Margenes iguales que
en continua. Normalmente la sensibilidad es
menor en alterna en los analégicos.

e Amperios continua. Margenes:
1-10-100-1.000 miliamperios

 Amperios alterna. Igual que para con-
finua.

 Resistencia. Margenes x 1- x 10- X
100- x 1.000 ohms.

e Capacidades. Los condensadores
grandes pueden medirse por el tiempo de
carga, a partir de una tension fija. Se suele uti-
lizar la conexion de medida de resistencias.
Los condensadores bajos pueden medirse
como resistencias con alimentacion en alterna,

De cara a una eleccion para nuestro ta-
ller, conviene tener en cuenta nuestro presu-
puesto, pero es recomendable un equipo digi-
tal de por lo menos tres digitos y medio, que
es como querer decir que pueda dar las me-
didas con tres cifras significativas o 4 si la pri-
mera es el 1,

ANALOGICO

Fig. 4. Polimetros.
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Enchufe miltiple

Es conveniente disponer de unos cuan-
tos enchufes de corriente alterna con protec-
cion y filtro de ruidos. Nos dara seguridad en
las medidas y reducira las posibilidades de fa-
llo. Podemos construirlo nosotros mismos, so-
bre una caja rectangular, con enchufes norma-
les con toma de tierra, un interruptor diferen-
cial y un filtro de red.

Soldador

Es un instrumento basico en cualquier
taller de aficionado. El necesario para nues-
tras aplicaciones es cualquiera de poca poten-
cia con la punta fina. De 15 vatios es lo ideal
para circuitos integrados. Es todo un arte el
soldar perfectamente en cualquier circunstan-
cla, pero si seguimos los pasos recomendados,
nos acercaremos a la perfeccion poco a poco.
Como complemento hay que disponer de un
soporte para el soldador que nos permita tra-
bajar sin mover mucho el brazo y que lo man-
tenga en lugar seguro. En la misma base con-
viene disponer de una esponja mojada, sobre
la que limpiaremos la punta. Es fundamental
que la punta esté libre de residuos de resina
y brillante en todo momento. Si después de
mucho tiempo sin usar no conseguimos que
brille, deberemos lijar suavemente, estando el
soldador frio.

La casa BJC ofrece una gran variedad
de equipos de soldadura, siendo muy intere-
santes las estaciones de soldadura, que inclu-
yen. soporte, esponja y control de temperatu-
ra. Con el control podemos ajustar la potencia
disipada segun el tipo de componente que ne-
cesitemos soldar.

Lia forma de soldar es importante para
un correcto funcionamiento de los equipos.
Una excesiva temperatura puede deteriorar el
componente, cambiando sus caracteristicas o
destruirlo definitivamente. Por el contrario, si
la temperatura resulta insuficiente la soldadu-
ra puede quedar “fria", ocasionando fallos de
forma intermitente. Podemos estimar la cali-
dad de la soldadura por la apariencia exter-
na: ha de ser brillante y con la forma de la fi-
gura. Si la gota de soldadura sobrepasa el con-
tacto, es muy posible que la unién haya que-
dado fria. Es necesario que el punto a soldar
se caliente por el soldador antes de aplicar el
estano. Es suficiente 2-3 segundos. Después el
estario fluira por la unién, haciendo un contac-
to perfecto. Para la soldadura en componentes




grandes, sera necesario calentar por maés
tlempr:: los contactos, antes de aplicar el esta-
no. Si lo que se suelda es un hilo a un termi-
nal, es conveniente que el hilo haga forma de
gancho. No es necesario que se retuerza so-
bre el terminal, pero si que lo agarre en for-
ma de gancho.

ESTACION SOLDADURA DE HILO

A TERMINAL

e

SOLDADURA
CORRECTA

-

SOLDADURA CON
EXCESO DE ESTANO

Fig. 5. [Estacién de soldadura, soldaduras de terminal y de hilo.

Estano

Es necesario usar del tipo empleado en
electronica, con resina integrada internamen-
te. Hay varios tipos, segun la proporcién de es-
taflo/plomo que posea. El recomendado es de
60/40.

Desoldador

Es un instrumento asociado al soldador,
para poder reparar un circuito o corregir una
equivocacion. Hay de varios tipos:

* De succién por émbolo. Se comprime
un muelle y se expulsa el aire de un pistén ter-
minado en punta. Al soltarlo, mientras se ca-
lienta el punto a desoldar se hace el vacio, ex-
trayendo el estafio fundido. La punta es de Te-
flon para poder resistir la temperatura.

* De succion por perilla de goma. Se
realiza un proceso similar, pero en este caso
el aporte de calor a la unién lo hace el propio
desoldador, cuya punta se mantiene a tempe-
ratura de fusion. Periédicamente es necesario
limpiar la boquilla, pues con el estafio oxida-
do obstruye el paso del aire y con ello la ca-
pacidad de absorcion.

* De mecha de cobre. Mediante una
mecha realizada con hilos de cobre muy finos,
se extrae por capilaridad el estafio, fundido en
el punto de soldadura con un soldador.

Hay algunos instrumentos que se em-
plean para el proceso de desoldadura, como
son: |
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e Il soldador de patas multiples, que
permite calentar todas las patas de un circui-
to integrado.

* Las pinzas de extraccion de circuitos.
Permiten agarrar el circuito integrado por los
extremos, mientras por el lado contrario se
aplica el soldador de patas miltiples.

Sondas de prueba

Para el trabajo de disefio y verificacién
de lo disefiado es conveniente disponer de va-
rias sondas que permitan ver el estado l6gico
de un punto de un circuito, mientras ejecuta-
mos un programa. El ideal para este propoésito
es desde luego el osciloscopio, pero por su
precio es conveniente "pasarse” sin €l si es que
no se puede adquirir. Con un circuito integra-
do y unos pocos LEDS podemos realizar un
sustituto que en muchos caso puede darnos in-
cluso mas informacién que un osciloscopio.

Veamos diferentes tipos de sonda que
se pueden montar:

e Sonda de estados logicos. Permite
ver el estado de un circuito de forma estética.
Es decir, se encendera si el estado es 1 y se
apagara si es cero. Claro que sl Somos amigos
de los colores podemos asignar un color al es-
tado 1 y otro color al estado 0. Hay LEDS que
pueden activarse en un color u otro. Para una
primera version es suficiente con asignar
luz/no luz, segun el estado. El circuito primero
consta simplemente de unas puertas inverso-
ras con histeresis. Al estado 1 de entrada dan
estado 0, con lo que un LED conectado como
se indica en la figura lucira.

+5

T4L5240

410

Fg. 6. Sonda de nivel

Lia sonda no es todo lo ideal que desea-
riamos, pues carga al circuito que vamos a me-
dir como una carga TTL-LS. Normalmente no
sera problema, pero es necesario tenerlo en
cuenta. Podemos montar varias sondas de es-
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tas, utilizando un solo circuito integrado, para
poder observar varias sefiales de salida simul-
taneamente. Si distribuimos los LED lineal-
mente sobre una caratula y sacamos hilo de
entrada mediante una pinza, podemos asignar
colores a cada una de las sondas para saber a
qué sefial corresponden.

Podemos hacer una sonda un poco mas
complicada pero que cargue mucho menos si
colocamos amplificadores a la entrada, con
transistores.

e Sonda de transiciones

Si ademas deseamos que nos indique la
aparicion de pulsos, aunque éstos sean de
muy corta duracion, deberemos afiadir un cir-
cuito de temporizacion o monoestable, para

l " ; 4 +5
1150 K
SCl107
470 1415240 o
51VE K
Slbeevied

Fig. 7. Sonda con amplificacion y proteccion.

que se active por el pulso y se mantenga unas
décimas de segundo, para permitir su ob-
servacion.

e Sonda de nivel variable.

Generalmente los equipos que vamos a
observar o disefiar pertenecen a una familia
de componentes TTL o CMOS. En los ordena-
dores personales lo mas normal es que traba-
jen entre 0 y B voltios. Los valores a los cuales
se produce la transicién de estado 0 a estado
1 es diferente en cada tecnologia.

o+
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s 410 1K D 1K
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-
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Fig. 8. Sonda de fransiciones.
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Para TTL el estado 0 corresponde a ni-
veles de 0 a 0,8 voltios. El estado 1 correspon-
de a niveles de 2 a 5 voltios. Los niveles entre
0,8 y 2 voltios son niveles no validos. Para un
nivel de transicion teérico de 1,4 voltios existe
un margen de ruido admisible de +/-0,6
voltios.

Para CMOS trabajando a 5 voltios, el es-
tado 0 corresponde a niveles de 0 a 1,66 vol-
tios, o mas exactamente 1/3 de la tensién de
alimentacion. El estado 1 corresponde a 3,33, o
mas exactamente 2/3 de la tensién de alimen-
tacion. El punto de transicién teérico es 1/2 de
la tension de alimentacién.

Esta diferencia de niveles indica que la
sonda debe conocer el punto de transicién
teérico, pues si no en algunos casos pudiera
dar indicaciones erroneas.

Con el circuito de la figura podemos es-
tablecer el nivel de transicién, con lo cual po-
demos adaptar al tipo de tecnologia usada. El
circuito es mucho més complicado que los an-
terlores y necesita un circuito integrado para
cada sefial binaria a observar.

® Sonda con retenciéon

En determinados casos puede ser nece-
sario saber si en un circuito se produjo un pul-
S0, aunque fuera una sola vez. Para ello mon-
tamos un circuito como el de la figura, que al
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Fig. 9. Sonda de nivel variable.

activarse por la sefial de entrada queda en-
cendido hasta que se apague manualmente o
por una entrada adicional.

Es muy conveniente montarse al menos
una sonda de niveles y tenerla preparada, con
alimentacion propia o conectada a la del sis-
tema a través de pinzas, para poder determi-
nar estados de manera rapida. Conviene tam-
bién que las sondas que montemos tengan cir-
culto de proteccion de entrada, para que no




solo no afecten al circuito a medir, sino que
tampoco se deterioren al usarlas si es que me-
dimos en un circuito de sefial fuera del mar-
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Fig. 10. Sonda con retencion.

gen de diserio. La proteccion no siempre es fa-
cil de afiadir si ha de ser el circuito a prueba
de locos, pero por lo menos hemos de poder
admitir un margen =+ 100% sin deterioro
permanente.

Generador de senales

Es muy conveniente disponer de un ge-
nerador de senales, compatible con nuestro
sistema, para poder activar algunos de los dis-
positivos y comprobarlos antes de conectarlos
al OP. El méas elemental consta de un oscila-
dor, cuya frecuencia y ancho es modificable
mediante potenciometros. Dispuesto en una
caja junto con las sondas, sera de gran ayuda
para la verificaciéon de nuestros proyectos.

—r—g
0K
v SALIDA

Generador de sefiales TTL,

Fg. 11
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Fuentes de alimentacion

Para poder trabajar con comodidad en
el disefio y reparacién de ordenadores perso-
nales y sus equipos periféricos es necesario
disponer de una fuente de alimentacién de
prestaciones holgadas. Para los OP contempla-
dos en nuestros disefios es necesario la ten-
sion de 5 voltios, con una intensidad superior
a | amperio. Seria recomendable incluso 2 am-
perios o mas. Para algunos de los experimen-
tos son ademas necesarias las tensiones de
+12 y -12 voltios, por ejemplo, para interfaces
de comunicaciones y analégicas. Ademas,
para poder realizar un grabador de EPROMS
es conveniente disponer de una tensién varia-
ble. Tanto esta tultima fuente como las de 12
voltios pueden ser de bajo consumo, por lo
que podriamos sacarlas de un transformador
diferente e incluso seria recomendable su
montaje sélo para aquel que esté interesado
€Il eS0Ss proyectos.

Fuente de alimentaciéon de +5 voltios:

Proponemos una fuente de tipo conven-
cional, con regulador lineal. En la actualidad
en casi todos los OP la fuente utilizada es de
tipo conmutado por su mayor rendimiento,
pero aunque se dispone de circuitos para po-
der montar una equivalente, el problema de
los transformadores de alta frecuencia lo hace
poco aconsejable para un primer disefio.
Nuestra fuente va a consumir unos pocos mas
kilovatios-hora y vamos a caldear un poquito
mas el ambiente.

Partimos de un transformador que con-
vierta la tension de red, normalmente 220 vol-
tios de alterna, en una tensiéon mas baja. Con
un transformador de 220-6,3 @ 1 amperio lo
normal es que al rectificar y filtrar con con-
densador resulte un tensién de pico de unos 9
voltios. Pero el rizado puede ser de maés de 2
voltios, por lo que a plena carga podria apa-
recer rizado en la salida del requlador. Es re-
comendable utilizar un transformador con
toma media de 1,5 voltios nominales.

El condensador de filtro se calcula para
que a plena carga el rizado no haga caer la
tension a menos de 8 voltios, antes del regu-
lador. El regulador ideal seria un 78H05, que
puede dar hasta 5 amperios, si el radiador lo
refrigera suficientemente. Con el 7805 podre-
mos sacar hasta 1 amperio con un radiador su-
ficientemente grande. Pueden montarse mejo-
ras mediante un transistor que suministre la
corriente necesaria a la carga y no directa-
mente el regulador.
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A la salida del regulador colocaremos
los condensadores indicados para evitar osci-
laciones, que con toda seguridad se produci-
rian si alimentamos una tarjeta con cables
largos.

La fuente podemos montarla en una caja
con bornas para conexion a los equipos exter-
nos. Los indicadores LED, fusible, llave de con-
mutacion y las letras en la caratula son reco-
mendables para hacerla mas operativa,

18HOS
220-1,5 LN4001
1 pF
220V oy e
| 1.000 uF
¢ < T T T =

Fig. 12. Fuente de alimentacion de § voltios.

Analizador légico y osciloscopio

Se ponen juntos estos dos equipos por-
que son igualmente deseables para un buen
taller profesional de disefio, pero sélo un sue-
1o para el aficionado. Sin embargo, veremos, a
lo largo de los disefios que se propondran en
lo sucesivo, como se pueden construir equipos
similares, que aunque de prestaciones limita-
das pueden aumentar nuestras posibilidades
de observacion del mundo que nos rodea. Al
fin y al cabo los osciloscopios y analizadores
actuales llevan en su corazon un micro de ca-
racteristicas muy similares a las de nuestro OP
y, por tanto, si le dotamos de “ojos y oidos’ su-
ficientemente rapidos, podremos hacerle que
vea y oiga igual que los equipos reales.

® Organizacion

Es importante incluir este apartado
para mostrar como puede influir en el rendi-
miento de nuestro tiempo libre la forma de
c6mo nos lo montemos.

Mesa de trabajo

Aunque pueda parecer chocante, es
conveniente recordar que hay que contar con
iluminacién adecuada para que los resultados
sean buenos. Una lampara de brazo variable
es lo mas apropiado para acercarla donde
convenga.

En primer lugar, el espacio de trabajo
ha de permitirnos acceder a todos los elemen-
tos necesarios sin muchos desplazamientos y
casi al primer toque, pues si no es asi pronto
nos cansaremos y nos dedicaremos a ofra
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cosa. Hemos de disponer de un espacio don-
de quepan:

¢ El OP, su pantalla y teclado.

* la tarjeta de pruebas.

¢ La fuente de alimentacion.

¢ El polimetro.

* [l soldador y su base de soporte.

¢ [.a caja de componentes.

e [as herramientas.

e [os planos y documentacion del ex-
perimento en estudio.

Puede parecer que es mucho el espa-
cio necesario y mas de uno podra decir que
lo hace con menos, estc que proponemos
es lo ideal.

Caja de componentes

Los componentes propios para los mon-
tajes relacionados con nuestras actividades es
conveniente tenerlos ordenados y en estado
de revista, para no perder mucho tiempo en
su busqueda. Por eso distinguimos la caja de
componentes ordenada de lo que viene des-
pués. Ya que son componentes generalmente
caros, compraremos solamente los necesarios
para cada diseno, pero es casl seguro que en
poco tiempo tendremos cosas que ordenar.
Ademas, para experimentar hay un minimo de
componentes que es necesario tener, si que-
remos hacer algo mas que montar un kit ya di-
sefiado. Lias secciones apropiadas pueden ser:

e Circuitos integrados. Ordenados por
cbédigo. Como normalmente no tendremos mu-
chos, podrian agruparse los de nimeros proxi-
mos.

e Resistencias, potenciémetros. Agru-
padas por rangos.
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Fig. 13. Mesa de trabajo.

* Condensadores. Agrupados por ran-
gos.

* Transistores, diodos, LEDS, etc.

* Placas de circuito impreso de tiras.

* Conectores y terminales de los apro-
piados para nuestro OP,

* Conmutadores, pulsadores, interrup-
tores.

* Cables. Agrupados en mazos para su
rapida disposicién.

® Zocalos de circuitos.

* Tornillos, tuercas y arandelas.

En la mayoria de los casos, conviene
preparar un contenedor para cada proyecto
donde reservamos todos los componentes re-
lacionados con €l, para tenerlos a mano en el
momento de montarlos. Una vez finalizado el

trabajo podemos retornar los sobrantes a su
casllla original,

Cajon de sastre

Es el lugar adonde van a parar todos
los componentes perdidos o que por su peque-
flo numero no merece la pena tener un lugar
permanente para su colocacién. Seré el lugar
adonde vayan a parar los componentes del
desguace de una tarjeta vieja, los componen-
tes sobrantes de un experimento anterior y en
general los componentes de dudosa clasifica-
cion. Aunque lo ideal serfa que este cajén se
redujera a la minima expresion, la realidad
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muestra que para cualquier experimentador
activo crece sin tener limite teérico. Solamen-
te las posibilidades fisicas de espacio son las
que suelen poner barreras a su crecimiento.

Libros de datos

Convendra que con cada componente o
equipo utilizado guardemos su descripcién
para poder conocer sus caracteristicas con
detalle cuando sea necesario. También con-
vendra que la documentacién esté ordenada
de acuerdo con la clasificacién de componen-
tes, por familias y tipos.

Delante de la mesa de trabajo es reco-
mendable disponer un panel de corcho don-
de puedan fijarse mediante chinchetas los pla-
nos o las instrucciones que necesitemos recor-
dar con frecuencia. Por ejemplo, el cédigo de
colores de resistencias y condensadores o la
distribucion de patillas de los componentes
mas usuales. Nos agradeceremos sobrada-
mente el esfuerzo inicial dedicado a este tipo
de informacién.

Botiquin

Aunque puede parecer alarmante, no
esta de mas el recordar que una quemadura
fortuita con el soldador le ocurre al més hébil,
por lo que conviene no estar muy lejos de don-
de haya una tirita o una tintura apropiada para
las quemaduras.
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NATURALEZA Y TECNOLOGIA
® Botanica. Las flores

AS flores son los 6rganos re-
productores de las plantas
ISR superiores (espermafitas o
11} fanerogamas). Una flor cons-
& ta de una serie de cubiertas
o "verticilos florales" que, de
fuera a dentro, son: céliz, co-
rola, androceo y gineceo.

Los dos primeros verticilos tienen el ca-
racter de cubiertas, reuniéndose ambos bajo el
nombre de periantio; el androceo es el apara-
to reproductor masculino (conjunto de estam-
bres), mientras que el gineceo constituye el
aparato reproductor femenino (conjunto de
pistilos).

El androceo es el conjunto de una serie
de piezas denominadas estambres. Un estam-
bre consta de un filamento alargado y una an-
tera, cuya parte superior esta formada por un
par de tecas, y cada teca contiene dos sacos
polinicos en los que se encierran los granos
de polen (gametos masculinos).

El gineceo tiene forma de botella, con
un vientre ensanchado (ovario), un cuello mas
0 menos alargado (estilo), y una parte superior
ensanchada y viscosa (estigma); el estigma re-
cibira y fijara sobre él el grano de polen (poli-
nizacion).

La polinizacion consiste en el transpor-
te de polen desde las anteras hasta el estig-
ma. Puede verificarse por diversos medios,
por ejemplo, por el viento (polinizacién ane-
mogama) o por medio de los insectos (polini-
zacion entomoégama). Con el fin de atraer a los
insectos, la corola de muchas flores ofrece co-
lores muy vivos. Cuando el insecto los locali-
za, acude a libar los jugos azucarados conte-
nidos en los nectarios de la flor; sobre ella se
impregna de polen, que sera transportado por
el animal hasta otra flor, teniendo lugar de esta
forma una polinizacién cruzada.

Una segunda fase en la reproduccién se
da con la fecundacion. Una vez fijado en el es-
tigma el grano de polen comienza a prolongar-
se para formar un sifén o tubo polinico que
descendera por el estilo hasta llegar al inte-
rior de la cavidad del ovario.

~ Por el tubo polinico descienden los dos
tubos del grano de polen: uno de ellos fecun-
dara a la oosfera para dar lugar al embrién de
la nueva planta; el segundo se uniré con el lla-
mado nicleo secundario para dar un tejido de
reserva, el albumen. li-

El ovario fecundado sufrirda posterior-
mente una serie de transformaciones (madu-
racion), que daran lugar al fruto. El évulo fe-
cundado, transformado y maduro, dara por su
parte la semilla. Cuando el ovario y el 6vulo
han sido fecundados y alcanzan su estado de
maduracion, el periantio se marchita y se des-
prende. El fruto se abre y deja en libertad a
las semillas, con capacidad de germinar y dar
lugar a una nueva planta.

B Sobre el programa

El programa consiste en preguntas so-
bre algunas nociones de las flores como las
que os acabamos de contar.

Hemos utilizado un grafico en el que
puedes ver las distintas partes de la flor; te




servira para utilizar la memoria visual y res- Debes responder siempre con ma-

ponder correctamente a las preguntas. yusculas.
[0 REM e st s s i s r s A A R A S A SN N R NS
20 REM *x PROGRAMA DE BOTANICA %x
S0 REM == LA FLOR %%
40 REM #%¥5 %3y s s XX R e85 iurs
S0 SCREEN 2 :
&0 LET €=0
70 GOSUB 2000
20 FOR P=1 TO 10
?0 GOSUB 1000

100 IF R$=E$ THEN. LET C=C+1i: 6ATO {20
110 GOSUB 20090
120 NEXT P 3
130 PRINT "HAS TENIDO ";C:"RESPUESTAS CORRECTAS™
140 GOSUE 4000 f
1S5S0 END
1000 FEM #5555 s isissssssE5sxsnn
1010 REM == SUBFRUTINA DE PREGUNTHS *=
1020 REM 533 ss s s s i sns sy Es s ¥
1030 READ A%
1040 LOCATE 1,1: PRINT A%
1050 READ B% '
1040 LOCATE 2,1
1070 PRINT "
1080 LOCATE 2,1
1020 INPUT R%
1100 RETURN
ZO00 FEM S¥ #5335 X ess S5y esrses
2010 REM #*x RESPUESTA ERRDMNEA %%
2020 REM #2555 5% %3533 55425552
2030 LOCATE 2,1 ;
2040 PRINT "LA RESPUESTA ES ":Es
2030 FOR Z=1 TO 1000:MNEXT Z
2040 RETURN
S000 REM #3335 5 ¥ 5 S XX EXEEEAFEFEXER
23010 REM =¥ SUBRUTIMA DE DIBUJO ==
S0Z20 FEM *# 2555555 S XXX XX E XX XEREER
3030 CLS
2040 LET ¥=280-100
3058 "PESET C200. Y7
3040 FOR I=1 TO ¥
3070 READ A%,B: LET B=B®i{-1): LET BE=S5TR$(E)
2080 LET DIBE="M"+Aa%+","+B%$
2090 DRAW DIES E
2100 NEXT I
3110 LET Y=280-13&
3120 IFSET: (127 Y2
2130 FOR I =1 TO 54
3140 READ A% ,B: LET B=B#%{(-1): LET B%=STRE(BE)
2150 LET DIBE="M"+A%+","+B%
3140 DRaW DIB%
3170 NEXT 1
2180 RETURN
G000 FEM ¥ #3533 i ¥R ¥ XSRS ESFEFIEE2F5EES
4010 REM »+ NOMBRES PARA EL DIBUJO *x
OZ0 REM ¥ ¥ ¥ 3 ¥ X s s X6 XX Erds s XExxy
4030 FOR I=1 TO 4
4040 READ A,B
4050 PSET(A,280-B)
4040 DRAW "M+350,+0"

. 4070 READ 0%
4080 READ A,B
4020 LOCATE A,B
4100 PRINT 0%
4110 NEXT 1
4120 RETURM
2000 DATA +0 . +30,-12,43,-12,+15,+21 ,-12
010 -DaTe: +125+05+21 %125 -12,=15;~12;~3
S020 DATA +0,-30 |
o020 DATA —3,+48,+40,+48,+5,+12,+0,+12
SOl T = L S et Gy T =y 1
S050 DATA +0,-12,+4,~12,+40,-4,-3,-4&
S060 DATA S&E,¥D s34 35 0546, #+2,+ 3,43y =4
070 DATA +0,-8,-3,-3, =6, +0
S080 DATA -23,+21,-15,+33
S020 DATA +15,-35130,~37,-6,+33,-2,+3
w100 ‘DAaTa #1176, #3201, =6,-1,-3,+6, 30
D110 DATA =2, -8,-21 ¥42 3,17, ¥7,t4
S120 DATA 42,40 9, -4, +9 44,49 ,+0,+9 ,=&,+3, -9, =21 ,-42,-2,43
130 DRTA +8,+30,-1,+3,+1 ,+#5,+#3,+0,+#1,-&
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5140
5150
5140
&000
&010
&0Z20
4020
6040
&050
4040
4070
40320
&0%0.
4100
4110
&120
4130
4140
4150
&150
&1 70
4180
$190
7040
70L0
7020
7030

DATA
DATA
DATA
DatTha
DATA
DATA
DATA
DATA
DATE

-2’"3 "61_33
+30,+3%
"'15_}"'3 -iﬁ -33 "‘33} 21
"SEFALOS"

"caLIz®

"PETALOS"
DATA !
DATA
DATE
DATA
DATA
DATA
pATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

" CORDLA"
"ANTERA"
"PISTILO"
"POLINIZACTON"
Y ESTAMBRES"
"TECAS"

"ESTIGMA"

203,134, "SEPALOS" ;19,34
233,144, "PETALOS" ,15,237
203, 1 _54., "PISTILOD",14,24
218,184, "ESTAMBRES" , 12,57

"LAS HOJAS DE COLOR VERDE DE LA BASE DE LA FLOR SON LOS *
"EL CONJUNTO DE LOS SEPALUS FORMA EL i
"LAS HOJAS COLOREADAS EN LA 'PARTE SUPERIOR SON LOS s
"EL COMJUNTO DE LOS PETALOS FORMA LA .
"L DS GRANOS DE POLEN SE ENCUENTRAN EN LA "
“L& PARTE QUE TIENE FORMA DE BOTELLA ES EL -
"La REPRODUCCION EMPIEZ& CON LA

"EL AMDROCEO DE LA FLOR Lo FORMAN LOS .
"CADA ANTERA ESTA FORMADA POR DDS b

"LAS PARTES DEL PISTILO SON: DUﬁEIﬂ ESTILU Yo x

Variaciones para el ordenador AMSTRAD.

Haz las siguientes variaciones en el programa:

50 MODE 2
1060 LOCATE 1.2

3110 no se pone
3120 PLOT 197,136

1080 LOCATE 1,2 3140 READ A B
1140 LOCATE 1.2 3150 no se pone
3040 no se pone 3160 DRAWR AB
3050 PLOT 200,100 4050 PLOT A B
3070 READ A B 4060 DRAWR 50,0
3080 no se pone 4090 LOCATE B A
3090 DRAWR A B

Variaciones para el ordenador ZX-SPECTRUM.

50 no se pone

150 GOTO 9999

1040 PRINT AT 1,1; A$

1060 PRINT AT 2,1;"*

1070 no se pone

1080 no se pone

2030 PRINT AT 2,1; ‘LA RESPUESTA ES "B}
2040 no se pone

Modificaciones para otros equipos

2050 FOR Z=1 TO 500: NEXT Z
3040 no se pone

3050 PLOT 200,100

3070 READ A.B

3080 no se pone

3090 DRAW AB

3110 no se pone

3120 PLOT 197,136

Variaciones para MSX

Variaciones para COMMODORE

3140 READ AB

3150 no se pone

3160 DRAW A B

4050 PLOT A B

4060 DRAW 50,0

4090 PRINT AT A.B; Q3
4100 no se pone

60 SCREEN 1

50 PRINT CHR$(147)
70 no se pone

140 no se pone

1040 PRINT A%

1060 no se pone
1070 PRINT

1080 no se pone
2030 no se pone

Por ultimo, queda recordarte que pue-
des variar las preguntas que se formulan
cuando éstas ya te resulten faciles. Para ello
no tienes mas que situarlas en los DATAs
correspondientes que se encuentran a partir
de la linea 6000.

MATEMATICAS
™ Funcion lineal

En esta ocasién, el ordenador va a ayu-
darnos a conocer las funciones lineales.
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Una de las capacidades mas sofistica-
das y utiles del ordenador es la posibilidad de
representacion de funciones.

Hemos elegido la funcion lineal por ser
ésta la mas facil de comprender. Permite por
su sencillez adquirir una agilidad en la repre-
sentaciéon y entender su significado.

En general, la forma de la ecuacion li-
neal es.

Y=aX+Dbh

a- Es la pendiente de la recta. Es decir,



una variacion de “a" cambiar4 la inclinacién de
nuestra recta.

b- Es el valor de la ordenada en el ori-
gen. Es decir, el valor que tiene el eje de las
ordenadas o eje de la Y cuando el de X vale
cero. Si lo haces aplicandolo a la ecuacion ve-
ras cémo al ser X = 0 el término (aX) vale cero,
con lo que te queda Y = b que, como ya hemos
dicho, es el valor de la ordenada en el origen.

Un caso particular de estas funciones se
da cuando la ordenada en el origen vale cero,
0 lo que es lo mismo si b=0 tenemos que
Y =0, la recta pasaré por el mismo origen de
coordenadas (0,0) y en este caso la funcién se
llama AFIN.

Y =aX%X

Otro caso se produce cuando a=0. En-
tonces la ecuacién de la recta queda:

Y=Db

que es la ecuacién de una recta paralela al eje
X en el punto b.

Siguiendo con estos casos, si a=0 y
b =0 la ecuacion queda:

T=0

que coincide con la ecuacién del eje de abs-
cisas o eje X.

B Programa

Pasamos ahora al estudio del programa.
Las partes de que consta son:

— Asignacion de los datos. Donde se
piden los parametros a y b, se asignan otros
que son necesarios para la representacién y
se calculan los distintos valores de la funcién
haciendo una tabla.

— Determinacién de la escala con que
se va a representar en funcién de la magnitud
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de los valores calculados en la primera parte.

— Situacion del origen.

— Representacion del eje X.

— Se dibuja el eje Y al mismo tiempo
que se representan con “" los valores de la
funcién.

— Se vuelve a dibujar el eje X para ter-
minar la grafica.

— Se dan el primer y tltimo valor de la
abscisa y la ordenada.

Y= a X+ b
INTRODUCE LOS PARAMETROS a Y b.

a=? -1
b=? 5
el
e e

2 3

3 2

4 1

5 0

&5 e

7 -2

8 =3

9 =4

10 =5

11 =&

Fig. 2. '
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210
220
20
240
250
280
270
280
270
300
310
320
239
1000

1020
1030
1040
1050
1040
1070
1030
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1140
1170
1120
{150
1200
1210

1220

1230
1240
1250
1240
1270
1280
1290
{300
1310
1320
1330
1340
1 350
1240
1370
{ 280
1390
1 400
1410
1420
1430
1440
1450

1440

1470

1480

1450
1500
1510
1520
{530
1540
1550
1540
1570
1530
1590
1400
1510
1420
1630
1440
- 1450
140
1470
1430

LET X2=10
REM ## NUMERD DE PUNTOS & DIBUJAR FIJO ==
LET N=11
BIM DEN+L) : :
PRINT TAB(S) "x' TﬁBﬂlIJ iy
FRENFETIE S8 St amr S
FOR I=1 TO N
LET DlI=M=l+0
PRINT TAB(S)i1: TABC1G):D(ID
NEXT 1 _
FOR Z=1 TO 5000: NEXT 2
GDSUB 1040
END: _
REM #%ssfss s s s s eun sy nssnss
REM #x SUBRUTINA DE GRAFICDS ==
REM EFFE LI I I A E XSRS AR R RS
LET E=100000000%
REM #5fsss s s s p s e F RS R R RN RN H R n
REM =* BUSCA EL UALOR MINIMD DE LOS DATODS =i
REM Zrid s s s i s s s R S N AR RS AR NN RSN EN AR
FOR. I=1 TO N
IF B>BCIY THEN LET 8=D(I»
NEXT 1

REM AR R AR AR P AR A RS AN F AR R AR AR RS
REM == RESTAR & TODOS LOS DaTOS EL MINIMO ==
REM R e s s N R R R R R NN RS AR AN F R XN n
FOR I=1 TO N d s (1
LET D(I)=0DCI)-
NEXT T

REM *f***i****iﬁ;*ﬁ*****i***k**;****

-8

REM =% EUEE& La MaxIMa DIFERENCIA #=
REM *****i*iﬁ#*******i#***********i*
LET C=D

FCRT=1 TO N

IE CADC1> THEN LET C=D(I)

MNEXT I

REM #Esssssssssxss s s snnnxaasss

REM %% DETERMINAR LA ESCALA *x

REM # s ss s s s a i s xxxss

LET A=L/C

REM #¥dssss s s s i A M A A XX R RN R AN AR Y
REM %% BUSCAR LA POSICION DEL ORIGEN ==

REM 5 s s s s r s R R AN R A RS A B RS S HHR

LET O=A=aBS(E)

PRINT

PRINT "...... GRAFICOD sawa

PRINT

PRINT "ORDEMADA MIN. ";B,"ORDEMNADA MAX. ";C+EB

i
| Fi

PRINT "UaLOR INICIAL DE Lﬁ ABSCIES "
REM %55 s ss gk i il iy sy s S N S F N S A R F A FF A RN E AR R Y

REM #* S1 B ES FOSITIVO NO HAY GUE SITUAR EL CERD ==

EfEH L e T Ll T R T O

IF B0 THEN GOTO 1420

RE"“I EEEEEEEEE LA EEEE L E R R A E R E R A F S LR E S A AR R R AR RS R R SR L FF L F I LR LRSS
REM *#x SI TODOS LOS DATOS SON NEGATIVOS TAMPOCO SE SITUA EL CERD #%
REM L . T
IF ABS(B)>C THEN GOTO 1450

REM #xs a2 2852555 nsss

REM *x SITUACION DEL CERD #*»

REM #¥e¥xsssissssssssx¥rrnzss

PRINT TAB(O);;"0"

GOsSUB 2000

FOR 1I=1 "TO N : _

IF INTC,.2%L/N) <1 THEN GOTO 1400

REM Rk etk 8k ko e ko o o kb b b LS L

REM #x INTRODUCIR L& MARCA DE ESPACIOS DE L& ORDENADA =%

REM Sk s i A A R N A R A R AR AR LA AR AR EEE R TSR AR RS

FOR' K=1-"TO CINTC L S%LANDD

ERINT. “:' TABCL+IY ot

MERT. &

REM ¥ ¥ ¥ s ¥ s s des s usssness

REM #% POSTCION DE LOS DATODS *

REM ##3#3 555 ¥ @i s eni s ¥ esess

LET EZ=A%D(1)
REM %%*********************iii*******ﬁ****
REM = LOCALIZAR LOS PUNTOS COM "x* se
EEH ***ﬁ******ﬁ********ﬁi*********li-}****-}
IF E2>=1 THEN GOTO 1470

PRINT "#°;TAB(L+1) ":°

BOTO 1700
PRINT *:%;
FRINT TABCEZ) "% TAB(L+1)

LU | ]
L
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1450
1700
{710
1720
1730

IF INT(E2)=L THEN GOTO 1700
NEXT 1

GOSUB 2000
PRINT “ULTIMO UALOR DE L& ABSCISA “jx2

(740 PRINT "L& ECUACION ES: Y =raMat X +“;E

{750 PRINT

1740 RETURN

Z000 REM S5 Xs s sxs# 5 ¥R nsssas

2010 REM =% DIBUJO DE LOS EJES =%

2020 FEM # ¥ ¥ %% %@ X EXEXEFERRREER

2020 LET E3=E-SxINT(E/5)

2040 REM #EBiRNssfs s i b i i a SR SRR RN NR R R R R RS
2050 REM =% S1 B ES POSITEVO NO SITUS EL CERQ %=
2040 REM #¥ass sy s i s s s s s i aeannss
2070 IF B>0 THEN LET E3=0

2080
20%0
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2140
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240

FOR J=1 TO EZ
PRINT "=";
NEXT J

PRINT " [===mty

NEXT J

PRINT "1°, = s
LET E4=(J-1)%5+1+E3

LET Ed=E4+]

PRINT "=v;
BOTO 2190

PRINT “2»

RETURN

Para este programa se ha utilizado un
BASIC muy general que te permitira adaptar
el programa a cualquier ordenador.

Debes tener en cuenta que si tu orde-
nador es un COMMODORE tienes que susti-
tuir la linea 10 de la siguiente forma:

10 PRINT CHR$(147)

Y si tienes un SPECTRUM cambias la li-
nea 330:

330 GOTO 9999

Por ultimo, te aconsejamos que guardes
este programa de forma segura, ya que la sub-
rutina de representacion grafica la vamos a
utilizar en sucesivas ocasiones.

SOCIEDAD
& Literatura. La generacion del 98

El nombre de Generacién del 98 suele
darse a un grupo de escritores que se dieron
a conocer a principios del siglo XX y en los
que influyo el desastre colonial espafiol de
1888.

Para los historiadores una generacion
es un conjunto de personas que tiene aproxi-
madamente la misma edad y que, por tanto,
comparten problemas e inquietudes, y se ven
obligados a reaccionar ante los mismos acon-

FOR J=1 TO (C(L-E3)>./5)

IF Ed4=L+1 THEN FPRINT
IF E4=L+1 THEN GOTO 2240
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1F ABS{(B):C THEN LET E3=0

IF E4)= L+1 THEN GOTO 2230

tecimientos. Sin embargo, no basta esto, son
necesarios ademas, una formacién intelectual
semejante, algun tipo de contacto entre ellos,
un acontecimiento nacional que atne sus vo-
luntades (en nuestro caso el mencionado de-
sastre colonial espariol) y rasgos comunes en
el estilo por los que se opongan a la genera-
cion anterior.

Lia generacion literaria del 98 la forman:
Ganivet (como precursor), Azorin, Baroja y
Maeztu (como grupo inicial), Unamuno, Anto-
nio Machado y Valle-Inclan, y Menéndez Pidal
como cientifico.

Es comun a todos ellos una preocupa-
cion por Esparfia, un deseo de superar la reto-
rica hueca del siglo XIX y de aproximarse a
las entrafias mismas del pais, de enfocar con
realismo los problemas, no para resolverlos en
el campo de la accién social o politica, aunque
muchos de ellos hayan intervenido en politica
con mayor o menor fortuna, sino para desper-
tar la conciencia nacional. Ello les lleva a la re-
valorizacion del paisaje y, especialmente, del
paisaje castellano; al redescubrimiento de los
primitivos (Berceo, Arcipreste de Hita), de los
clasicos (Gongora), del Greco (ya valorado en
Catalufia).

Lia renovacion literaria, perseguida por
todos ellos, con la maxima sinceridad y natu-
ralidad huyendo de la retérica, produce en
cada autor un estilo personalisimo inconfundi-
ble.
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! El programa
correctas y perfecciones tus conocimientos,

Consta de un test de diez preguntas. cada vez que fallas, aparece la respuesta que
Para que vayas memorizando las respuestas  deberias haber dado.

10 FEM 2235 ss s s iy ¥ s v x5 55555

20 REM #%TEST DE LITERATURA*x
S0 RFEM #5223y iyidsissssississ

40 CLS

20 COT=0

&0 RAMDOMIZE TIMER

70 DIM P$410):DIM S$C30):DIM K(10)

Sl REM #¥rsiss s i s s s s s s s R ks b XS X XXX R X K2 XS

70 REM ==L ECTURA DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS=#

100 REM Zsss s ey S i R R A AN A RN R E R NS

110 FOR J=1 TO 10

120 READ P£CI)

130 NEXT J

140 FOR I=1 TO 30

130 READ S$(I)

Lal NEXT 1

170 FOR N=1{ TO 10

120 READ KM

120 NEXT N

200 FOR 1=1 TO 10

210 PRINT TABC2):FP$(17

220 PRINT

230 FPRINT TABC(S) ;S3(I%3-2)

240 PRINT

230 PRINT TAB(S)»;S$(1%3-1>

250 PRINT _

270 PRINT TAB(S) ;5¢(1%3)

220 PRINT

<20 INMPUT “RESPUESTA" ;T

300 IF T=K<I) THEMN GOSUEB 1000

J10 IF T{>KLIY THEM GOSUB 2000

320 NEXT 1

230 FPRINT :PRINT :PRINT

240 PRINT TABC12) :"RESPUESTAS CORRECTAS ":COT

230 PRINT :PRINT

340 IF COT<5 THEN PRINT TAE(12):"TIENES QUE ESTUDIAR MaS"

370 TF COT>8 THEN PRINT TAB{(1Z);:", ,;FELICIDADES!'! TIENES LN SOBRESALIENTE"

2380 END

1000 FEM #5385 i i s s r s ¥ a5 s A E R R XX XXX H S

1010 REM =% SUBRUTINA RESFUESTA CORRECTA *x

1020 REM #5855 s @i s s i s a4 S ¥ s n RS RN R R R RN S %%

1030 PRINT * i RRECTO .

1040 LET COT=COT+!

1050 FOR A=0 TO 1000:NEXT A

1040 CLS

1070 RETURN

2000 REM 35 s s st sy s i a A R R R R R ¥ X R AR RS

2010 REM =% SUBRUTINA RESFUESTA INCORRECTA ==

ZUZ0 REM #25s dsd s xS S S S AR R AR R A RN

2030 PREINT *® INCORRECTO"

2040 PRINT

2030 PRINT * LA REPUESTA CORRECTA ES " ;S${I#3+K(1)-3)

2060 FOR A=0 TO I1000:NEXT A

2070 CLS

2030 RETURN

3000 DATA"DE QUIEN ES LA DBR& ESPERPENTOS","QUIEN NO ES DE ESTa EFPOCA" , "QUIEN Na

CI0 ANTES","QUIEN HABlA PERDIDO EL BR&AZO IZGUIERDO"

2010 DATA "CUAL DE ESTAS OBRAS NO ES DE aNTONIO MACHADO" ,"DE QUIEN ES LA DBR& “S

ONATAS’ " ,"LA GENERACIOM DEL %8 SE D&..."

5020 DATA "DE QUIEN ES “ANOCHE CUANDD DORMIA, SONE, BENDITA ILUSION, GUE UNa FON

TANA FLUIA, DENTRO DE MI CORAZON‘"," CUAL DE ESTAS OBRAS ESTA ESCRITA EN FPROSA" ,
"PI0 BAROJA MNACIO EN..."

2030 DATA "1 VALLE-INCLAN" "2 BARDJA","3 AZORIN

3040 DaTA "1 GARCILASO","2 BAROJA","3 MAEZTU","1 MACHADO","2 VALLE-TNCLAN" , "3 LN

AMUNOY , "1 AZORIN®, "2 UALLE-INCLAN" ,"3 UNAMUNO®

3050 DATA "1 SOLEDADES" "2 CAMPDS DE CASTILLA","3 SONATAS","1 UALLE-INCLAN®,"2 M

AEZTU", "3 BAROJA","1 DE 1898 & 1925","2 DE 1898 A 1927","2 DE 1900 A 1910"

2060 DATA "1 UALLE-INCLAN" ,"2 &, MACHADO","2 UNAMUNO"

3070 DATA "1 SONATA DE OTORNO","2 SOLEDADES","3 CAMPOS DE CASTILLA" ;"1 BILBAD®,"2
PONTEVEDRA" , "3 SAM SEBAST [aN®

3080 DaTa 1,1,3,2,3,1,2,2,1,3
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Variaciones para ZX-SPECTRUM

60 no se pone
70 DIM P$(10,40):DIM S$(30,20):DIM K(10)

Variaciones para COMMODQORE

380 GOTO 93899
1050 FOR A=0 TO 500: NEXT A
2040 FOR A=0 TO 500: NEXT A

40 PRINT CHR$(147)
1060 PRINT CHR$(147)

PARA LOS MAS JOVENES

“ Operaciones con fracciones

El siguiente programa sirve para ope-

rar con fracciones, Se pueden sumar fraccio-

nes,

ello,

restarlas, multiplicarlas y dividirlas. Para
habra que introducir los datos de las dos

fracciones con las que se quiera operar. Los
-datos se introducen separando numerador de-—

denominador. Se obtendra como resultado

otra fraccion simplificada lo maximo posible.

10
20
30
40
50
40
70
90
100
{10
120
130
140
150
200
210
220
230
240
250
240
270
230
290
300
310
320
350
340
370
350
390
400
410
420
430
440
450
4&0
470
500
S10
520
530
540
550
240
570
580
590
400
&10

REM #x*xPRESENTACION=x=*

CLS
FRINT:PRINT:PRINT TAB(&>;"F R A CC I ON E 5"

PRINT :PRINT :PRINT TAB(10) ;"1 SUMA" :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT TAEC10):"2 RESTA" :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT TAB(10) ;"2 PRODUCTO" : PRINT
PRINT $PRINT :PRINT TAB(10) ;"4 DIVISION" : PRINT
INPUT "OPCION ELEGIDA" ;¥

[F %=1 THEN GOTO 200

IF X=2 THEN GOTO 350

IF X=3 THEN GOTD 500

1F X=4 THEN GOTO 400

GOTO 10

LIST

REM *##SLM& DE FRACCIOMES=#=#
GOSUEB <00

PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

PRINT NL1;"A%3Dlg" £ N2 " " 3D2i ="
LET X(1»=D1:LET X{(2)=D2

GOSUB 1000

LET S=((B/DI1)#N1)+((B/D2) #N2)
PRINT S:"/":B;

LET XL12=8iLET X(2)=B

GOsSUe 1000

PRINT "="3X{1)/C; “f',E{E}fE

GOSUE 2000

5OTO 10 | |

REM #**RESTA DE FRACCIONES*¥x
GOSUE 200

PRINT 1PRINT :PRINT :PRINT

PRINT NLj® /"Dl =" N2 s D23 ="
LET XCLEy=D1:LET X(2)=D2

GOSUB 1000 _ |

LET R=(CB/D13#M1) -CCB/D2) #NM2)
FRINT R;"/":1B:

LET XC1)=R:LET ¥(2)=B

GOSUB 1000

PRINT "=t ;K(I}’fl::“f"
GOSUB 2000

GOTO 10

REM ##xMULTIPLICACION FRACCIONES=#%
GOSUB 700

PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

PRINT Nl,"f. Dl}-x",NE;"I" DE"“"’
PRINT NIsnZ:% =502y

LET X{1)=NI1#NZ2:LET X(2)=Di%D2

GOSUB 1000

PRINT "="3X¢1)/C3"2" ;X(2)./C

GOSUB 2000

GOTO 10

REM #%*DIVISION DE FRACCIONES»*x»
GOSUE 200

s X220
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420
430
440
450
440
470
480
490
$00
210
920
230
240
50
1000
1010
{020
1030
1040
1050
1040
1070
1080
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2040

PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT N1;"/" ;DL " " 3N2;" /" ;D25 =",
PRINT HI*DE,“{“,DI*NE,

LET X£1)=N1#D2:LET X{2>)=D1*N2
GOSUB 1000

PRINT "=MeXKi{)AC;/ n (2 /C
GOSUEB 2000

GOTD 10

REM #*%*INTRODUCCION DE DATOSx*=x
CLS: INPUT “"NMUM. FRACCION 1:"3Ni
[MPUT “DEMOM, FRACCION {:":Di
INPUT "NUM. FRACCION 2:";N2

INPUT “"DENOM. FRACCION 2:";D2
RETURM

REM *%xCALCULO MCM Y MCD*xx

LET C=x(1)

IF C{X(2) THEN LET C=X(2)

FOR I=1 TO 2

IF XC1)/C=INT (X{1)/C> THEN NEXT I: GOTOD 1060
LET C=C-1:60T0 1030

LET A=X(12/C

LET B=X(2)*A

RETURN ,

REM **xFINAL DEL PROGRAMAX*x

PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

PRINT "PULSE CUALGUIER TECLA"

PRINT "PARA CONTINUAR,"

PRINT "S PARA SALIR DEL PROGRAMA."
INPUT Z$:1F Z$="S" OR Z$="<" THEN END
RETURN

Modificaciones para otros equipos

El programa es valido para Spectrum. En el
caso de los demas equipos habra que realizar las si-
guientes variaciones:

AMSTRAD
2050 INPUT Z$:IF Z$="S" OR Z$="s" THEN END

COMMODORE

20 PRINT CHR$(147)

910 PRINT CHR$(147):INPUT "NUM.FRACCION 1:%Nl
2050 INPUT Z$:IF Z$="S" OR Z$="s" THEN END

MSX

2050 INPUT Z$:IF Z$="S" OR Z$="s" THEN END

IBM
2050 INPUT Z$:IF Z$="S" OR Z$="s* THEN END
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& El abaco

L abaco es quiza el primer
instrumento para contar
creado por el hombre.
Cuando aparecio y donde
no esta muy claro, pero en
casi todas las civilizaciones
existe algun tipo de abaco,
desde la China a la preco-
lombina. Desde luego, en Asia ha tenido y tie-
ne gran importancia. Egipcios, babilonios, in-
dios, etc., conocian y utilizaban distintos tipos
de abaco para contar. En cuanto a su edad, ci-
fremosla al menos en unos dos mil quinientos
af:u::s. pero probablemente sea mas antigua
aun.

Existen muchos modelos de abacos.
Unos consisten basicamente en una bandeja
con una serie de ranuras sobre las que se co-
locan las cuentas, siguiendo un determinado
orden. (Aqui aparecen los distintos sistemas
de numeracion utilizados por cada cultura, de
los que hablaremos mas adelante en la obra.)
Otros consisten en un bastidor, sobre el que
se sujetan varias varillas, donde van inserta-
das las cuentas. Entre uno y otro tipo de aba-
co existen innumerables variaciones (numero
de ranuras-varillas, nimero de cuentas por ra-
nura-varilla, etc.).

Volvamos, sin embargo, al principio de
la historia, o mejor prehistoria de este ins-
trumento.

Los hombres de las cavernas no utiliza-
ban &baco. Sin embargo, fueron facilitando
POCOo a poco su aparicion. Cuando necesitaban
anotar el nimero de mamuts que habia caza-
do la pequenia tribu que vivia en la caverna,

50

se limitaban a hacer muescas en la roca. Las
anotaciones resultan muy claras, pero son ab-
solutamente fijas. No es facil arrancar un trozo
de roca para mostrar al amigo de la gruta de
enfrente que a pesar de haber cazado bastan-
tes fieras, ya les quedan pocas de reserva.
Otro sistema menos fijo, pero mas inmediato,
consiste en agrupar dientes, piedras o huese-
cillos en hileras, e ir contando el numero de hi-
leras y el numero de piedras. Estos metodos

¢Sabia usted que...

Raimundo Lulio, gran filosofo medieval, sélo
decidié dedicarse a la ciencia a partir de sus cua-
renta anos?

Como muchos otros hombres insignes, Lulio
fue un gran vividor hasta que “sent6 la cabeza". Na-
ci6 en Palma de Mallorca en 1232. Su familia era no-
ble, y en su juventud fue paje de Jaime I el Conquis-
tador. Se caso muy joven y tuvo dos hijos, pero llevé
una vida disipada, amando a mujeres de toda condi-
cion. La leyenda de su conversion recuerda la de san
Francisco de Borja y la reina Isabel, unos siglos des-
pués. Andaba Raimundo persiguiendo a una sefiora
casada, que al parecer no cedia a sus intenciones.
Le enviaba todo tipo de cartas y poesias amorosas
sin obtener resultado. Un dia, la sefiora de sus sue-
fios, cansada de su persecucion, le mostré uno de
sus senos, destrozado por la enfermedad. Lulio que-
dé espantado por servir a intereses de vida tan efi-
mera, y decidio retirarse al monte a orar.

En esta montana, que hoy en dia puede visi-
tarse en Mallorca, Lulio, después de muchos dias de
ayuno, recibio la inspiracion divina y escribio su Ars
Magna.
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tan rudimentarios existen en nuestros dias,
por ejemplo, en Africa, donde en ciertas tri-
bus las cuentas las realizan dos personas, una
va contando unidades y la otra otras cantida-
des, dependiendo del sistema elegido. (En Es-
pana, ciertos jugadores de cartas cuentan sus
tantos utilizando garbanzos generalmente.
Unos cuentan las unidades y otros los multi-
plos de cinco garbanzos, o amarracos.)

Muchos historiadores consideran, sin
embargo, a Egipto como cuna del abaco. Los
egipcios del primer milenio antes de Cristo
contaban seguramente de forma semejante a
los primeros hombres de las cavernas, pero
como desde luego tenian mas arena que cue-
vas, y éstas las utilizaban con cierta frecuen-
Cla para esconder las momias de sus faraones
junto con algunos de los "recuerdos” que cons-
tituian su ajuar mortuorio, era algo mas prac-
tico trazar rayas en la arena y luego llenarlas
con guljarros.

Generalmente, trazaban tres rayas y co-
menzaban a depositar las piedras en la marca
de la derecha, siguiendo ordenadamente. Si
necesitaban representar mas elementos, co-
menzaban a afladir mas piedras, columna por
columna, siempre comenzando por la de la de-
recha, y transportandolas cuando fuera ne-
cesario.

Evidentemente, los egipcios habian
dado con un sistema bastante ordenado de
contar, aunque, desde luego, no era “portatil”.
(El problema era el mismo que el de los pri-
meros hombres de las cavernas.) Result6, por
tanto, muy claro que era mucho méas practico
hacer las muescas sobre bandejas o tablas, y
depositar sobre ellas los guijarros.

Sobre este abaco primitivo existian
ciertas variaciones, como tablas sencillamen-
te recubiertas de arena, sobre las que se po-
dia marcar o dibujar. (La palabra fenicia ‘abak’
describe exactamente lo anterior; superficie
plana, cubierta de arena para dibujar y ano-
tar.)

Naturalmente, la siguiente modificacién
se "cae por su propio peso”: para evitar que los
guijarros se caigan o se muevan de lugar es
mucho mas practico que estén insertados den-
tro de una guia. '

El abaco greco-romano es también muy
antiguo. Se cree incluso que es el precursor
del abaco chino. Los romanos eran unos hom-
bres eminentemente pragmaticos, Sus edifica-
clones, por lo general grandiosas, siempre te-
nian fines practicos. Los monumentos de su
época que han llegado hasta nosotros asi lo de-
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Tipos de abacos.

muestran: entre ellos podemos enumerar las
calzadas romanas, acueductos, circos, hipo6-
dromos, puentes, bafios, etc. Si comparamos
este tipo de arquitectura con la medieval, ob-
servaremos que, aparte de castillos, iglesias v,
€N menor proporcion, palacios (de cuya utili-
dad no dudamos) apenas si quedan edificacio-
nes cuyo fin inmediato sea la resolucion de al-
gun problema concreto.

La practicidad de los romanos también
se vio plasmada en sus leyes, normas, etc. Y,
naturalmente, utilizaban abacos. El dbaco gre-
co-romano consistia simplemente en una tabla
con un cierto numero de marcas paralelas. En
ella se comenzaban a contar las cuentas de iz-
quierda a derecha, al contrario que ocurria
con el abaco egipcio. Més adelante, el abaco
greco-romano tomo la forma que tiene hoy en
dia, y que, curiosamente, ha ido tomando en
las distintas culturas donde se ha utilizado: un
bastidor sobre el que se fijan unas cuerdas o
varillas por las que se pueden deslizar unas
bolas pequerias, que son las que van represen-
tando las cantidades.

Plinio, Ciceron y Juvenal nos hablan de
este instrumento-en sus escritos, Por ellos po-

Taja romana.
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demos saber que se perfeccionaron mucho,
llegando incluso a disponer de otras ranuras
adicionales para la suma de fracciones.

Para sus transacciones financieras los
romanos utilizaban generalmente una tabla
que llevaba una acanaladura central, llamada
tanja. Las anotaciones se llevaban a cabo atra-
vesando la acanaladura central. Terminada la
transaccion, la tanja se partia por la ranura, y
cada uno de los interesados se llevaba una de
las partes. Para llevar las cuentas de sus ne-
gocios utilizaban tablillas de cera, marmol o
madera.

Los chinos antes de usar el abaco que
hoy manejan con inusitada maestria, utilizaban
unas tablillas parecidas a la tarja romana, lla-
madas Suan Pan.

Sin embargo, llegaron a perfeccionarlo
enormemente, y en nuestros dias, cuarenta si-
glos después de su invencion, todo nifio chino
maneja el abaco mejor que un nifio europeo el
compas; es un elemento cotidiano, se utiliza
para todo. Es mas, existen innumerables con-
cursos y competiciones por todo el pais.

El abaco chino se basa en un sistema bi-
penta (dos grupos de cinco). Esencialmente
consiste en el bastidor de que hemos hablado
antes, con unas varillas metalicas en las que
van insertadas las cuentas. El Suan-Pan esta
dividido en dos zonas denominadas ‘clelo’ y
‘tlerra”. En la zona de "tierra" existen cinco
cuentas por varilla, y en la de “cielo’, dos. Asi,
una bola de tierra tiene un valor 1, mientras
que la de cielo tiene valor 5. Para sumar valo-
res, las cuentas deben moverse hacia la sepa-
racion central entre el ‘cielo” y la "tierra’, y
para restar, a la inversa. En tiempos de Con-
fucio aparecio en China un tipo de abaco que
utilizaba varas de bambu en lugar de cuentas.
Este disefio de abaco es el que se ha estado
utilizando hasta hace muy pocos afios en la pe-
ninsula de Corea.

Se cree que el abaco chino tiene proce-
dencia romana. Desde luego, el abaco paso al
Japon desde China, aunque eso ocurrio hacia
los siglos XV o XVI,

Como acabamos de mencionar, el aba-
co paso al Japon muy tarde (hemos de pensar
que los primeros abacos, que probablemente
fueron egipcios, databan del primer milenio
antes de Cristo). Sin embargo, tuvo un de-
sarrollo enorme. Uno de los prohombres japo-
neses interesados en el instrumento fue Seki
Kowa, matematico que desarrolld un sistema
de calculo infinitesimal. Curiosamente, Seki
Kowa nacio el mismo afio que Newton.
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¢Sabia usted que...

Raimundo Lulio, filésofo autor del Ars Magna,
fue el creador de unos diagramas ldgicos que al apli-
carlos podian descubrir verdades no matematicas?

También disefid una especie de maquina me-
canica primitiva que facilitaba la ejecucidn de ope-
raciones légicas.

Leibniz era un gran admirador de Lulio, aun-
que lo criticé en muchas ocasiones. Su obra Disser-
tio de Arte Combinatoria, publicada en 1666, cons-
tituye su principal critica de las teorfas de Lulio.

El soroban, o abaco japones, difiere del
chino en que elimina una de las dos cuentas
del “cielo” y otra de las cinco cuentas de
‘tierra’, que quedan asl reducidas a cuatro.
Este cambio supuso una mejora evidente en
simplicidad.

El desarrollo del abaco en el Japén ha
sido impresionante. En ese pais existe un ins-
tituto de investigacion del abaco, que desarro-
lla metodos, patrocina concursos, etc.

En 1946 un experto en maquinas calcu-
ladoras del ejército americano. T. N. Wood,
seleccionado entre muchos otros hombres, se
decidi6 a competir con una calculadora eléc-
trica contra un japonés llamado Matzuzaki,
que manejaba un abaco. La competicion cons-
taba de cinco ejercicios de calculo y se valo-
raba exactitud y velocidad. El vencedor fue el
japoneés y el tanteo fue de cuatro a uno.

Lia maestria de los japoneses con el aba-
co es increible. Realmente las sumas y restas
se realizan con gran facilidad, pero las multi-
plicaciones y divisiones son muy reiterativas
y los calculos intermedios son muy dificiles de’
comprobar. A pesar de ello, los japoneses con-
siguen velocidades de calculo impensables
con un instrumento de calculo tan rudimen-
tario.

Saltando de continente y también en el
siglo XV, los esparioles llegan a Ameérica y ob-
servan que los indios también contaban con un
abaco, que era practicamente igual a los de-
sarrollados en otras civilizaciones. Tenia el
mismo bastidor, las varillas, pero en este caso
las pequerias pledras o cuentas se iban intro-
duciendo en las varillas, es decir, el bastidor
estaba abierto.

En la Edad Media, en Europa, las casas
nobles poseian sus propias tablas de calculo.
Naturalmente, no eran abacos de elaboracion
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sencilla (los artesanos habiles no escaseaban
en aquellos tiempos). Era frecuente, pues, que
las tablas fueran lujosas, con bolas talladas en
materiales nobles, o fundidas. También era re-
lativamente corriente que llevaran grabado el
escudo de la casa. Pasaban de padres a hijos,
constituyendo un signo de distincién.

A veces, los tableros de contar eran pe-
sados y voluminosos, y por ello, poco practi-
cos. (Recuerde el lector que en muchas zonas
rurales se sigue llamando "contador” al mostra-
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dor de una tienda.) La palabra contador era
adecuada, ya que era exactamente eso: el lu-
gar donde el tendero hacia las cuentas, su ta-
blero de contar. Otra costumbre que se fue
instaurando poco a poco fue trazar las marcas
de contar sobre un pafio de lana. Y aqui apa-
recen los franceses, que llamaban a este patio,
y a los pafios que cubrian las tablas, ‘bure”. De
ese pario deriva la palabra francesa "bureau’,
la espartiola burocrata, etc.

Sin embargo, hacia el siglo XV (al con-
trario de lo que sucedié en el Japén) los &ba-
cos comenzaron a decaer. La aparicién del sis-
tema de numeracién ardbiga tuvo mucho que
ver con su desaparicion.

Hoy, en pleno siglo XX, en muchos pai-
ses asiaticos, fabricantes de calculadoras ra-
pidisimas, el abaco sigue teniendo vigencia. Y
en nuestra civilizacion quedan vestigios de es-
tos sistemas rudimentarios de contar. El back-
gammon, por ejemplo, es un juego que deriva
directamente del abaco.
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| Criptologia informatica

A criptologia es la ciencia
47 de la ocultacién de la infor-
macion. Normalmente la
parte mas conocida de la
criptologia es la criptogra-
ﬁ fla, o ciencia de la escritura
("grafia”) oculta o secreta
(‘cripto’). Se desarrollan en
Criptografia técnicas y algoritmos para ‘cifrar”
(u "ocultar”) los mensajes y poder transmitirlos
0 almacenarlos de un modo mds seguro; en €l
punto de destino es necesario disponer de los
mismos algoritmos y técnicas (clave de cifra-
do) para volver a obtener el mensaje o datos
en una manera inteligible (se llama mensaje
‘claro”).

Siempre se han utilizado técnicas de ci-
frado para el envio seguro de mensajes. Con
frecuencia (sobre todo en épocas de civiliza-
ciones primitivas) se han utilizado medios me-
canicos o materiales de ocultacién: texto escri-
to a lo largo de un bastén en un pergamino en-
rollado en dicho bastén —o escitalo— y que
s6lo podia ser leido facilmente con ayuda de
otro baston igual en longitud y didmetro; texto
repartido en varias piezas trasladadas por di-
ferentes procedimientos y que sélo en el pun-
to de destino se uniran de acuedo con una de-
terminada clave para componer €l texto com-
pleto; o, incluso, mensaje escrito en la cabeza
afeitada de un esclavo (al que se envi6 cuan-
do ya tenia el pelo crecido) y que sélo pudo
ser leido volviendo a afeitar la cabeza al es-
clavo. Sin embargo, el método mas utilizado
tradicionalmente ha sido el de cambio de sim-
bologia (o sustitucién): en efecto, el procedi-
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miento mas inmediato y rapido (tanto en el mo-
mento de cifrado como en el de descifrado)
es la sustitucion de cada letra del alfabeto y
numero por un simbolo prefijado (o varios)
que puede ser un simbolo disefiado al efecto
u otra letra (o numero). Aun asi, se puede ha-
cer el proceso de sustitucién bien de acuerdo
con una clave flja “anarquica” (codigo de sus-
fitucion permanente) o bien de acuerdo con
una norma: por ejemplo, sustituir cada letra
por su “‘simetrica” en el alfabeto (la ¢, tercera
por delante, se sustituye por la x, tercera con-
tando desde el final) o por la que esta tres po-
siciones a su derecha (la ¢ se sustituye por la
f), etc. E incluso, se sustituye cada simbolo por
el que esta "n" posiciones a su derecha, donde
‘n’ viene dado por el numero de letras de la
palabra enviada.

Incluso se puede complicar el esquema
y utilizar varios alfabetos (sistemas polialfabé-
ticos) o hacer las sustituciones en funcién de
la frecuencia de los diferentes caracteres den-
tro del alfabeto. En ocasiones se utiliza una
sustitucion digrafica (se sustituyen los carac-
teres del texto original de dos en dos).

Sin embargo, en los métodos de sustitu-
cion permanece subyacente un problema: la
‘forma’ del texto (distribucién de signos con
sentido y de espacios para formar las pala-
bras) permanece y puede ser observada. Para
obviar esta dificultad se han utilizado numero-
sos procedimientos de cambio de posicién de
los simbolos (transposicién), ademas de la téc-
nica de rellenado (sustitucién de los espacios
en blanco por un simbolo adicional).

Los procedimientos de transposicién
pueden ser simples, como la inversién del or-
den de lectura o el cifrado por lineas (se co-
loca del mensaje —previa eliminaciéon de los
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espacios entre palabras— en varias lineas y se
lee por columnas) o en diente de sierra (se co-
loca en varias columnas desplazadas y se lee
por lineas); o bien sistemas mas sofisticados
para determinar el orden de seleccidén de las
letras del texto: sistema matricial (en el que se
colocan las letras en forma de matriz y se se-
leccionan posteriormente segun diferentes al-
goritmos de localizacion); sistema por colum-
nas a partir de la llave (el orden alfabético de
las letras de la "palabra llave" indican €l orden
en que han de ser seleccionadas las columnas
en que se ha escrito el texto —tantas columnas
como letras tiene la "palabra llave"—); método
matricial de Cardano (se seleccionan las letras
que indican unos cuadros marcados en una
cartulina, se gira la cartulina y se vuelven a se-
leccionar, etc.).

La introduccion de los ordenadores en
la criptografia afiade dos posibilidades, basi-
camente: por un lado, cualquier proceso de ci-
frado/descifrado se hace mas rapida y fiable-
mente con un ordenador electronico que nor-
malmente o mediante una maquina (lo que su-
pone que se pueden definir algoritmos de ci-
frado mas complejos 0 que se pueden repetir
mas veces algunos pasos bésicos de transpo-
sicion o sustitucion); por otro lado, se pueden
utilizar las propias capacidades del ordenador
para definir los algoritmos criptograficos.

En esta segunda linea se utilizan actual-
mente sistemas de cifrado basados en la suma
y resta binarias, en la multiplicacion y divi-
sion, en el OR EXCLUSIVO, equivalencia 16gi-
ca y negacion. La idea basica de todos estos
esquemas de cifrado es que se puede ‘operar”
el texto claro con la clave mediante cualquie-
ra de esas operaciones para dar un texto ci-
frado (en una primera etapa); posteriormente
se pueden efectuar transposiciones o alguna
sustitucion adicional. Asi, la palabra TRES pue-
de estar representada por los numeros 20, 18,
05, 19 (segin su posicién en el alfabeto) y su-
mada con la llave CLAVE (igual a 03, 12, 01,
22, 08) dara 0332192724 (puesto que 201805 +
0312012205 = 0332192724), que corresponde a
CFSAX (donde se ha restado 26 de los nume-
ros que rebasan dicha cifra; por ejemplo, el
segundo grupo, 32, se toma como 6=F), Sin
embargo, dicha palabra: TRES operada me-
diante equivalencia légica con la llave CLA-
VE, dara CHDVA (habiendo operado en bina-
110 los valores hexadecimales de cada niime-
ro de la tabla —20180519 para TRES vy
0312012206 para CLAVE— y restando 9 a cada
codigo hexadecimal de la A a la F y, por ulti-
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METODOS CRIPTOGRAFICOS

A. METODOS CLASICOS

A.l. Sustitucion.
A.ll. Monoalfabéticos.
— De César.
— Variante con inversién del
alfabeto.
— Variante con conversion
intermedia en numeros.
— Metodo de matriz, -
— Mediante palabra clave.
Polialfabeticos.
— Tabla Vigenere.
— Tabla con clave.
A.1.3. Sustitucion digrafica.
A.2. Transposicion,
A2.1. Inversion del orden.
A.22. Transposicion por lineas.
| - Lectura por columnas.
— De diente de sierra.
3. Matriciales,
A24, Por columnas a partir de la llave.
~ A2S5. De Cardano.
A.3. BSistemas hibridos.

A.l.2.

A23.

B. METODOS CON ORDENADOR.

B.1. Esquemas bdsicos.
— Suma y resta.
— Producto y division.
— Operaciones ldgicas.
— Esquemas matriciales.
B.2. Algoritmos sofisticados.
B.2.1, De llave secreta.
— Llave en memoria.
— De llave infinita.
— DES.
De llave ptiblica.
— RS.AA.
— De la “mochila”.

B.2.2.

mo, restando 26 o sus multiplos de los valores
decimales resultantes).

La gran ventaja del ordenador en estos
metodos es que opera ‘en su propio terreno”
(es decir, mediante representaciones proxi-
mas a su modo nativo=el 0 y el 1) y, por tan-
to, opera con suma rapidez.

Basados en estos procesos basicos de
cifra se han desarrollado algunos algoritmos
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criptograficos mas sofisticados: método de 'la
llave en memoria” (utiliza dos llaves y una di-
reccion de la memoria del ordenador; opera
con el OR EXCLUSIVO va modificando las di-
recciones de memoria con las que opera); me-
todo de 'la llave infinita" (opera con el OR EX-
CLUSIVO tambien, pero utiliza como llave una
serie de numeros aleatorios obtenidos a partir
de una determinada 'semilla" o valor inicial,
que es la verdadera llave del método); e in-
cluso un proceso mas complicado (sistema
D.E.5.), en que intervienen varias transposicio-
nes fijas y sustituciones controladas por llave
(metodo desarrollado originalmente por los
expertos de IBM y que, posteriormente, fue
adoptado por la Agencia Nacional de Seguri-
dad de los EE.UU.).

Ademas, existen algunos sistemas lla-
mados de llave publica, de los que se conoce
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perfectamente el algoritmo de cifrado y cada
usuario debe poner los nimeros de clave: en
el sistema RSA (utilizado por el Departamento
de Defensa de los EE.UU.) se parte de dos nii-
meros enteros (e y n), se distribuye el mensa-
je en bloques y se obtiene el resto de dividir
el mensaje anterior entre n. El método de
Merkle y Hellman se basa en el problema lla-
mado “de la mochila” dados un conjunto de
elementos de longitudes 1, L, ... | y dada la
longitud total a obtener ‘e’, elegir un subcon-
junto de longitudes ‘1" tales que sumadas den
el total 'I"; mediante este método se genera un
conjunto de numeros aleatorios comprendidos
entre 0 y m-1 (a partir de un conjunto de tres
m, n y p, tales que n. - p=1 (mod m)), de tal
modo que se hacen publicos los nimeros ob-

tenidos pero no los de la llave a partir de la
cual se han calculado.
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GLOSARIO DE TERMINOS
UTILIZADOS EN CRIPTOLOGIA
INFORMATICA

Algoritmo. Conjunto de operaciones de
calculo desarrolladas en una secuencia
preestablecida y conducente (en un nume-
ro finito de pasos) a la resolucién de un pro-
blema especifico.

Cifra. Se suele designar por este nombre al
algoritmo de cifrado u ocultacién del men-
saje. En ocasiones se denomina cifra al pro-
plo proceso de cifrado.

Cifrado. Proceso de ocultacién mediante mé-
todos criptograficos. "Texto cifrado” u oculto
es el que se obtiene después de aplicar el
algoritmo de cifra al mensaje original o
mensaje claro.,

Claro. Dicese del mensaje inteligible (men-
saje original o mensaje resultante del pro-
ceso de descifrado), en contraposicién al
mensaje cifrado.

Clave. Véase LLAVE,

Criptoanalisis. Parte de la criptologia cen-
trada en el analisis de los algoritmos de ci-
fra y en el descifrado de mensajes ocultos.

Criptografia. Estudio de la escritura oculta
o cifrada de mensajes. Conjunto de técnicas
orientadas a este fin.

Criptologia. Ciencia que estudia los proce-
dimientos de ocultamiento de datoes o men-
sajes. Suelen distinguirse en ella la cripto-
logia y el criptoanalisis.

Des. Data Escryption Standard. Nombre de un
codigo de llave secreta desarrollado por ex-
pertos de IBM y adaptado posteriormente
por la Agencia Nacional de Seguridad
(NSA) y la Oficina Nacional de Estandares
(NBS) de los EE.UU.

Descifrado. Proceso de puesta en claro de
un mensaje. Proceso inverso a la cifra.

Digrafica, sustitucion. Sustitucién digrafi-
ca es la que se realiza aplicando €l proceso
de sustitucion a los caracteres del mensaje
claro tomados de dos en dos.

Equivalencia légica. Operacién de proce-
so de dos numeros binarios (digito a digito)
que da como resultado un 1 si ambos ope-
randos tienen el mismo valor y un 0 si no
coinciden, de acuerdo con la siguiente ta-
bla:
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Hexadecimal. Sistema de numeracién en
base 16. Es muy cémodo para representar
los grupos de 4 bits (ceros o unos) con que
trabaja el ordenador. Sus digitos se repre-
sentan por los numeros del 0 al 9 (con el mis-
mo valor que en base 10, desde luego) y las
letras A (valor 10) a F (valor 15).

Llave. También llamada clave. Es la combi-
nacion (de caracteres normalmente) que
sirve de base para la operacién del algorit-
mo de cifrado. Sus elementos indican a ve-
ces el orden en que deben ser efectuadas
las operaciones y, en otras ocasiones, son
utilizados como operandos en alguna opera-
cion aritmética o légica.

Matriz. Conjunto de elementos ordenados en
filas y columnas formando un rectangulo de
dimensiones dadas.
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Mensaje. Conjunto de datos (caracteres, le-
tras y/o nimeros) que se van a cifrar. Men-
saje claro es el que se tiene en origen y
mensaje cifrado el resultante del proceso
de cifrado.

Monoalfabéticos. Algoritmos de cifrado
gue manejan un solo alfabeto.

Or exclusivo. Operacién de proceso légico
de dos numeros binarios (digito a digito)
que da como resultado un 1 si uno cualquie-
ra de los dos operandos (pero no ambos) es
1 v el otro 0; y toma como resultado un 0 y
si ambos operandos son 0 o ambos 1. La ta-
bla correspondiente de la operacion es:

@Dlo 1
0|0 1
1|10

Polialfabéticos. Dicese de los algoritmos de
cifrado que operan con dos o mas alfabetos.
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RSA. Algoritmo de cifrado ideado por Riv-
vest, Shamir y Aldeman. Es de llave publi-
ca y ha sido seleccionado por el Departa-
mento de Defensa de los EE.UU. para apli-
caciones de alta seguridad.

Semilla. Se suele designar asi el valor de
base utilizado en un proceso de creaciéon de
numeros aleatorios.

Sustitucion. Procedimiento basico de cifra
consistente en poner un simbolo o cardcter
en lugar de otro (de acuerdo con un algo-
ritmo prefijado), pero sin cambiar su posi-
cién relativa. Normalmente se combina con
procesos de transposicion.

Transposicién. Procedimiento basico de ci-
fra consistente en cambiar el orden de los
caracteres, segun el proceso que se haya
decidido efectuar, independientemente de
su sustitucién o no.
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Bit de signo. En un sistema binario sirve para
indicar el signo algebraico de un numero.
Es el bit situado mas a la izquierda de la pa-
labra, Los restantes bits se utilizan para re-
presentar la magnitud del numero.

Bit menos significativo. Bit de menor peso
en la palabra de que se trate. Generalmen-
te es el bit situado mas a la derecha. Por
ejemplo, en el byte 1001 0101, el 1 de la de-
recha es el bit menos significativo.

Bits por pulgada (BPI). Sistema para medir
la densidad de grabacion en los medios
magneéticos. Indica el numero de bits que se
pueden grabar en una pulgada de soporte
magnetico (discos flexibles, cintas, etc.).

Bits por segundo (BPS). Sistema para me-
dir la velocidad de transmision de datos. In-
dica el numero de bits transmitidos por
cada segundo.

Bit slice (troceamiento por bits). Ciertos
dispositivos estan organizados de forma que
cada circuito integrado procesa tinicamen-
te una parte (ciertos bits) del numero bina-
rio de que se trate. Generalmente son dis-
positivos en los que la velocidad es un ele-
mento primordial. Normalmente se trata de
unidades logicoaritmeticas muy sencillas
cada una individualmente. Este tipo de dis-
positivos son los utilizados, por ejemplo, en
el proceso de imagenes de vision artificial.

Biyeccion. Aplicacion inyectiva y suprayec-
tiva, es decir, a cada elemento del conjunto
original le corresponde uno y sélo uno de
los elementos del conjunto imagen. '

Blanco (blank). Zona o parte del medio en
el que no esta registrado ningin carécter.

Bloque. Conjunto de elementos, palabras, ca-
racteres o digitos que se tratan consideran-
dolos como una unidad.

Colecciéon de registros grabados for-
mando una unidad. Estos bloques pueden
contener uno o mas registros y estan sepa-
rados por huecos (gaps).

Grupo de bits o digitos transmitidos for-
mando una unidad. Grupo de caracteres
contiguos, grabados como una unidad. Del
mismo modo que los bloques de registros,
estan separados por huecos (gaps).

Bloques, diagrama de. Representacién sim-
plificada de un dispositivo o de un proceso
en el que las partes esenciales estan repre-
sentadas por figuras geomeétricas (rectan-
gulos y rombos normalmente) que indican
tanto los valores como las funciones y las re-
laciones existentes entre los elementos re-
presentados.

Block gap. (Ver bloques, separacién entre.)

Bloques, separacion entre. Zona del medio
magnetico (disco o cinta) que se utiliza para
indicar. el final de un determinado bloque
de registros.

Bloque, longitud del. Medida del tamafio
del bloque. Normalmente se mide en reqgis-
tros, palabras o caracteres.

Bloques, transferencia de. Proceso por el
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cual se transmiten uno o mas bloques de da-
tos (siempre que estos estén ya organizados
en blogques).

Booleano. Relativo a un proceso realizado en
algebra de Boole. Relativo a operaciones de
Logica Formal.

Booleana, funcion. Aplicaciéon del producto
cartesiano ('n' veces) de un conjunto en el
mismo, establecida de tal modo que la fun-
cion viene definida a partir de las operacio-
nes del algebra de Boole (suma producto y
complementacién).

Booleana, suma. Idéntico a OR, 0 o disyun-
cién. En una algebra binaria toma valor uno
cuando cualquiera de los dos “sumandos’
valen uno.

Booleano, operador. En Informatica se de-
signa con este nombre a un operador 16gi-
co en el cual operandos y resultade solo
pueden tomar dos valores.

Bootstrap (inicializacién). Dispositivo de
arranque. Programa o procedimiento o ruti-
na para poner en marcha el ordenador de
que se trate, por si mismo.

Borrado. Eliminacion de un dato o registro.
También puede decirse del cambio de da-
tos o registros, al grabarse sobre ellos. Li-
beracion de una zona de la memoria.

Borrado de un fichero de trabajo. Elimi-
nacion de un fichero transitorio. Eliminacion
de un fichero utilizado para almacenar da-
tos producidos como salida de un progra-
ma. Realmente, los datos no son borrados,
sencillamente se elimina la referencia a ese
fichero en el indice correspondiente.

Bottom up (de abajo a arriba). Término
que se utiliza en Informatica para designar
programas creados sin consideraciones de
bloques. Lias instrucciones se escriben de-
talladamente una tras otra.

BPI. (Ver Bits por pulgada.)

BPS. (Ver Bits por sequndo.) A veces, si se es-
pecifica con mas claridad, puede referirse
a bytes.

Break. Interrupcién de un programa. Tecla
que interrumpe el programa.
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Break point. Punto de una rutina especifica-
do mediante un digito, condicién o instruc-
cion en la que ésta puede ser interrumpida
por una intervencion externa o en la que la
propia rutina se detiene para realizar com-
probaciones o controles.

BS. El caracter de retroceso backspace. Te-
cla backspace del teclado del ordenador
que hace desplazarse al cursor una posicion
hacia atras.

Bucle. Término que indica un grupo de ins-
trucciones de un programa que deben re-
petirse cierto numero de veces. Cada len-

guaje tiene unas instrucciones especificas
para la programacién de bucles.

Buffer. Area de la memoria (parte de la me-

moria principal del ordenador o memoria
dedicada exclusivamente a este fin), que se
destina a almacenamiento temporal de da-
tos en la transmision a un periférico. Habi-
tualmente suele haber dos memorias inter-
medias o buffer, una de entrada y otra de
salida.
Circuito destinado a evitar las dificultades
debidas a la diferencia de velocidad de tra-
bajo del “emisor" de los datos y del recep-
tor. En un circuito que almacena temporal-
mente los datos o retarda la transmision
para sincronizar las velocidades.

Burética. Se refiere a aquellas aplicaciones
informaticas relacionadas con el trabajo de
oficina. Deriva del francés "bureau informa-
tique’, oficina informatica.

Bus. Conjunto de lineas de comunicacién en-
tre dos dispositivos. A través del bus, se
pueden transmitir tantas senales como li-
neas posea éste,

Bus de datos. Bus destinado exclusivamente
a la transmision de datos. Debe disponer del
mismo numero de lineas como bits tenga la
palabra que envia o recibe el ordenador.

Bus comiuin de direcciones. Enlace comin
(bus) dedicado especificamente a transmi-
tir informacién sobre direcciones. Puede
ser un bus dedicado exclusivamente (clara-
mente separado de otros buses), o formar
parte de un bus geneérico de transmision de
informacion.
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