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PREFACIO

Este manual trata del Sistema de Computacidn Personal
ATARI. Cubre tanto Ios modelns 408 y 808 como Ins XL. Los

modelns 400 y EPD son electricamente idénticos, difiri=2ndo
fundamentaimente en caracteristicas mecanicas como 2| t2C1ados
las ranuras de cartridge y algsunas conecoiones externas. Las

diferencias entr2 Ios modelns 408 , €0B@ y 1os XL son mayores,
no ss51o 2Xisten algunas dif2rencias mecdnicas y 2l1£8ctricas, sino
que ademas dif=srencias de software y hardwares, ssp2cialmente
en 1o que se refisere al Sistema Operativo, las puertas de
controladores y teclias de funciones resp=ctivame2nte. En los
casos en que corresponda. estas diferencias se destacardn a lo
targo del libro. El propdsito s explicar 2n detall2 coOmo usar
todas las posibilidades del Sistema de Computacidn Personal
Atari. S trata de un Producto compliejo ¥ POderoso y pPOY I0D
tanto las explicaciones Sserdn necssariament2 bastante larsas.
Ademds r=qui=ren Por parte del 12ctor algsdn conocimi2nto
Previo.

Este 1ibro no se dirige al programador novicios: el
lector deberd estar familiarizado con el Manual de Referencia
Basic ATARI. Tambi®n se requisr2 una cierta familiaridad con
l=2ngua.je Assembler.

Un glosarior que se encuentra al final, define y explica
algunos de 1os té&rminos menos usualess; sin 2mbarso, este2
gjlosario no incluye los t&rminos que todo pProsramador serio en
21 campo de |los computador=Ss pPersonales debisra. conocer desde
va. El! libro fue escrito como un manual de entrenamiento para
programadorss profesinnales, que des=2an utilizar el Sjistema

de Computacidn Personal ATARIS no sustituye de ningsuna forma
los manuvales de referencia tfcnica, los cuales son muy Gtiles
para pProgramadores que ya COnoCcSn Y compPrenden el sistema.

Este 1ibro pretende ser de caracter tutorial,. explica
ideas ¥ posibilidades mds que define registros y cédisos de
control. Fue escrito originalmente por 21 2ntonces grupo de
soporte de desarrollo de software. Chris Crawford escribid los
Capitulos 1 al &€ ¥y 1os Apandices I y II. Lane Winner escribid el
Capitulo 7 ¥ =1 Apsndice IV, con la avuda de.Jim Cox. Amy Chen
escribid el Apéndice III. Mike Ekbers, con la asistencia de
John Eckstrom, escribid 1os Capitulos 8 ¥y 9. Kathlieen Pitta
escribid® el Apéndice X. Bob Fraser escribid o1 Capituio 1@. Gus
Makreas pPrepard el glosario vy 21 Contenido. El resultado final
podrd tener deficiencias, pero ellos estdn orgullios de €l.

Con posterioridady y durante la traduccidn se incorporaron las
referencias especificas relacionadas con los modelos XL.
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CAPITULO 1
VISTA GENERAL DEL SISTEMA

El Sistema de Computarciédn Personal ATARI es un computador
personal de 1a sesunda generacidn. Primero y ante todo =25 UnN
computador para el usuvario ge=neral. El #énfasis del diserno s2 ha
puesto en hacer sentirse a susto al Cconsumidor con el
computador. Esta orientacidn hacia 2li consumidor se manifiesta
en muchas formas. Primero, la mdgquina s a prueba de idiotas’
al usuario se |2 protegse de errores por medio de cOsas cOmo
conectores polarizados, que no pusden enchufarse mal,
protecci®n de insercién de cartridges y por ejempio la ubicacidn
aislada de la tecla de reposicidn del sistema SYSTEM RESET. En
segundo lusars la mdquina ti2ne un sran potencial grdficos ta
gente r2sponde a las imdsenes mucho meJjor que al texto.
Terceros, la mdguina tiene capacidades de sonidos nuevamente la
gente responde meJor a este tipo de |lamado que a mensaJes
indirectos de texto. Por dltimo, el computador tiene bastones
de control y paletas pPara ingresos t4ctiles m&s directos de 10O
que es POSible con un teclado’ [0S mismos conectores para
pbastones ¥y paletas permiten la coneccidn de otros periféricos
de entrada/salida de caracteristicas particulares para '
aplicaciones especificas. El punto aqul es, que no se trata de
que el computador tensa una serie de ventajas aisladas: sino
que todas estas ventaJas formen parte de una filosofira de
disefio consistente,; orisntada directamente hacia el ‘
consumidor. El disefiador que no aprecie ast este hecho
fundamentals se encontrard trabaJjando contra las
caracteristicas del sistema.

La reatizacidn interna de estos computadores es muy
diferente a la de otros sistemas. Naturalmente pose2 un
microprocesador (un E502), RAM: ROM y una PIA (o dos en el
caso de 10s modelos 40B/808). Sin embargo, ademds tiene tres
Circuitos intesrados de gran escala (LSI) de propdsitos
=sbeciales, conocidos como ANTIC, POKEY, y GTIAR (Los
primeros computadores ATARI tentan un circuito CTIR , manos
poderoso que el GTIR). Estos circuitos fueron diseRnados POV
ingenieros de Ataris PrinciPpalmente para descarsar al E5S0Z de
parte de su labor doméstica, |iberdndolo asi para qQue se
concentrara en las computaciones pPropiamante tales. Rl
hacerlo Incluyeron en estos Circuitos integrados una gsran
potencia. Cada uno de ellos es casi ,tan arande .(en términos de
Adrea de silicio) como el ESB2, de modo que 10os tres en
conJunto Poseen un poder enorme. Dominar el RAtari es
fundamentalmente cosa de dominar estos tres circuitos
intesrados. ‘

ANTIC es un microprocesador dedicado al despl i2gue de
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imdaenes de televisitdn. Es de hecho un microprocesadors tiene
un Jueso de instrucciones, un pProgsrama (llamado la |ista de
despliegue), y datos. La lista ¥ Ios datos de despliegue son
2scritos en RAM por el E502. ANTIC enkuentra la informacién de
la RAM, utilizando acceso de memoria directo (DMR). Procesa
las instrucciones de nivel superior contenidas #n la lista de
despliesgue ¥y traduce estas instrucciones a una corriente de
instrucciones simples en tiempo real para la GTIA.

GTIA es un circuito de interfaz de televisidn. ANTIC
controla directamente la mayorra de las operaciones de la
GTIA, pPero a su vez se puede programar al 65082 para
intervenir ¥y controlar alsunas o todas las funciones de GTIA.
La GTIA convierte Ins comandos disitales de ANTIC (o E50823% en
seriales que van hacia el televisor. GTIA asresa también alsunos
factores pPropios, como valores de color, srdficos de
Jugador—pProyectil y deteccidn de colisidnes.

POKEY es un circuito digsital de entrada/salida. Estd a
Carso de tareas tan dispares como el bus serial de
entrada/salida, la seneracidn de audior exploracidn del teclado
y generacion de numeros al=atorios. Tambidn disitaliza los
insr2sos de paleta resistivos ¥y controla 1os requerimientos
de interrupciodn enmascarables (IRR) de l1os periféricos.

Estos cuatro circuitos intesrados de sran escala operan
en forma simultdnea. Una separacidn cuidadosa de sus funciones
durante la fase de diseRo ha minimizado 1os conflictos que
pPuedan existir entre ellos. El dnico conflicto de tipo
circuital que existe entre dos de estos int2grados =n el
Sistema ocurre cuando ANTIC requiere usar los buses de data vy
de direcciones para obtener su informacién de despliesue. Para.
hacerlo detiesne la operacidn del ESB2 y toma control de los
buses.

Como en todos los sistemas 6582, la entrada vy salida es
a través de direcciones de memoria. La Fisura 1.1 presenta un
mara de memoria srueso para el computador. La Fisura 1.2
muestira el asrupamiento de 1os circuitos.
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Oisposicion de la memoria de Atari
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CAPITULO =2
ANTIC VY LA LISTA DE DESPLIEGUE

DESPLIEGUES DE TELEVISION -

Para comprender las rapacidades grdficas del Sistema de
Computaciidn Personal RATARI, primero debe entenderse |0S
rudimientos de como funciona un receptor de television. Los
receptores de televisidn emplean 1o que se |lama un sistema de
despl iegue pPOr. barrido.En la parte posterior del tubo de
televisidn se senera un haz de =21l2ctrones gue es disparado
hacia la pantalla del tubo. A 10 larso de su camino, pPasa a
través de dos Juegos de bobinas: 1 horizontal y el vertical,
10s que, Si 25tdn enersgizados. pPueden desviar 21 haz. Ast puede
consesuirse Que el haz togue la pantalla en cualquier punto.
La circuitertra e2lectrdnica al interior del televisor hace que
=] haz barra a través de |fa pantalla 2n una forma regular.
Tambi®an la intensidad del haz puede controlarse. Si 21 haz es

m&s intenso, e1 punto sobre la pantalla brillard en forma mas
intensas al ser menos intenso =1 haz, 1 punto brillard 2n

forma mas débil o simplemente no se verd.

Durante =1 funcionamiento, el haz parte en el rincdHn
SUPSTIiOr izQui2rdo de la pantalla y la cruza horizontalimente.
A medida que 10 hace, su intensidad cambia, pintando asi una
parte de la imagen sobre la pantalla. Al ll2gar a su extremo
derecho, Sse apaga ¥y vuelve hacia el costado izguierdo. Al
mismo ti=empo baJja una pequena cantidad, ensesuida vuelve a
conectars= y nuevamente barre a través de la pantalla. Este
Proceso se repPite hasta obtener un total de 262 barridos (De
hecho hay 525 pasadas a través de la pantalia en un sistema
alternativo conocido como entrelazado. Ignoraremos el
entrelaztado y actuaremos como si la televisidn tuviara
solamente 262 Iineas). Estas 262 1ineas lli=2nan ta pantalta de
arriba hasta abaJjo. En 1a parte baja de ta pantalla. una ve:z
trazada la Iinea ndmero 2E2, el haz de electrones s2 desconecta
y vuelve al rincédn superior izauierdo de la pantalla. En ese
momento reinicia el ciclo. Este se Tepite EB@ veces por
s2sundo. <

ARhora alsunos tecnicismos: un trazo del haz de la pantalla se
conoce como 'linea de barrido horizontal’. La IInea de barrido
horizontal es la unidad de medida fundamental para la
distancia vertical en la pantalla. Se especifica la altura de
una imasen: indicando el ndmero de |ineas horizontales que
abarca. El pervyodo durante el cual el haz regresa del extremo
derecho al extremo izQuierdo se conoce con el nombre de
"borrado horizontal’. El perivodo durante el cual el haz
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rearesa a la parte alta de la pantal la se conoc2 COomo
'borrado vertical'. El proceso compieto de trazar una
pantalla toma 1E.EB4 microsesundos. El periodo de borrado
vertical es alrededor ce 1.4P0 microsesundos. El borrado
horizontal demora 14 microsesundos. Una IInea horizontal

corresponde a 64 microsesundos.

La mayorta de IDs televisores se disefian con 'sobrebarrido’
esto significa que 2110S amplfan la imasen hasta un extremo
tal qQue sus bordes 2xceden I0s | imites del tubo de televisidn.
Esto da la segsuridad de que no habrd bordes desagradables n

Sin embargo, constituye un pProbliema rPara 1o0sS
computadoress POraue naturaimente la informacidn, que cae

fuera de los bordes de la pantal’la, se pierdej pPor 1o tanto,

el cuadro que desplizsa 2l computador, debe ser algso menor

que 1o qQue teoricamente puede desplegar una rantalia de
televisi®dn. Por 2sta razdn, el desplissue Atari empli=a
normalmente s6lo 182 lineas horizontales; ast el limite normal de
resoluci®dn de un tel2visor usado con un computador Atari es de
192 pixels en el sentido vertical. La unidad standard de
distancia horizontal =s el ’periodo o compas de color’. Se
especifica el ancho de una imas=n. indicando cuantos periodos

de color comprende. Hay 228 periodos de color =2n una | Tnea de
parrido horizontal, de 1os cual=2s un maximo de 176 son

visibles. Asi» el Iimite mdximo de resolucidn horizontal de color
con un receptor de color normal es de 176 pixels. Con el
computador personal Atari es posible losrar mayor fineza y
controlar individualimente [0S semi—pPeriodos. Esto da una
resolucidén horizontal de 352 pixels. Sin embarso, el empieo de
esta capacidad dard orisen a efectos de color muy interesantes
conocidos como artificios de color. Los artificios de color
pueden ser una molestia cuando no se les deseaj pueden ser
también la delicia del programadoe Que desea colorsas

adicionales ¥y no se deja amedrentar pPOr sus restricciones.

la imasen.

.
v

COMPUTADORES Y TELEVISORES

El problema fundamental que tien2 todo microcomputadors
al usar un sistema de barrido:'de televisidn para pProposito de
despliesue, 25 que el despliesue de t2levisidn 25 un Proceso
dindmico, ya que el televisor no ti=ne memoria de su imasen.
En consecuencia, el computador debe recordaria constantemente
y volver a enviar la senal al televisor., indicadndole lo que
debe desplesar. Este proceso de envio de informacidén al
televisor es de tipPoO continuo ¥y requiere atencion permanente.
Por esta razén, la mavortra de los microcomputadores.tienen
circuitos espectficos para entenderse con el televisor. EI
arregslo bdsico es virtvalmente el mismo en todos 10s sistemas:
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microprocesador——=—) RAM de pantalla———)rcircuito de
video-——)pantalla de television

El microprocesador escribe la informacidn a la RAM de
pantal la que contiene Ins datos de pantalla. Los circuitos de
video constantemente estdn interrosando =sia 4rea de RAM,
obteniendo I0s datos de pantalla ¥ Ios convierten en senales
de televisién. Estas sefiales van al televisor, que a
continuacidn las despli2sa. La memoria de pantallia se
transfiere a la pantalla 2n el mismo orden 2n Que s&

encuentra en la RAM, es decirv, 21 pPrimer byte de 1a memoria

de pantalla se transfiere al rincdn superinr izqui=rdo de la
pantalta. El sesundo byte toma la posicidn inmediatamente a

derechas: a continvacidén 1 1tercero, 2] cuarto y
asy sucesivamente hasta el Gitimo byte, que se ubicard en el

rincén inferior derecho de la pantalla.

ia

La calidad de la imagen que s2 obtiene sobre ta pantalla
dependerd de dos factores: la calidad de la circuiteria de
video ¥ la cantidad de RAM de video usada para 21 despli=2gue.
Ei arresio mds simpl2 es el usado POV TRS-8@ y PET. (TRS-E8@ =s
marca resistrada de Radio Schak Co.3 PET es marca )
registrada de Commodore Business Machines). Estos dos
productos asisnan un Kbyte de RAM especifico como memoria de
pantalla. Los circuitos de videoD simplemente sacan |o0s datos
de esa &resa, la interpretan como cCaracteres. usando un Ju=ssSo
de caracteres en ROM y ponen Ios caract2res resultant=2s 2n ta
pantalla. Cada byte representa un cardcters |0 que parmite una
eleccidn de 256 diferentes caracteres en 21 Jjueso. Con 1 Kbyte
de RAM de pantalla pueden despliesarse mil caracteres. No es
mucho |0 gue se2 puede lograr con =2ste arr=gio. Appie empiea
circuitos de video ma&s avanzados. (Appl2 25 marca registrada
de Appie Computers). Se provesn aqul tr=2s mddos graficos®
texto, ardfico de baja resolucidén® lo-res, y grafico de alta
resolucidn: hi—-res. El modo grdfico de texto funciona
practicamente en la misma forma =n gue 1o hacen PET ¥ TRS—-80.
En el modo Srafico de baja resolucidn, I10s circuitos de video
liesan a la memoria de pantalla y la interpretan en forma
diferente. En vez de interpretar a8 cada byte como un caracters
cada byte se interpreta como uUn Par de cuaternas de color. EI
valor de rcada cuaterna =specifica €l color de un solo pixel.
En el modo de alta resolucidn cada bit 2n 1a memoria de :
pantal la corresponde & un pixel. Si el bit 2sta puesto, 21
pixel tiene colors si el bit es B, el pix2l pa2rmanece

obscuro. La situaci®n se2 complica Por ta gran vari=dad de’
disefos de [RApple; pPero permanece si2mpre la idea basica. La
idea importante =s que Appl2 tiene tres modos de despl i2guesr -
tres formas diferentes de interpra2tar 10s datos de la memoria
de pantalla. Los circuitos de video de Apple son
suficientemente habiles como pPara interpretar un byte de
memoria de pantalla, vya sea comd un cardcter de £ bit (en el
modo de texto), dos cuaternas de color de 4 bits c/u (modo de
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baja resolucidén)s, uU B bits individuales para un marpa de bitl
(modo de alta resolucidn)d.,

ANTIC, UN MICROPROCESADOR DE VIDEO

El sistema de |ista de despliesue ATRARI constituye una

general izacidn de estos tres sistemas. En lusar del modo gnico

de PET v TRS-88 y de los tres modos de Appie, ATARI tiene 15.
La segunda gran diferencia =std 2n que los diferentes modos de
despl iegue pueden combinarse en la pantalla. Es decir, el
ysuario no estd restrinsido a la elecctdn entre una pantalla de
texto o una pantalla srdfica. Cualguier combinacién de los 15
modos srdficos puede desplesarse de una vez en la pantalla. La
tercera diferencia de importancia es que la memoria de

pantal la puede ubicarse en cualqQuier sarte en el espacio de
direccionamiento del computador y moverse en €l mientras corre
el pProsrama, mientras qQue en las otras madqQuinas se trata de

Areas de RAM de pantalla fiJas.

Esta generalizacidn =S pPosible sracias a un microprocesador de
video | lamado ANTIC. Mientras 1os primeros sistemas usaban
circuiteria de video relativamerite sencilla, Atari disend un
microprocesador completo, solamente para preocuparse de las
compPlicaciones del despliesue de televisidn. ANTIC es todo un
microprocesador, tiene su Jjueso de instrucciohess; un prosrama
y datos. El prosrama para ANTIC recibe el nombre de 'lista de
despliegue’. La lista de despliegsue sspecifica tres cosast
dénde se encuentran Ios datos de pantallas qué modos de

despl iegsue - deben usarse para =interpretar estos datos de
pantalla, y qué opcidn de despliegsue especial (si es que hay
alsuna) deberta impiementarse. Rl usar las |listas de

despl iegsue, es importante olvidarse de la antisua imasen de
una pantalla como un todo homoséneo ©n Un solo modo ¥y verlo en
cambioO coOmo un apilamiento de 'lineas de modo’. Una IItnea de
modoO s un conJunto de |ineas de barrido horizontal. Se
extiende horizontaimente a través de toda la epantalla. Una
Itn2a del modo gr&fico 2 comprende 16 lLineas de barrido
horizontales, mientras que una |inea del modo grdfico 7 mide
solamente 2 lineas de barrido de alto. Muchos de 1os modos
gré&ficos disponibles en BARSIC son homoséneos. Toda la pantalla
se monta en uUn solo modos sSin embarso uno no debe |imitar su
imaginacidén a este esquema, con la lista de despliesue puede
crearse cvalquier secuencia de lIitneas de modo a Io alto de la
Ppantalla. La lista de despliesue es un conJunto de bytes de
cédigo que especifica esta secuencia.

El conjunto de instrucciones de ANTIC es bastante
simpie. Existen cuatro clases de instrucciones?! instrucciones
de modo de mara (ardfica)y instrucciones de modo de
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caracteres, Instrucciones de |tneas en blanco e instrucciones
de salto. Las instrucciones de modO de mapa hacen qQu# ANTIC
despliesue una |Inea de modo con Pixels simdles de color (no
caracteres). Las Instrucciones de modo de caracteres hacen
aue ANTIC despl iesue una |Inea de modo cOn caracteres. Las
instrucciones de |Inea en blanco hacen que ANTIC despl iegue
una cantidad de |Ineas de barrido horizontal en el color
pareio del fondo. Las instrucciones de salto son similares a
las instrucciones JMP de un E502, ellas recarsan el contador
de prosrama de ANTIC. Tambien existen cuatro opciones
especiales que pueden especificarse ocasionalmente para poner
un bit determinado en la instrucciédn de ANTIC. Estas opciones
son: interrupcién de ‘lista de despli=sue (DLI), cargsa de
exploracién de memoria (LMS),; movimi2nto vertical y movimiento

horizontal (scroli).

Con las instrucciones del modo de mapas ANTIC despliesa
la |tnea de modo conteniendo Pixels con colores s61 idos en cada
uno de elios. El color desplegsado proviene de un resistro de
color. La eleccidn del resistro de color se especifica pPOT
medio del valor del dato de pantalla. En los modos de grafica
o mapa de cuatro colores (BRSIC 3, 5, 7. ¥ 153 ANTIC 8, AR, D v¥
E), se requiere un par de bits para especificar un color:?

valor del par de bits regsistro de color empleado
oe 2 COLBAK
a1 1 COLPFO
10 2 COLPF1
11 3 COLPF2

Como s610 se requieren dos bits para especificar un pixel: 4

pixels se codifican en cada byte de datos de pantal la. Por
e;jemplos un byte de dato de-pantalla que tensa el valor )
hexadecimal 1B despliesartia 4 pixels; el pPrimero tendria el
color de fondo. el segsundo el del registro de color @. el

2z

tercero el del registro i1 v 21 cuarto el del registro «=

$1B = 002110211 = 20 01 10 11

En los modos de mapa de dos colores (BRSIC 4, B, 8 ¥ 145
ANTIC S8, B, C ¥y F) cada bit especifica uno de dos registros
de color. Un bit @ selecciona el color de fondo para el pPixel
y un bit 1 selecciona el registro de color @ para el pPiXxel.
Se almacenan as! ocho pixels en un byte de datos de pantalla.

ANTIC tiene ocho diferentes modos de despliesue de mapa.
Difieren en el ndmero de colores que contienan (2 o 4), 1la
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altura vertical ocupada pOor una |inea de modo (1, 2,
| Tneas de barridol), y 2| nfdmero de pPiXxels que caben
horizontalmente en una |inea de modo (40, 808, 160 o 3I20).
Ast alsunos modos de mapa dan meJor resolucidni éstos
naturalmente requerirdn mavor cantidad de RAM de pantalla.
Fiagura 2.1 presenta esta informacidn para todos |05 modosS.

4 v B

La

Los modos Basic del nueve al once son modos GTIAs; no
disponibles con CTIA, el antiguo circuito de interfaz de TV3
Ios modos GTIAR corresponden a modo ANTIC F5 para mayores

detallles vea el apéndice X.

GE

modo modo modo colo— l. barr. pPixels bytes bytes
GTIA ANTIC BARSIC res /l.modo /l.modo /litnea /pant.
2 2 2 2 e 40 40 =117
2 3 = 2 10 40 40 760
7)) 4 12 4 e 40 40 SED
2 S 13 4 i6 40 40 420
2 & 1 S e 20 20 420
7} 4 2z > 16 28 20 240
2 e 3 4 8 40 19 . 240
2 9 4 2 4 20 10 480
7] A S 4 4 se 28 SER
2 B = 2 2 1608 208 1920
7] c 14 2 1 160 20 3240
(7,] D F{ 4 2 160 40 3840
7] E 15 4 s | 160 40 7680
7] F e 2 1 320 40 7680
1 F = | i 1 80 40 7680
2 F i@ b i 80 40 7680
3 F i1 16 1 e0 40 7680

Figura 2.1

Los modos ANTIC,GTIR y BRSIC y sus requerimi=entos de |Tneas.

Las instrucciones de modos de caracteres hacen que ANTIC
despliegue una |inea de modo con caracteres. Cada byte en la
RAM de pantalla especifica un cardcter. Existen seis modos de
despl iegue de caracteres. Los despliegues de caracteres se

discuten el el capitulo 3.

Las instrucciones de |inea en blanco producen |lIneas en

blanco en el color uniforme del fondo. Existen ocho
instrucciones de |Ttnea en blanco’ especifican desde una hasta

8 | Ineas de barrido en blanco.
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Hay dos instrucciones de salto. La primera (JMP) es un
ca'to directo} recarsa el contador de prosrama de ANTIC con
una nueva direccidén que sisue como operando a la instryccioén
JMP. Su Gnica funcidén es proveer una solucidén a un pProblema
intrincado: El contador de prosrama ANTIC solamente tiene
diez bits de contador y seis bits enclavados, de manera que
la |lista de despliesue no pPuede cruzar {Imites de 1 Kbyte. Si
la |lista de despliegue debe cruzar un Itmite de 1 Kbyte,
entonces debe usarse una instruccién JMP para saltar pOT sobre
2se [imite. Note aque esto cisnifica que las listas de
despl iegue no son totalmente reubicables.

La segunda instruccion de sallo (JVB) es la que mads se

usa. Recarsa el contador de programa con el valor del
operando y espera que el televisor realice el borrado
vertical. Esta instruccidén se usa normalmente para terminar
|ista de despl issue, saltando hacia atrds hasta su
mismo comienzo. Retornando ast hasta el comienzo de una jista
de despliegue, la transforma en un bucle infinitos; la espera
del borrado vertical asesgsura que este bucle infinito siempre
=sté sincronizado con el ciclo de despl isgue del tel2VvisoOr.
Tanto JMP como JVB son instrucciones de 1res bytes; el Primer
byte corresponde al cédigo operacionals 1o0os sesundo ¥ tercer
bytes corresponden a ita direccidén a la cual debe saltarse
(byte menos significativos después byte mas significativo).

con una

Las cuatro opcCiones eépeﬁia[es menc ionadas pPreviamente,
ce discutirdn en los capitulos 5 y B. La opcidn de carsa de
exploracién de memoria (LMS) debe tener una explicacidn
preliminar. Se elige esta opcidn pPoniendo el bit B del
instruccién de un modo de mara o de cardcter. Cuando ANTIC
encuentra una instruccidén de este 1TiPOs carsard su contador de
exploracidén de memoria con |0OS siguientes dos bytes. Este
contador de exploracidén de memoria lIe indica a ANTIC donde
estd la memoria de pantalla. Comenzard a traer datos de
despl iegue de esa area. La instruccién LMS es una instruccidén de
tres bytes: un byte de cédigo operacional seguido de dos bytes
de operando. En listas de despliegsue simples la instruccidén
LMS se usa una sola vez, al comienzo de la lista. R veces
puede Sser necesaria una s2gunda instrucci®dn LMS.

La necesidad nace cuando el area de RAM de pantalla supera una
barrera de 4 Kbytes. El contador de exploracidn de memoria
solamente tiene 12 bits de contador ¥ 4 bits enclavadoss

asY 1os datos de despl i2gue no pueden cruzar una barrera de 4
Kbytes. En este caso debe usarse una instruccién LMS para
saltar con el contador de exploracidén de memoria Por sobre
este Iimite. Note que esto significa que los datos de
despliesue no son totaimente reubicables. Las instrucciones
LMS tienen usos mas amplios, que se discutirdn més adelante.

byte de
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LA CONSTRUCCION DE LISTRS DE DESPLIEGUE

Toda lista de despliegsue debe comenzar con 3
instrucciones de B |IIneas en blanco. Esto hace baJjar el
despl iesue en 24 |ineas de barrido,» con lo cual se anula el
posible efecto de un sobrebarrido vertical. Después de esto»
deberta especificarse la primera |Inea de despliegue.
Simultdneamente debe usarse LMS para indicar a ANTIC donde
encontrard la memoria de pantalla. Sigue a continuacidn la
lista de despli=gue Propiamente tal, que |lista Ins bytes de
despl iesue para las |ineas de modo de la pantalla. EI nfdmero
total de |ineas de barrido horizontales producidas por la
lista de despliegue siempre deberta ser 192 o menos; ANTIC no
mantiene |os requerimientos de tiempo del televisor. Si ANTIC
tiene demasiadas |Ineas de barrido en su despli=2gue; |0
realizard, pero la imasen del televisor probabl=mente
perderd sincronismo. Despliesando menos de 182 [itneas de barrido
no causard problemas’ de hecho disminuird el tiempo de
ejecucidn del ESB2, al reducir el ndmero de ciclos desviados
por ANTIC. EI prosramador debe calcular la suma de |ineas de
barrido horizontal producidas poOr su lista de despliesue Yy
verificarla. La lista de despliegue termina con una
instruccidn JVB. He aqul una lista de despliesgue tipica pPara un
despl iesue normal de modo grdfizo B BARSIC (todos los valores
se dan como hexadecimales): ' '
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70 £ Itneas en blanco

70 £ Itneas en blanco

70 £ Itneas 2n blanco

42 modo de despliegue ANTIC 2 (modo O BRSIC)
20 vy Jla memoria de pantalla comisnza en 7C20
7C

22 despl iegue de modo ANTIC 2
22

4

B2

22

22

22

2z

22

@22

22

22

22

22

22

22

22

22

22

22

@22

22

22
41 salto y espera del borrado vertical

EQ a la lista de despliegue que se inicia en
7B $7BEQ '

Como se puede ver, la lista de despliegue s corta ———
solamente 32 bytes. La mavorta de las |listas de despl iegue
tienen menos de 1080 bytes. M&s encima, son muy simples en Su
estructura v faciles de construir. '

Para implementar su propia lista de despl iegsue, Primero
debe disefar el formato del despliegue. La mejor manera de
hacerlo es sobre un papel. Trace la imasen de la pantalla ¥
traddzcala en una secuencia de |Ineas de modo. Lleve cuenta de
las ltneas de barrido de su despliegue, mirando |OsS
requerimientos de |ineas de barrido de los varios modos sesdn
Figura 2.1. Traduzca la secuencia de |ineas de modo en una
secuencia de bytes de modo ANTIC. Anteponsa tres bytes ($70)
de ocho Iineas en blanco al comienzo de la lista. Ponsa el bit
ndmero & del pPrimer byte de despliegsue, (es decir hasa la
cuaterna superior isval a cuatro). Esto constituye un comando
de exploracid¥n de carsa de memoria. Continde con dos bytes qQue
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especifiquen la direccidn de 1a RAM de pantalla (byte menos
significativo, después byte mis sisnificativo). ContintGe con el
resto de |os bytes de despliegue. Rl terminar su lista de
despl iesue coloque la instruccidn JVB (341) y la direccidn de
comienzo de la l|ista de despliegue. Rhora almacene todos
estos bytes en RAM. Pueden estar en cualquier lusgsar; soélo
aseglrese Que nNo se sobrepongan en alguna forma a otros datos
y aue su JVB apunte al comienzo de la lista de despliesue. La
lista de despliegue no debe cruzar |IImites de 1 Kbyte. Si es
absolutamente indispensable cruzar un | imite de este tipPD,
inserte una instruccidn JMP justamente antes de este |imite. EI
operando de la instruccidn JMP naturalimente serd la dirveccion
del pPrimer byte al otro lado de este |imite. A continuacidn
debe detener a ANTIC por una fraccidn de sesundo mi2ntras
reescribe su pPuntero de |lista de despliegue. H&salo poni=ndo
un B =n SDMCTL en la ubicacidn $22F. A continuvacidén almacene la
direccidn de la nueva |lista de despliesue en $230 v $231
(primero byte menos significativo, después byte mas
significativo)l. Por ditimo reconecte ANTIC con un %22 en
SDMCTL. Durante e| intervalo de borrado vertical mi2ntras
ANTIC este quieta, el Sistema Operativo recarsard el contador
de progsrama de ANTIC con estos valores.

ESCRIBIENDO EN LA PANTALLA DE UNR LISTA DE DESPLIEGUE
CONSTRUIDA

La memoria de pantalla puede ubicarse en cualquier parte
del espacio de direccionamiento del computador. Normalmente
la lista de despl iegsue especifica el comienzo de la memoria
de pantalla con la pPrimera instruccidn de despliesue —— la
instruccidén LMS inicial. Sin embarso, si se des=a, ANTIC puede
ejecutar una nueva instruccidn LMS con cada nueva |inea de la
\lista de despliesue. RSt puede desplesarse en una sola
Ppantalla informacidn distribuida a través de todo el espacio de
direccionamiento del computador. Esto puede ser dtil al
disponer ventanas de texto inderendientes. '

Hay varias restricciones en la ubicacidén de la memoria de
Ppantalia. Primero, 1a memoria de pantalta no puede cruzar '
Itmites de 4 Kbytes de direccionamiento. Si no puede evitar
cruzar Itmites de 4 K (como serta el caso en los modos BASIC 8.
S 10 v 11 que usan alrededor de 8 Kbyte de RAM), debe
recarsarse el contador de exploracidn de memoria con una nueva
instruccidn LMS. Sesundo, si Ud. desea usar alsunas de las
rutinas de pantalla del Sistema Operativo: debe sesuir las
convenciones que usa el Sistema Operativo. Esto puede ser
particularmente dificil al usar una lista de despliesue
modificada en un prosrama BRSIC. Si Ud. altera la lista de
despl iegue normal de un pPrograma BRSIC ¥y a continuacidén
intenta hacer un PRINT o PLOT en ta rpantalla, el Sistema
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Operativo 1o hard baJjo la asuncidén de que la lista de
despliesue nNnO ha sido modilficada. Probablemente se

producitd un despliegue confuso.

Hay tres causas pPor las cuales e| despl iegue puede
fallar cuando Ud. intente =2s10. Primero, BRSIC puede
rehusarse a eJecutar la operacidédn de pantalla poraue ella
constituye un imposible en el modo ardfico aque el Sistema
Operativo pi2nsa que existe. El Sistema Operativo aimacena el
valor del modo ardfico en el cuval cree que se encuentra la
pantallas en 1a direccion ¢57. Ud. puede ensarar el Sistema
Operativo ¥y obtener su cooperacidn: haciendo el POKE de un
valor nuevo aaui. Hasa POKE del ndmero de modo BASIC, no del

ndmero de modo ANTIC.

El sesundo problema puede pProducirse cuando Ud. mezcle
Itneas con diferentes requerimientos de bytes de memoria de
pantalla. Rlsunos modos requieren 40 bytes por Iinea, otros
requieren 20 bytes y alsunos solamente 1@. Suponsamos que Ud.
inserta una |inea de modo de 20 bytes en una lista de
despl iesue que tiene_ |ineas de modo de 4@ bytes. Ensesguida Ud.
hace un PRINT al texto del despliiegué. Todo es normal antes
de llesar a la lin2a singulars Pero baJjo ella lbs caracteres
estdn desplazados en 20 espacios hacia la derecha. Ello es
debido a que el Sistema Operativo supusO que cada I tnea
requerirta 40 bytes vy ubicd consecuentemente 10S caracteres,
pero ANTIC cuando se encontrd con la Iinea sinsular '
tomé solamente 20 bytes, de 10 que el Sistema Operativo
pensé que serta una |inea de 40. ANTIC intereretéd los otro 20
bytes como pertenecientes a la linea siguiente v 10S :
desplesd aht. R consecuencia de ellos la linea sigsuiente y todas
las posteriores estardn desplazadas en 2B espacios hacia la

derecha.

La dnica forma absoluta para evitar este problema es
retraerse del uso de PRINT y PLOT enm BARSIC, al escribir a una
pantalla de lista de despliesue construida. La solucidén rdpida
y sucia es orsanizar la pantalla en grupos de 1|itneas que
contensan méditiplos Tntesros del requerimiento de bytes normals
es decir: no inserte |ineas de modo de 28 bytes en un
despliesue de 40 byte=s por |ineaj inserte si2smpre 2 Iitneas de
20 bytes o una de 208 y 2 de 1@. Mientras Ud. mantiensa los
méitiplos Yntesros apropiadoss el desplazami=ntlo horizontal

podrd evitarse.

Esta solucidn destaca 1 tercer pProblema entre las listas
de despliesue mezcladas y BRSIC: el desplazamiento vertical.

El Sistema Operativo ubica el material de pantalla
verticalmente: calculando 1 ndmero de bytes que debe saltarse

desde la parte de arriba de la rpantalla. En un desepliegsue
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normal de 4@ bytes por I|l'nea, BASIC ubicarla los caracteres de
la décima |Inea saltando JEDR bytes desde el comienzZD. Si Ud. ha
insertado 4 |Yneas de 10 bytes, BRSIC aterrizard en la pantalla

T |Ineas mas abaJjo de |lo que podrta haberse esperado. Rdemds los

-~/
dif=2rentes modos consumen diferente cantidad de | Tneas de

barrido, de manera que la posicidn en la pantalla no
serd exactamente la esperada a NO sSer que se tome en cuenta
2] costo en |Ineas de barrido en cada caso.

Se ve qQue;,; empiear modos miXxtos puede resultar dificil en
conjunto con el Sistema Operativo. Frecuentemente debe
sngafarse al Sistema Operativo para hacer funcionar
despl iesues de este tipo. Para hacer PRINT o PLOT en una
ventana de modo, hasa un POKE del ndmero de modo BARSIC de esa
ventana a la direccidén £57, =ns=guida un POKE de la direccion
del pixel del rincdn superior izauierdo de la vantana de modo
a las ubicaciones %58 y $59 (primero byte menos significativo
después byte mds significativo). En modos de cardcter, ejecute
un POSITION 8,8 para reponer en su origen el cursor 2n el
rincdn SuPErior izauierdo de la ventana de texto. En modos
ar&ficos de mapa, todos los PLOT ¥y 1os DRAWTO serdn usando el
rincén superior izquierdo de |la ventana de modo como Orisgen

del sistema de coordenradas.

El sistema de lista de despliegue puede usarse para
lograr despliesues de pantalla muy atractivos. El uso mas
Oobvio es el de la mezcla de texto con grdficos. Por ejemplo,
Ud. podrta preparar una pantalla con un tittulo en letra sruesa
del modo 2 BASIC, un subtitulo de tamano mediano en el modo
BRASIC 1 ¥y una impresiédn fina seneral del modo BASIC @. A
continuacidén podrta disponer una fisura en el modo BASIC & al
centro de la pantalla con algso méd&s de texto en la parte de
abajo. Un buen ejemplo de esta técnica se da en el despl iegsue

‘del progsrama de Estados y Caritalies.

Los problemas descritos impiden el uso extensivo de
estas técnicas desde BRSIC. Con rutinas de lensuaJje Assembler,
las |istas de despl iesue modificadas se usan en la forma mas
conveniente,; orsanizando la pantalla en una serie de
ventanas, en qQue cada ventana tiene su propia instruccidn LMS
Y su Proria 4rea de RAM inderendiente.
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RPLICACIONES DE LRS LISTAS DE DESPLIEGUE

Una aplicacidn simple de |las modificacinones de |istas de
despl iegue es el desplazamie2nto vertical de jas l Tneas de la
pantalla insertando bytes de |rneas en blanco. Ello
asgresard algdn espaciamiento vertical que permite destacar
mensaJes Crrticos y meJorar la I2g8ibilidad de algunos
despl| iegues.

Otro uso importante de las manipulaciones de |istas de
despliegsue |o constituye el acceso a caracteristicas no
disponibles desde 'BRSIC. Ello es especialmente ci2rto en {0s
modelos 4080 y 80B8. En'elldos existen dos modos de texto
soportados por ANTIC 5 pero no por BASIC. Estos mismos modos
son accesibles como modos 12 vy 13 en Ios modelos XL.

En estos casos y €1 del modo ANTIC 3, solamente manipulaciones
de listas de despli=2gue permiten al uvsuario acceder a =2stos
modos. Tambidn hay rcapacidades de interrupcidn de lista de
despl iegsue ¥y de movimi2nto fino que solamsnte pu2aden lograrse
después de haber modificado la |lista de despliegsue. "Estas
caracteristicas constituyen Ios obJjetivos de los capituins S ¥
E.

Las manipulaciones con la instruccidn LM5 v su operando
ofrecen muchas pPosibil idades al prosramador creativo. Por
ejemplios cambiar el LMS duvrante o1 borrado vertical: permite
al prosramador alternar imdsenes de diferentes pantallas. El o
se puede hacer a baJja velocidad para alternar entre
despliesues pretrazados sin tener que reconstruir cada uno.
Cada despl ic2gue permanecerd en (y consumird) RAM aunaues no
esté en uUsO, Pero estarva disponible casi instantansamente.

La misma técnica puede usars2 también para animacidn. Saltando
través de una secuencia de despliegues puede losrarss una
animacidn ciclica. El progsrama que 10 haga, solam=snte tendra que
manipular dos bytes de direcci®n para desplesar miles de bytes
de RAM.

Tambi®n ©s pPosibl2 superponer imidgenes alternando
pantallas a alta velocidad. El oo humano tiene un ti=smpo de
resolucidn de alrededor de 1/16 de se=sundo: de manera que un
programa pPuede ciclar entre2 cuatro imasenes, una cada 1/E80 de
segundo ¥ ast repetir el conJunto cada 1/15 de sesundo. De
esta forma. hasta cvatro imdsenes pueden residir
aparentemente en forma simultdnea en la pantal la.

Naturaim=ente, existen alsunas desventaJjas en este m&todo.

Primero, cuatro imdgsenes separadas requieren una gsran cantidad
de RAM. Sesundo, cada imagsen de despliegue aparecera deslavada
porque sdlo estd presente 1/4 del tiempo. Esto significa que e




2=14

fondo de 10dos I10s desel iegues debe ser negro y cada imasen

debes ser brillante. RAdemas habrd alsdn parpadeo de pantall
desasradable cuando se use esta técnica. Un prosramador

conssrvador podria mds bien considerar ciclar entre sojamente

a

dos o tres imédsenes a la vez. Esta técnica tambign puede usarse

para extender la resolucidn de color ¥y luminosidad del
computador, cCiclando entre cuatro versinones de |la misma

imasgen, rcada versidn mostrando un cierto rango de luminosidad

o de Ccolor, permitird un ranso de colores y luminosidades

total mads amplin. Por sjemplin, supongsa que quer2mos despl2gar

una barra de muchas luminancias diferentes. Prim2ro ponemos

nNUSstros regsistros de color 2n Ios siguientes valores:

Fondo @ 710}
campo 1: @2
campo 2: BR
campo 3: 0C

Ahora colocamos [as siguientes imdgenes 2n cada una de l|as
Adr=as de RAM de pantalila:

contenido del pixal (segdn reg.color)

Primer cuadro 1 1 1“1 2 3 2 ¥ 2 3 2 3
segundo cuadro F '1"1 1 F F 2 3 2 3 23
tercer cuvadro F"F 1 " "1 F " "F"F "F 2. 3 2 3
cuarto cuadro F F F 1 F F F F F F 2 3
luminancia efactiva x4 2 4 €& 8 10 12 20 24 30 36 40 48

. | el 7—*7;*/77
luminancia percibida i_.;:gzggé//’

En =sta forma es posible losrar una resolucidn de luminanc
mucho mas fina.

Una susestidén final se refiere a un pPunto carsado de
OoPOTrtunidades P2ro pPoco comPrendido hasta el momentod: la

lista de despliesvue dindmica. Es ésta una lista de despliesus
que o1 E502 modifica durante 1os pertodos de borrado vertical.

ia

Deberta ser posible producir efectos interesant=s con listas
de despliegue dindmicas. Por ejemploy un pProgsrama de ediciodn de

tTeXto dinamicamente inserta lineas en blanco sobre ¥y baJo

Ia
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| inea de pantalla aue se =25std8 editando, pPara separarla del
resto de las | ineas del texto. A medida Qque 21 CUrsor se mueve
verticalments, la lista de despliesus se altera. La técnica es
complesa PerTD muy ef2Cctiva.
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CAPITULO =
INDIRECCION GRAFICA
CREGISTROS: DE COLDR Y JUEGODS
DE CARACTERES)D

La indireccidn @5 Un CONCePto POderoso en la computacidn, Pero
un tanto dificil de captar para 2| programador novicio. En el
lengsuaje ensamblador para ESBZ hay tres niveles de indireccidn
2n retacidn a I1os ndmerons. El primero y mds directo es el modo
de direccionamiento inmediato, 2n 1 cual se especifica
directamsntes 21 ndmero pPropiamente tal:

LDA #%F4

El s=sundo nivel de indireccidn se alcanza al referirse 21
prosrama a la ubicacidn de memoria que conti=ne =21 ndmeros

LDA $REBZ

El tercer nivel de indir=sccidn y. 21 mds alto en el 6582, se
alcanza cuando =21 programa se refiere a un par de ubicaciones
de memoria, las cuales en conJunto conti2snen la direccidn de
memoria que a su vez conti=ne 21 ndmero. En ! E582 esta-
indireccidn se complica Por la adici®dn de un Indice:

LDA ($D@), Y

La indireccidn provee al prosramador con un mayor nivel de 5
generalidad (¥ por ende de poder). En vez de sacar a relucir
siempre 21 mismo ndmero, cada vez Que Uno Quiere algo de éi, el
progsramador simpPlemente puede apuntario. Cambiando 1 puntero
puede cambiar el comportamiento del prosrama. Obviamente la
indireccidn ©s una capacidad muy importante.

La indireccidn grafica estd incluida en el Sistema de
Computacion Personal ATARI en dos formas: a través de los
registros de color ¥y a traves de 1os juesos de caracteres. lLos
prosramadores que se familiarizan inicialmente con este
computador después de haber progsramado Ootros sistemas muchas
veces piensan en términos de colores directos. Un resistro de
color es also mas compl2i0 que un color. Un color especifica
un valor permanente. Un resistro de color es indirectos
contiene cualqQuier valor de color. La diferencia entre los
dos es andloga a la diferencia entre una | lave de corona y una
Ifaves de dados. La llave de corona tiene un tamano especlfico,
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=de SOSPOoYrtar casi cualquier

2n cambio la | lave de dados p
mas flexible, pero

tamano di dado. Una | lave de dados es
reqQuiere uUn Poco mas de habilidad para utilizarla bien.

misma fOrmae, UN registro de color s mas flexible que2 un
COIOY, PEYO requiere mayor habil idad para usario en forma

eficaz.

En la

Los computadores ATARI tienen nueve r29istros de color;
IDs gr&ficos de Jjusadores—proyectiles y

cCUatro se emplean para
CIiNCo reman2ntess no sismpre

se discutirdn en =1 capitulo 4. Los
S€& usan £n su totalidads dep=ndiendo del modo Srdfico en usos,
Puede Que se UsSen tan PocCNs Ccomdo Z O tantos como S en una
misma pPantalla. En =1 modo BRSIC @ solamsente se emple=a un
Fresistro ¥y m=dio debido & que 21 valor de rolor de los
caracteres se ignoraj Ins caracteres tienen 1! mismo COlor
del resistro de campo 2, p2ro obti=nen su luminosidad de |
resistro 1. Los registros de color s= encuentran 2n la
direcciones $DB1E hasta $DBP1A en CTIA » GTIA, s2gidn 21 c-aso.
Son copiados desde |as ubic-aciones RAM del Sistema Operativo
a ta CTIA o GTIAR durante el intervalno de borrado vertical. La

Fisur 3.1 da las dir=ccion2s de circuito y de —opia de |os
registros de color.

IMAGEN CIRCUITO REG. COPIA
CONTROLADA NOMBRE DIRECCION NOMBRE DIRECCION
Jugador @ COLPMD D@12 PCOLR® 2C0
Jugador 1 coLrPmMi D13 PCOLR1 21
Jusador 2 COLPMZ D14 PCOLR2 2C2
Jjugsador 3 COLPM3 D@15 PCOLR3 2C3
campo 0 COLPFOQ DB1E COLORO 2C4
campo 1 COLPF1 D@17 COLOR1 2C5
campo 2 COLPF2 D@18 COLORZ 2CE
campo 3 COLPFZ . D@13 COLOR3 2C7
‘fondo COLBK D14 COLOR4 2CE

Figura 3.1
nombres y direcciones de Ios resistros de color

Para 1a mavoria de I0s Propdsitos, el usvario controla los
Tresistros de color 2SCribiendo a las ubicaciones de cCoPia.
Hay solamente dos casos en Ios cual=s el prosramador
esCribird directamente a |as dirscciones CTIA/GTIAR. EI eprimero
2s el mas comdn} corresponde a interrupciones de |ista de
despliesue, las que serdn vistas en =21 Capitulo S. EiI sesundo
S& Presenta cuvando =1 usuario inhibe las rutinas de
interrupcion del borrado vertical del Sistema Operativo,
mueven I1os valores de copia hasta CTIA/GTIAR. Las
interrupciones del borrado vertical se analizan en el apéndirce

I.

Que




Los colores se codifican 2n 10s registros de Ccolory pPOr
medio de una formula muy simple. La cuaterna superior da el

7 del color que =5 idéntico al segsundo paréametyro del
romando BRSIC SETCOLOR. La tabla 8.3 del Manual de Ref2rencia
BARSIC lista Ios valonres de-matiz. La cuaterna inf2rior d=zl
yegistro de color da e1 valor de luminosidad del color. Es el
mismo del tercer pardmetrs del comando BRSIC SETCOLOR. El bit
de menor orden de =sta cuaterna no tiene importancias

asi existen oCho luminosidades para cada matiz. Por 1o tanto
existen 128 rcolorss para =legir (8 luminosidades por 16
matices). En =ste libro =1 tErmind Color indicara siempr2 una
combinacidn matiz—luminonsidad.

Una vez que un color s2 ha codificado en un registro, s2

= transfiers a la pantalla hacisendo ref2rencia al r2gistro
de color que 1o contisene. En 10s moddos de deseli2gue d2 mara
D STa&ficos que permiten cuatro 1r2gistros de color, 1D0s datos
de pantalla #=specifican cual de 10s r=2g9istros deb2 hacerse
correspond=r a cada punto en la pantalla. Como existen cuatro
r2gsistrros de color, sSe requier2n solament2 dos bits rara
codificar cada pix2tl. AsYs; r-ada byte de datos de pantalla
contiene cuatro pPix=els. El valor de —ada par de bits
espacifica qQué regsistro de color s el que proves 21 color

para es= Pixal. z

En los modos de despli=2sue de texto BASIC 1 v 2, 1a
seleccidn del regsistro de color se efectda a traves de 1os dos
bits de orden superior del cddigo del cardcter. Esto
naturalmente deja sdlo €& bits para la definicidon del carvacter
propiament=2 tal. pPOr 1o cual =n =2stos dos modos solamente
2xisten E4 caracteres. S

La indireccidn de color |12 da al prosramador cuatro
capacidades 2speciales. Primero, el progsramador puede escoser
entre 128 colores diferentes para sus desplieses. Esto 1e
permitird escosSer el color que mas Se acerque ‘a sus
nece2sidades.

Segundo, =21 pProgsramador puede manirular los registros de
color en tiempo real para pProducir efectos muy hermosos. Su
versidn mds simple se puede demostrar PoOr la sigsuviente |inea
BRSIC:

FOR I=B TO 254 STEP 2:POKE 712, I:NEXT I

Esto simplemente hace ciclar 21 color del borde a traves de
todos 10S colores posibles. El efecto es muy asradable y
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iertament2 atrae la atencisdn. Esta técnica fundamental puede
xtenderse en una variedad de vias. Una variacién especial es
rear simple animaciin clclica trazando una fisura en cuatro

R}

(n]

los colores a través de 10s

rolores ¥y ensesgsuida ciclando
siguienta programa

resistros mas aue redibujando la fisura. E!
ilustra la idea>

1@ GRAPHICS 23
2@ FOR X=0 TO 39

=@ FOR I=0 TO 3

4@ COLOR I

5@ PLOT 4#X+1,0

E@ DRAWTO 4#X+1,95

70 NEXT I

0 NEXT X

90 A=PEEK(712)

100 POKE 712, PEEK(71@)
110 POKE 71@, PEEK(703)
120 POKE 7@S, PEEK(708)
130 POKE 70@E.A

140 GOTO S8

La tercera aplicacidn de 1o0os registros de color es asisnar
colores en forma Idgica de acuerdo a situaciones. Por eiemplO,
Un Ssistema de mend Por pdgina pu=sde hacerse més comprensible
harciendo cambiar el color de fondo o del borde de acuerdo a
la pasina del mend. Talvez la pantalla podria dar un destel lo
roJo al presionar una t=ecla ilesal. El uso de los caracteres
en colores, disponibles 2n los modos srdficos BRASIC 1 ¥ 2
pusde en gran medida aumentar el impacto de un material de
texto. La suma de una cuenta podria mostrarse en roJo si la
cuenta realmente se =2ncusntra en el roJo; O 2n nNesro si el
caldo s positivo. Palabras o fras=s de importancia pueden
desplesarse =n colores especiales para hacerias destacarse.

El uso de los colores en los modos de mapas o srdficos (no
textos) también puede meJorar la utilidad de esta gsrafica. Una
simple imasen srdfica (un monstruo, un bote o cualquier otra
Ccosa) pPuede pPresentarse 2n Colores diferentes para

representar diferentes versiones de 1o mismo. Es muy costoso
en t¥rminos de RAM almacenar una imasen, Pero cuvesta muy POCO
cambiar el color de una imagsen vya existente. Por eiemplO,
serta mucho ma&s facil mostrar tres botes distintos presentando
la misma forma en tres colores diferentes, que mostrar ires

formas diferentes.

La cuarta y mas importante aplicacidédn de 10s resisiros de
color se utiliza con las interrupciones de lista de
despl iesve. Un s010 resistro de color puede utillzarse para
poner hasta 128 colores en la pantalla. Esta importantisima
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posibilidad se discutird en 2 apitulo S.

JUEGDS DE CARRACTERES

La indirfeccidn ardfica también se presenta a través del
Jjuego de caracieres redefinible. Hay un Jueso de caracteres
normales en ROM, pero no hay razédn para tener que usar
necesariamente ese JuesSo. El usuario pusde crear y despliesar
todo tipo de cardcter que desee. Hay tr2s pasos que son
necesarios para usar un Jueso de caracteres redefinido.
Primero, | prosramador debe definir el Juegn de caracteres.
Este es el paso que mds tiempPO redui2re. Cada cardacter se
despliesa en la pantalla sobre una red de Exe v
estd codificado en la memoria como una tabla de € bytes.

La Figura 3.2 ilustra este arreslio de codificacidn.
Imasen del cardcter rep. bfnaria rep. hexadecimal
o . e e e W e . 2020022202 v,]7}
PR RETL) (N9 (TR R 200110020 18
- - - XI x. x- x- - - leiixea 3C
PP 5 (ERRERLI (D (A 21100110 66
- .x- x. - -x- x- .'i mll@@ll@ 66
. = XeKe NeXe Xo X e 21111110 7E
o aXaNe u e XeXsim 21100110 66
- - - - - - - - - memmmemm : am
Figura 3.2

Codificacion de caracteres

Un jueso complieto contiene 128 caracteres, cada uno de
ellos en versidn normal y de video inverso. Un Jueso de
caracteres de este tipo reaquiere 1824 bytes de espacio de
memoria ¥ debe iniciarse en un Iitmite de 1K. Los Juegos de
caracteres para los modos BRSIC 1 y 2 solamente poseen 64
caracteres diferentes, por lo que requi=ren solament2 512
bytes y deben iniciarse en un Iimite de un 1/2K. Los ocho
pPrimeros bytes definen el cardcter de orden B, los sigsuientes

ocho é1 de orden 1 ¥y ast sucesivamente. Obviamente, el definir

Un nuevo Juego de caracteres s un trabaJo p2sado.
Afortunadamente existen en el mercado pPaquetes de software

que facilitan esta labor.

Una vez que el Juego de caracteres se ha definido ¥
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puesto 2n RAM, debe indicarss a ANTIC dénde encontrar este
suego. EllID s 1ogra haciendo un POKE del ndmero de pdgina de

Comienzo de la tabla de caracteres en la ubicacidn $D403
(decimal S42E1). La ubiracidn de copia del Sistema Opsrativo
que =5 |a ubicacidn que ‘uno normalm=nts utiliza, se |lama

CHBRE vy =5td 2n =1 $2F4 (decimal 75E). EI tercer paso en &1
Uso de Un Ju2gn de Caracteres 25 1la impresion del caracter
sobre la pantalla. Esto se harce directaments desde BASIC con
PRINT © =scribiendo su ndmero de orden en forma directa a la
memoria de pantal la. ‘

Una capacidad sspecial del sistema, soportada =n BRSIC
solamente 2n 10s modelos XL, =25 1a opcidn de caractsres a
cuatrn colores. Los modos grdficos BASIC 1 vy 2 soportan S
ColOreEs, PErO cade cCardcter, dentro de 2stos modoss de hecho
=5 solamente un carvdcter bicolor. Cada uno de =llns tisne
solament2 un color de fondo ¥y un color de cardacter. El color
de cCaracte)r puede ser uno de cuatros, pero solamente uno a la
vz pueds mostrarse dentro de un cardcter detsrminado. Esto
pusde Cconstituiry una seria limitacidn cuando se =std trabasjando
ZON grafica de caractsres. Existen otros dos modos de texto
especialiment2 aptos para grafica de caracteres. Ellos son los
modos ANTIC 4 v S vy corresponden a Ios modos BARASIC 12 ¥y 13 en
Ios mode=lons XL. En =stos modos cada cardcter solamente tiene
un ancho de= CuatyD PixXx2els, pero cada pPixXx=l pusde tener uno de
cuatro colores (incluysndo £1 de fondol). Los caracteres estén
definidos isual comd en 1 modo grdfico BASIC B, con excepcidn
de que Cada pPixel tiene 2] doble de ancho v tiene 2 bits
asignados para =spa2cificar 21 resistro de color que le
corresponde. A diferencia de 10os modos ANTIC € ¥y 7 (modos
BRSIC 1 ¥ 2, la s2l=ccidn de 105 resistros de color no se
hace pPOr 21 nombre del cardcter sino que por 21 jueso de

caracterss definido. Cada byte 2n la tabla del cardcter s2
conforma a traves de 4 pares de bits, cada uno de Ios cuales
-=lige 21 color Ccorrvrespondi2nt2 a un Pixel. (Es por e2sto que

solamente existe2n cuatro pixels horizontales por cardacter). El
bit mads alto (D7) del byte del nombre del cardcter modifica 21
registro de color & usar. La s2i2ccidn del registro de color
s= hac2 de acuerdo a la Fisura 3.3:

Par de bits en D7 =0 D7 =1
la def. del cardacter
(]%] COLEAK COLRAK
21 campo @ PFO PF@ campo 0
1@ campo 1 PF1 PF1 campo 1
11 campo = PFZ2 PF3X campo 3

Figura 3.3
resistro de color para caracteres

4p)
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v
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Usando 2sinos modos de texio, pueden ponerse caractiteres
grdficos multicolores en la pantalla.

Otro modo de caracteres ANTIC de interés,. es el modo de
mindsculas con bajada (modo 3 ANTIC). Este modo despliesa 10
| Theas de barrido por |inea de modo, pPero dado que los
caracteres usan solamente € bytes en sentido verticals las

dos |ineas de barrido inferiores normalmente estdn desocupadas.
Si se desplie2ga un cardcter del dltimo cuarto del Jueg0 de
caracteres, las dos |ineas de barrido superiores de este

rardcter permaneceran desocupadasi 10s datos que deberian
haberse desplegado allls aparecerdn en cambio en las dos | Tneas
inferiores. Esto permite al usuario crear caracteres
minfdsculias con baJada.

De 1a indireccidn de 10s Jjuesos de caracteres nace una
serie de otras posibles aplicaciones muy interesantes ¥y
Ytiles. Una aplicacidn obvia s la modificacidn de la tipografria.
Esto puede dar a un pProsrama una apariencia realmente dnica.
También =S pPDSible tener Jjuegos de caract2res de letras
sriesas, cirtlicas u otros de tipo especial. Yendo un Paso mas
all&, pueden crearse Juesos de caracteres para sraficos. El
progsrama computacional ENERGY CZAR (ENERGIAR) empliesa un Jueso
de caracteres redefinidos para sus srdficos de barras. Cada
cardcter tiene un alto de & pixelss =2sto significa que uUn
gradfico de barras implementado con caracterss normal2s tiene
una resolucidn de 8 pixelss o cual 25 bastante pobre. ENERGY
CZAR usa un Juego de caracteres especial2s, =2n el cual
algsunos de 10os simbolos de texto menos usados han sido
resmplazados POr caracteres especiales de srdficos de barra.
Un rcardcter corresponde a una barra de ‘un pixel; Otro a una
barra de dos pixels y ast sucesivamente hasta llesar a la
barra de ocho pPixels. Rst el prosrama puede trazar graficos de
barra con resolucidn de hasta-un pixel. La Figura 3.4 muestra
uUn desplisgue tipPico de este programa. La mezcla de texto Con
grafica de tipPo mapa solamente es aparentej en realidad todo
el despliegue s construido Ccon caracteres.




- Figura 3.4
Gradfico de barras de ENERGY CZAR

En muchas aplicaciones pu=den Ccr2arse caracteres que
pose2n imdgenes especiales. Por =2iemplo; defini2ndo un Juego
de caracteres de srdfica de terrsno con caracterses de rios
caracteres de Arboles, caracterss de montarna y
asi sucesivamente: s posible hacer un mapa de t2rr=2no de
cvualquier pats. De hecho, con imasinacidn, un mara d= t2rr=no
de un planeta diferente puede hacerse con igual facil idad. Al
hacerio 1o meJjor es definir O U ocho cCarvacteres para cada
tiPo de terreno. Cada variacidn dentro de un tipo deberia
ubirarse en una POSiIicCidn levem2nts dif2rente en cuvanto al
Pixel del cardcter. - Mezcilando 19s difesrentes caracteres uno
ZON Otros s POsSible evitar la apri=sncia mondtona qQue 2s
caracteristica de un Juego de caracteres graficos muy
Pprimitivos. La mayor parte de la gente no s= dard cu=nta que
2| mapa resultante usa grafica de caracteres hasta que
realicen un estudiv cuidadoso del mara. La Figura Z.95 muestra
2| despliegue de un mapa de terrenco Creado Con un Jusgso de
caracteres graficos. La reproduccidn en blanco y nesro nn hace
Justicia al despli2gue original,.que cCorre2sponde al Ju=so> de
estrategia Eastern Front', ¥y que ti=2ne hasta 18 colores.
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Figura 3.5
Mapa de terreno con Jueso de caracteres graficos

Puede crearse también un Jueso de caracter2s e12ctronicos
CONn caracteres de transistors caracteres de diodo, caracteres
de rconductores ¥y asi sucesivamente para producir todo un
prosrama de trazado de esquemdticos electrdnicos. Podria tambiSn
crearse uUn Juego de caracteres de arquitectuva Con cCaracteres
de puerta de muro: de rincdn ¥y asi sucesivament2 hasta tener
Un Prosrama completo de planos arquiténicos. Las posibilidades
ardficas que se abren con la srdfica de caracteres en los
computadores personales, hasta 2! momento no se han expliorado
en su pPl2nitud.

Los caracteres pueden pPonerse de cabeza haciendo POKE 4
en la ubicacidén 755 decimal.
Un aprovechamiento posible de =sta caracteristica seria el
despl iegue de las cartas del naipe (como POY ejempPliO ©n un
jueso de 21 real). La mitad superior de una carta puesde
ponerse al derecho’ con una int=2rrupcidvn de lista de
despl iegsue lOs caracteres pueden ponerse de cabeza pava la
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mitad inferior de la rcarta. Esta caracteristica también podria
s=1r de Iinterés para desplegar imdgenes 2n reflexiones
especulares (piscinassy 1asos, etc).

Posibil idades afdn mds excitantes nacen cuando uno S2 da
cuenta que s bastante Practico cambiar 21 Jueso de caracterzs
durante 2] transcurso del progsrama.

Un Juesgo de caracteres rcuesta va sea 912 bytes o 10Z4 byte=ss

en cualqQuier Caso s uUn Costo bastants bado para mantensr un
Jjuegn de caracteres mdltirles 2n la memdria y saltar entre uno
y Otro durantes la 2Jiecucidn del programa. Hay tres regimsnes de
tiempPD pPara sta multiplicacidn de Juegn de caractsres: |2nto
para ser=s humanos (mads de 1 segundol; rapido pPara s=res
humanos (1/60 de s=gundo a 1 sesundol; ¥ radpido de mdaquina (mas
rdpido que 1/60 de s=s3undo).

La conmutacidn de Juegons de caracteres a velocidad
humanamsnte Ienta 2s 4til para “cambins de escenario'. Por
=j=2mP 1D UN Programa de viaJe =spacial podria usar un Jueso de
caracte2res para un planetas, uno difer2nte para 21 =spacin: ¥
un tercer Jueso para otro plansta. A medida que 21 viad=ro
cambia de ubicZacidn, 1 progsrama cambia los Jjuesos de
Ccaracteres; pPara day origen a nuevos y exdticos escenarins. Un
programa del tipo aventura podria cambiar Jjuegos de caracteres
a m=dida qu= 10s jusadores cambiesn de lusares.

La conmutacidn de Jjuesos de caracteres a velocidades
humanam=nte rapidas, se usa pPrimariam=nte para ef=2ctos de
animacidn. Esto pusdes hacerse en dos formas: cambiando 1os
caracterses dentro d2 un mismo Jueso de caracteres y cambiando
2| Ju=sgD de caracterss Ccomo un conJunto. SPACE INVADERS
. (marca registrada de Taito America Core.) en 1os ATARI
L 4DB/EVR usa la primera técnica. Los invasores de hecho son
caracteres. Cambidndoions rapidam=nte; el prosramador fue capaz
d= animarios. Fue fdcil porque existen solam=nte £ monstruos
diferentes. Cada uno tiene cuatro encarnaciones distintas.

Es posible una animacidn ciclica de alta velocidad sobre toda
la pantalla, estabi2ciendo un sistema de Jjuesos de
caracteres, trazand2 la imasen 2n la pantaltla y ens=suida
simpiemente ciclando & traves de los Jjuegos de caracteres. Si
cada cardcter tien2 una esncarnacidn levemente diferente on cada
Ju2gD de carvacteres, =21 cardcter atravesara una secuencia de
animacidn a medida Que |0s Jjuesos de caracteres cambien. Por
esta via una pantalla ! l12na de 0obJi=2tOos puede hacerse mover
ciclicamants mediante un bucie muy sencillo. Una vez que |os
datons del Jjueso de cCaracteres estén en su lusar y la pantalla
ha sido trazadar la rutina para animar la pantalla podria ser
tan simple2 como esto:d
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1002 FOR I=1 70 1@

101@ POKE 75E,BRSECARCI)
1020 NEXT 1

1020 GOTO 1000

La animacidn con Jueso de cCcarvacteres a velncidad de
computador se usa para PONner varios Juegds de carvacteres en
una sola pantalla. Esto hace usD de interrupciones de lista
de despliegue en el computador, tépico que se ampliard en el

Capituiln S.

El uso de Juego de caracteres para gsrafica vy animacidn
tiense muchas ventaJjas Yy algunas |imitaciones. La mayor
ventaJa =s que rcuesta muy poca RAM el producir despliesues
detal lados. Un despl isgue gsrdfico gque use caracteres del modo
BASIC 2 (tal como =1 que se muestra =n la Figura 3.35) puede
dar tanto O mas detalle como un despliegsue del modo BRSIC 7, v
adin un color adicional. a pesar de que la imagen de caracteres
rostard tan poco como 200 bytes mientras la imasen tipPo mapa
tendrd un r~osto de 40808 bytes. El costo en RAM para Jjuesos de
cararteres midltiples s solamente de 512 bytes por Jjueso., de
man=ra que ©s bastante barato t2ner Juegsos de caracteres
mltiples. La manipulaci®dn de pantalla con grdfica de caract=res
25 mucho mas rdpida porque s2 trata de manipular menos datoss’
sin embargo la srdfica de caracteres no es tan flexible Ccomo
la de mapa. No es posibl2 poner cualquier cosa en cuvalquier
jusar de 1a pantalla. Esta limitacidén podria impedir el uso de
la grdfica de raracteres en algunas aplicaciones; sin embarso
quedan muchas aplicaciones graficas para las cuales 10S
prosramas necesitan despl i2gues que tisnen solamente una
cantidad limitada de figuras pPredefinidas en ubicaciones
determinadas. En estos casos las grdficas de caracteres
ofrecen una gran utilidad.







=1

CAPITULD 4
GRAFICA DE JUGADOREE-PROYECTILES

La animacidén es una capacidad importante en todos I10S
cistemas de computacién personal.lLa actividad sobre la
pantalla puede agresgar mucho al éxito ¥y realismo de cvalquier
proarama. Ciertamente la animacidén es crucial como atractivo
de muchos Juegos computacionales.
M&4s importante, una imasgsen animada puede transmitlir informacién
con m&s impacto y mayor claridad que una imasen estdtica. Puesde
|lamar la atencidn sobre una cosa o un hecho de importancia.
Puasde mostrar directamente un proceso dindmico mas que
indirectamente referirse a él. La animacién por 1o tanto debe
mirarse como uUn ele2mento importante en las capacidades
ardficas de cualquier sistema de computacion.

La forma convencional de realizar animacidén en un
romputador personal s mover |los datos de la imasen a traveés
del &rea RAM de i1a pantalla. Esto requiere un proceso de dos
pasos. Primero, el prosrama debe borrar la imasen antisua
escribiendo los valores de fondo sobre la RAM que contensa la
imagen actual. A continuacidén el programa debe escribir 10S
datos de la imasen en la RAM que corresponda a la nueva
posicidn de 21ta. Repitiendo una y otra vez este proceso, la
imasen aparentements se mueve a -través de la pantalila.

i

Hay dos problemas asociados con esta técnica. Primero. si
la animacidn se realiza en un modo Srafico de pPix2ls de gran
tamafio, el movimiento no serd continuos la imasen saltard a
través de la pantalla. Con otros computadores. la dnica solucidn
oS uUsar uUn modo srafico con Pixels de menor tamafo (resolucidn
mas alttad. - 3 :

El sesundo Problema s mucho mds srave. La pantalla es una
imagen bi—dimensional, pero 1la memoria de pantalla

estd organizada uni—dimensionalmente. Esto significa que una
imagen con elem2ntos contiguos en la pantalla, no 10s

tendrd en forma contisua en la RAM. Esta discrepancia se
ilustra en la Fisura 4.1. 4 k




IMARGEN Bytes
=n RAM

sessesssssnssensancsasss 00 00 0O
soXeo XXes Xeoesseoee 0B 99 00
oo Xe XXXXoXevesweee B0 BD 0O
oo XAXXXXXXeecoeoaa BB FF. 00
osXe XXXXeXeseeeeee @O0 BD @0
caXooXXos Xaoouosee . B89 00
cesesnsnasissasassnesses 00 00 0O

distribucidn de I19s bytes =n RAM:

02 V2 02 22 SS V2 V2 BD Q2 02 FF Q2 OB BD Q2 D@ SS 02 PO QB 0O

Inos bytes de la imasen 2stdn dispersns a travées de la RAM

Fisura 4.1
Las imagen=s 2n RAM no son contisuas

La importancia de esta discr2pancia no se hace evidente
hasta que uno no trate de 2scribir un pProgsrama para pProducir
un movimientd> de imas=Sn de =ste tipo. Ve2a como 1os bytes que
conforman la imagen =2stdn dispersons a traveés de la RAM. Para
borrarions, el progsrama pPrimero debe calcular sus direcciones.
Este cdlculo no siempre es fdcil. El céddiso assembler, que
-accaede un solo byte 2n la ubicacidn de pantalila (XP0OS. YPOS)
tendria la siguviente apariencia (el prosrama supone 40 bytes
POT cCada | inea de pantallal:




LDA
STA
LDA
- STA
LDA
STA
e LDAR
ASL
ROL
ASL
ROL
ASL
ROL
[ LDX
STX
STA
= ASL
ROL
ASL
P ROL
CLC
RDC
STA
LDA

ADC.

i STA
= LDA

CLC

e ADC
STA
LDA
ADC
STA
i : LDY
- LDAR

pantalia es demasiado compleJa.
b rdpida y elesante para resolver el

SCRNRM
POINTR

SCRNRM+1
POINTR+1

#$00
TEMPA+1"
YPOS

A
TEMPA+1
A
TEMPA+1
R
TEMPA+1
TEMPA+1
TEMPB+1
TEMB

A
TEMPA+1
A
TEMPA+1

TEMPB - -
TEMPB
TEMPA+1

TEMPB+1

TEMPB+1
TEMPB

POINTR
POINTR
TEMPB+1
POINTR+1
POINTR+1
XP0S

(POINTR)»
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Direccidédn del comienzo de la RAM de pantalla
Puntero pasina cero '

byte superior de l|la direccion

byte superior del puntero

regsistro temporal
posicidn vertical
pOoTr 2
desplazar
POT 4
nuevo
por B
nuevo desplazamiento
almacenar YPOS#E

en TEMPB

byte inferior

por 16

"carry" a TEMPA+1

desplazamiento

por 32

sumar en YPOS*E para tener YPOS*40

ahora el byt2 superior

desplazamiento desde el
Pixel. =

TEMPB contiene el
comienzo de fa pantalla hasta el

Y

Obviamente, esta rutina para acceder a una ubicacidn de

No es ciertamente ta forma mas
Problemas con sesuridad un

buen Prosramador podria sacar ventaja de ciertas

circunstancias especiales para hacer el
importante de todo esto es qQue acceder

2|2gante.
la pantalla da vn montdn de trabaJjo computacional.

PiXxels de

Lo

cédigo mads compacto o
los

= La rutina de mds arriba demora alrededor de 100 ciclos de

maquina pPara acceder
imasen que ocuras
— accesos o 10.0008 ciclos de maquinas
Esto puede no parecer mucho.
CONS2gUiIirse un movimiento suave debe moverse el

mil isesundos.

la pantalia. Mover una
requeriria 100

1o que es del orden de 10
Pero si Quiere
objJeto cada

un solo byte de

digamos, unos S0 bytes,
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17 miliseaundos. Si hay otros obJetns que deban moverse u
0otros cdlculos que hacer, entonces no queda mucho tiempo de
procesador pPara dedicarle. En conjunto esto significa que el
TipPo de animaciidn descrito (llamado animacidn de= campo) es
demasiado |2nto para la mayoria de |0s propdsitos. Puede
conseguirse animacidn asi, Pero hay una limitacidn a obJjetos
PEQUERO0S O mMOVimientn |[ento ¢con algunos calculns 2ntre uno vy
otro. Las concesiones que el pProgramador debe hacer para
poder usar este tipo de animacidn son demasiado restirictivas.

La solucidén ATARI a este problema o5 la grafica de
Jjusador—proy=ctil. Para entender la grafica Jugsador—proy=ctil
es importantes entender la esencia del probliema de la animacidn
de campo: la pantalla s bidimensional mientras que la RAM es
unidimensional. La solucidn fue crear un objeto srafico que
fuera unidimensional en la pantalla como también
unidimensional en RAM. Este obJ2tos | lamado Jugador, aparece
=2n RAM como una tabla numérica que tiene ya sea 128 o 256
bytes de largo. La tabla se transfiere directamante a ta
pantal la. Aparece como una rcinta vertical que se extiende
desde arriba hasta la base de la pantalla. Cada byte de la
tabla tiene su correspondencia y¥ya s=2a =2n una o dos |ineas de
barrido. La 2leccidn entre ambas alternativas la toma el
pProgramador. La imas=n de pantalla s un simple mapa de bits
de |0s datos de la tabla. Si el bit 2std puesto, =2ntonces en
el pPixXxel correspondiente de la columna vertical hay imas2ns3
si el bit no existe, es igual a B: =21 pPixel corr=sspondi=nte
no da imasen. Asi. la imasen del Jjusador no =s estrictamente
unidimensionals de hecho tiene € bits de ancho.

Trazar la imasen de un Jusador sobre la pantalla es
sumamente sencillo. Primero se traza una figura de la imasen
deseada sobre papel cuadriculado. Esta imagsen de2b2 tener no
mds de 8 pixels de ancho. A continuacidn se traduce =sta imasen
a cbdiso binario, sustiyvendo por valor 1 los pixels iiluminados
y por B los pPixels obscuros. Ens=suida s2 traduce 1 ndmero
binario resultante a decimal o hexadescimal, dependiendo de
cual de ambos resulta mds conveniente. Ensesuvida, se almacenan
ceros en la RAM del Jusador para |impiar la imas=nj a
continuacidn se suardan los datos de la imas=n en la memaria
RAM del Jusadors; el byte de la parte mas alta del Jjusador va
Primero, sesuido POT |0S Ootros bytes de imagen en secuencia
de arriba hacia abaJjo. Mientras mds abaJjo en fa RAM Ud. ubique
los datos: mds abaJjo en la pantalla aparecerd ta imasen.

Animar esta imasen s muy simple. El movimiento vertical
se obtiene moviendo |10s datos de la imagen a través de la RRAM
del Jusador. En Principio éste es el mismo mé&todo usado en la
animacidén de campoO: Pero hay una sran diferencia n la
practicat: la rutina de movimiento para el desplazamiento
vertical es de movimiento unidimensional en vez de
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bidimensional. El programa no tiene necesidad de multiplicar
por 40 y muchas veres ni siqQuiera requiere de la indireccidn.

Podria ser tan simple como estol

LDX #4021
BUCLE -LDAR JUGRDOR, X
‘ STA JUGARDOR-1, X
INX
BNE BUCLE

Esta rutina requiere alrededor de 4 milisesundos para mover
todo el Jusador, aproximadamente la mitad de 1o requerido pPOT
la animaci®én de campo, que solamente mueve unos S@ bytes,
mientras aque ésta mueve 256. Si se2 requiere alta velocidad, el
bucle puede arreslarse para que solamente mueva 10s bytes de
la imasen pPropiamente tal ¥ no todo el Jjusadors baJjo estas
condiciones 21 bucle correria facilimente en unos 100 a 200
micro—seasundos. Lo importante es que el movimiento vertical

de Jjusadores es mas simple y mds rdpido que el movimiento de

obJetos de CcampoO.

E! movimiento horizontal es adn mds f&cil que el vertical.

Hay un resistro de Jjusador |lamado el resistro de POsSiczion
horizontal. El valor de este resistro ubica la pPosicidn
horizontal del Jusador sobre la pantalia. Todo 1o que hay que
hacer s PoOner un ndmero en este registro para que el Jusador
salte a esa posicidn horizontal. Para mover al Jusador
horizontalmente simplemente cambie 1 ndmero aimacenado en el
registro de posicidn horizontal. No hay nada mas que hacer.

Los movimientos vertical Y horizontal son
independientes; pueden combinarse de |a forma Que uUno quieTa.

La escala del registro de posicidn horizontal es de un
ciclo de reloJ por unidad. Rsi» asregsar uno al resistro de
posicidn horizontal moverd al Jjusador en un compds de reloJ
hacia la derecha. Solamente hay 228 compases de reloJ en una
i tnea de barridos ademas alsunos de estos no se despliesan
porque corresponden a sobrebarrido. El regsistro de posicidn
horizontal puede contener 256 pPosiciones: alsunas de estas
estdn fuera del borde izquierdo o derecho de ta pantalla.
Dependiendo del sobrebarrido de! televisor: las posiciones de
@ a 44 estardn mads alld del borde izquierdo de la pantallia y de
las posiciones 220 a 255 estardn mds alld del borde derecho de
la pantalla. Asl, l1a residn visible del Jusador corresponde a
las posiciones horizontales desde 44 hasta 2208. Recuerde sin
embargo, qQue esto puede variar de televisor a televisoriy un
rango conservador serla de 608 a 2008. Este ranso de coordenadas
a veces puede ser un tanto incémodo de usar., pPero ofrece una
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raracteristica simpdtica: una forma muy simple de sacar a un
Jjusador de la pantalla es poner su pPosicidn horizontal en 0.
Con un simple Inad o store en ensamblador (o un POKE en

BRSIC), el Jusador desaparecerd.

El sistema descrito hasta aqui pPermite la realizacidn de
animacidn a alta velorcidad. Existen adicionalments una serie2
de embellecimientos que en g9ran medida aumentan la utilidad.
El primer embellecimiento s que 2Xisten cuatro Jjusadoreas
indep=ndient=2s. Todos estos Jjugsadores tienen su Propio Jjueso
de r2g9istros de control y dr=as de RAM, d= modo Qu2 su
op2racidn sea absolutaments independiente. Se les |lama PQ a
3. Pueden ser usados uno al lado d21 otro para dar una
resolucidn horizontal de 22 bits 0o usarse independientemente
para permitir cuatro obJjetos mdviles. Cada Jusador tien2 su
Propio r29istro de color, este registro s absolutamente
ind=pendiente del registro de color del campo. Los r=gsistros
de color de Jjusadores se |laman COLP (X)) ¥y tienen su copia en
PCOLR(X)>. Esto da la posibilidad de poner mucho color en la
pantalia. Sin embargo cada Jusador ti2n= un solD Ccolor; no 2s
posible obtener Jjusadores multicolor2s sin interrupcion=2s de
lista de despli=zgue. (Las interrupcion2s de listas de
despliegue s2 discuten en el Capitulo 3). Cada Jusador tiene
ancho controladon. Puesde ser puesto en normals doble O
cuddruple ancho con los registros SIZEP(X). Esto es dtil para
hacer tomar a los Jjusadores diferentes tamaros. También puede
escogerse la resolucidn vertical de 1os Jjusadores. Puede
vusarse resolucidn de lin2a simple, caso en el cual cada byte de
la tabla de un JusSador ocupa una | in=2a d2 barrido horizontals,

o resolucidn de doble Iinea. En =2ste caso usa dos | ineas de
barrido horizontales. Con resolucidn de una |inea, la tabtla d=l
mapa de bits de cada Jusador tiene 256 bytes de largo, con

dobl2 linea cada tablia =25 de2 128 bytes. Es 2ste 21 dnico aspecto
2n que las propi=sdades de 1os Jjugadores no son

independientes. La seleccidn de resolucidn vertical se aplica =
todos ellos. La resolucidn vertical de 1os Jjusadores se
controla por €1 bit D4 del resistro DMACTL. En resolucidn de
dobl2 lin2a mds o menos |los primeros 10 bytes de la tabla deli
Jjusador se pi2rden debido al sobrebarrido vertical y ca=n

fuera del borde de la pantalla. Los ditimos veinte bytes se
Pi2rden debido a que ca=2n fuera del borde inferior de la
pantalla. En resoludidn simple, se pierden veinte y cuarenta

bytes aproximadameante por =2sta razon.

La sigui=nte exquisitez s la pProvisidn de provectiles.
Estos son obietos grdficos de 2 bits de ancho asociados a los
Jusadores. Hay un provectil asignado a cada Jusador. El color
Que2 toma es €1 d2l r2g9istro de color de su Jusador. Los datos
de forma del proyvectil pProvienen de la tabla del mapa de bits
de provectil en RAM Jjusto por delante d= las tablas de
Jugsadores. Los cuatro provectiles estan empaquetados ©n la
misma tabla. Cuatro pProvectiles por dos bits pPor proyectl da
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ncho bits. Los proyectiles pueden moverse independientemente
de 1oDSs Jugadores. Tienen sus Propins resistros de posiciodn
horizontal. Los proyectiles tienen su pPropio registro de
tamario» SIZEM, que puede disponer el tamafio horizontal en la
misma forma en aque |Io hace SIZEP(X) para los Jugadores. Sin
embarso, 10S Proyectiles no pueden tener diferentes tamanos
todos s2 ponen al mismo tiempn. Los proyectiles son fdtiles
como balas o como | ineas delgsadas verticales sobre la
pantalla. Si se desesa, 10s proyectiles pueden agruparse para
fOormar uUn Quinto Jjusador, cuyo £olor en ese caso es &) del
regsistro de color del campo de Juego 3. Ello se logra
poniendo 21 bit D4 del registro de prioridad de control
(PRIOR). Note que 1ns proyectiles afdn con esta opcidn en
=f2Ct0D, PuUeden moverse indep2ndientement2, ya que sus
posiciones horizontales estdn 2stabl2cidas POr Ssus regsitros
de posicidn horizontal. El bit de habilitacidén de quinto
Jugador sotltamente afecta el Ccolor de 1I0os proyectiles.

El movimiento vertical del proy=ctil se realiza en la
misma forma qQue un Jusador: moviendo 10os datos de la imasen
del proyectil a través del d4rea de RAM del provectil. Esto

pusde ser dificils ya que 1os proyectiles estdn agrupados
dentro de la misma tabklia =n la RAM. Para acceder a un
proy2ctil determinado, deben enmascararse 0s bits
correspondientes a 1os demds.

Una caracteristica importante de la srdfica de
Jugador—proy2ctil es que tanto Jjusadores como pProvectil=ss son
absolutaments independi=sntes del campo. Pueden mezclarse con -
cualquier modo STAfico, Ssesa de texto o de mapas. Esto presenta
un Problemat qué pasa sSi un Jugador queda sobre la imasen de
un campo? Cudl imasen tiene pPrioridad? Existe la opcidén de
definir las pPrinoridades Que s2 usan al despl2sar Jusadores.
Si quiere, todos los Jjusadores pueden tener pPrioridad sobre
todos 10S regsistros de color de campo, O pPuede imponer que
t0dOoS 10S r2g9istros de color de campo (excepto €1 de fondods’
tensgan pPrioridad sobre todos 10s Jusadores O pPusede poner que
los Jusadores @ ¥y 1, de aqui en adelant2 referidos como PO v
Pi1, tensan pPrioridad sobre todos los regsistros de campo de
Juego, con P2 y P3 a su vez teniendo menor pPrioridad que el
“ampo:; O PuUede pPoner el registro de color del campo 0 vy el
del campo 1 (PF@ y PF1) para que tensan .prioridad sobre todos
los Jjusadores, los que a su vez tendrdn Prioridad sobre PF2 'y
PF3. Estas prioridades  se seleccionan con el registro de
control de priovidad (PRIOR) ques tiene su copiador en GPRIOR.
Esta capacidad permite al Jjusador pasar pPor delante de una
imasen ¥y detrds de otras dando lusar asy a efectos
tridimensionales. ’
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Ei Gltimo togue es la Provisi®n de deteccion de colisidn.
Elta tiene valor especialmente para Juesos. Ud. puede
controlar si alaltn obJseto gradfico (Jjusador o proyectil) ha
chocado con alsuna otra cosa. Especificamente puede verificar
colisiones entre proyectiles y Jjusadores, cCampos de Juesd Y
proyectiles, entre Jusadores y entre campo ¥y Jusador. Existen
54 colisiones Posibles; cada una de ellas tiene asisgnado un
bit que puede verificarse. Si el bit estd pPuesto, ha ocurrido
eca colisién. Estos bits estdn ubicados en 15 regsistros de GTIA
(splamente I0s 4 bits de menor orden se usansi incluso alsunons
no tienen valor). Se trata de registros de I=2ctura solamente2;’
no pueden reponerse escribiendo B en 21llos. Los resistros

pueden |impiarse para una deteccidn de colisidtn pPoOsSt2rior,
escribiendo cualquier valor en 21 registro HITCLR. Mediante
este comando todos I0os resistros de colisidn quedan | impios.

En términos circuitales, se produce una colisidn cuando la
imasen de un .JusSador coincide con otra imasens asi el bit de
colisidn no serd puesto hasta que en l|la pantalla se trace la
parte de la imasen que corresponda a la colisidén. Esto
significa que la deteccidn de colisidn puede no Oocurrir hasta
16 milésimas de sesundo después de haberse movido el Jusador.
La solucidn preferida a =2ste pProbl=2ma es ej=acutar el
movimiento del Jusador y la deteccidn de colisidn durante la
rutina de interrupci®n del intervalio de borrado vertical (vea
el Apéndice I). En =ste caso la deteccidn de colisidn deberia
verificarse primeros a continuvacién despejar l1a colisidn ¥y
mover Ins Jusadores. DOtra solucidn es esperar por Io menos 16
milisesundos después de mover a un Jusador y antes de
verificar cualquier colisidén que envuelva a ese Jjusador.

. Hay una serie de pasos necesarios para utilizar grafica

de Jusadores—-provectiles. Primero debe separarse un area de

RAM para Jusadores—proyectiles e indicar al computador donde
se encuentras; si se usa resolucidn de una | inea esta RAM
corresponderd a 1280 bytes’ si se usa .resolucidn de doble linea

tendrd un larso de 640 bytes. Es una buena prdctica usar el 4&rea

que estd Justamente ante el drea de despliegsue en la parte ailta
de la RAM. La distribucidén del drea de Jugsador—proyectil se
muestra en la Fisura 4.2
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Figura 4.2
Distribucidn del &r=a de RAM de Jusadores—provyectili=s

El punt2ro que indica el comienzo del area
Jjusadores—proyectiles se | lama PMBASE. Debido a las
limitaciones internas de ANTIC,. PMBASE debs =star =n un Iimite
de 1 KByte para resolucidn de simple |inea o de 2 KByte para
resolucidn de doble |itnea. Si Ud. decide no usar a todos los
Jjugsadores © ningsuno de los proyectiles, las aresas d= RAM
separadas rpara |os obJjetos no usados pPu=aden empl2arse para
Ootros pPropésitos. Una vezr decidido donde s2 encontrard =21 area
de RAM de Jjusadores—provectiles, debe indicarses =sto a ANTIC,
almacenando =1 ndmero d2 pdsina de PMBASE en el resgsistro PMBRSE

de ANTIC.




El paso siguiente =s | impirar la RAM d=
jugadores—proyecti les, almacenando un B =2n cada una d= las
ubicariones del Area de RAM de wusador-provectil. Ensesvida
trare Jugadores y Proyectiles, almacenando I0s datos de Sus
imasenss en las ubicaciones apropiadas del area d= RAM
JUSadores—pProyectiles. /

A continuacion, =stabl=szca |25 paramstros de 10S
jugadores, disponiendo (0s registros de Colov, pPoS iz ion
RoYizontal ¥y ancho 2n sus valorss iniciales. En caso

necesario disPoOnsa las prioridades de Jugador—campo. Indique

a ANTIC 1a resolucidn vertical des=ada pPoni=ndo =1 bit D4 del
resistro DMACTL (copiado en SDMCTL? para resolucidn d2 simple
lin=a ¥y limpiandos este bit para resolucidn d= doble lin2a. Por
gitimo habilite (oS jusadores ponisndo =1 bit d= atocesO
directo de memoria de susador—proyectil (PM DMA)Y en DMACTL.
Tensa cuidado d= no atterar otros bits en DMACTL. Un prosrama
BRSIC repre=s=ntativo para la creacidn d2 un Jusador y 1a forma
de movVerio con un bastén, s= da a continuvacidn:

PMBRSE=54273:REM PUNt=ro & la basg de

1
Jugadores/proya2cti 125

= RAMTOP=10E:REM puntero a comienzo d2 RAM

= SDMCTL=5539:REM copia =n RAM d=1 resistro DMACTL

4 GRACTL=S53277:REM registro de control srafico GTIA

5 HPOSP2Z=5Z24B8:REM posicion horizontal del Jusador 0
(P@>

& PCOLR2=70B4:REM copia del color de PO

1® GRAPHICS B:SETCOLOR Z,8,8:REM colinr deil fondd> nesro

Z0 X=100:REM pos. hor. d=1 Jusador en BRSIC

0 Y=48:REM pos. vert. d=1 Jusador =n BARASIC

49 A=PEEK(RAMTOP)—-E:REM ubicar RAM a ZK baJo su Comi=2nzo

50 PORE PMBASE,ARA:REM indicar a BNTIC 1a RAM J/P (PM)

E@ MIBASEJP=Z5E6*A:=REM dir=sccion RAM Jjusador/proyectil

70 POKE SDMCTL.,4B:REM habilitar acceso dir=2cto &
memaria (DMA) para J/P (PM) con
resolucion d= doble | inea

S6 PORE GRACTL, S:REM habilitar desplissu= PM

S POKE HPOSPD., 182:REM dar posicion horizontal

1@ FOR I=MIBRSEJP+512 TO MIBASEJP+E40Q:REM ests bucle borra
el Jusador

110 POKE 1.0

120 NEXT I

iZ0 FOR I=MIPARASEJP+512+Y TO MIBASEJP+518+Y

140 READ A:REM =st2 bucle dibuia 1 Jjusador

i5@ PORKE I.A

160 NEXT I

17@ DATA &,17, 35, 255,32, 16,8

18® POWE PCOLRG, ES:REM Jjusador rosado
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190 R=STICK (@) :REM lectura bastoénm

2k 1F A=15 THEN GOTO 190:REM si no hay movimisnto, preguntar
de nuevo

210 IF A=11 THEN X=X-1:POKE HPOSPO, X

2z2@ IF A=7 THEN X=X+1:POKE HPOSPO, X

220 IF AR 13 THEN GOTO 2&EB

240 FOR I=E T0 B STEP -1

250 POKE MIBASEJP+512+Y+1, PEEK(MIBRSEJP+511+Y+1)

ZE@ NEXT 1

Z70 Y=Y+1

280 IF R 14 THEN GDOTO 190

Z80@ FOR I=0B TO &

Z0Q@ POKE MIBRSEJP+511+4Y+1, PEEK(MIBASEJP+512+Y+1)

210 NEXT I

20 Y=Y-1

Z30 GOTO 190

Una vez desplegados Ios Jusadores, puede resultar dificil
eliminarlos de la pantalia. Esto s= debes a aque el
procedimiento mediante 1 cual s2 les despli=ssa envusive
varins pasos. Prim=ro, ANTIC =2ncuentra Ions datos de

jusador—proyectil desde 1a RAM (si esta brfisqueda s2 habilita
=n DMACTL). A continuvacidn ANTIC transfiere Ins datos d2
sjugsador—proyectil a GTIAR (siempPre gue esta accidn

esté habilitada por GRACTL). GTIA a su vez desplisga todo 10
ques se =ncuenti'® en sus registros graficos de Jjusadores ¥
proyectiles (GRAFPB hasta GRAFPI y GRAFM).Muchos
programador=2s tratan de eliminar la grdfica de

jusador—Proye=cil limpiando Ios bits de control en DMACTL vy
GRACTL. Esto sdlo evita aue ANTIC envie nuevos datos de
jugador—proyectil a GTIAS 1os datos anteriores que se -

encuentren en Ios resgsistros GRAF(X) sesuirdn si=ndo
desplesados. Para despejar totalmente los Jjusadores deben
limpiarse los resistros GRAF(X) una vez que Ipns bits de

control de DMACTL ¥y GRACTL havan sido puestos en 8. Una
solucidn mas simple es dejar dispuesto 21 Jjusador pPero poner su
posici®on horizontal en B. Naturaimsnte, usando esta solucidn,
ANTIC continuard recurriendo al acceso directo de memoria

para reponer |Ios datos de Jusador—provectil, sastando

alrededor de 10.000 ciclos de mdquina pPoOr s23sundo.

La srafica de Jjusador—proyectil ofrece una serie de
capacidades muy especiales. Naturalment2 es de sran valor en
animaciones. En todo caso tiene algunas |imitacioness

solamente existen cuatro Jusadores ¥y cada uno de el los
solamente mide ocho bits de ancho. Si Ud. necesita mas bits de
resolucidn horizontal siempre puede recurrirse a la animacion
de campo. Pero para animacidn de gran velocidad y que no
requiera sran definicidn, la srdfica de Jjugador—provectil es la
meJor solucidn.
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Es poSible escribir directamente 105 daios en 10S
reaistros ardficos del Jugador—-proyectil (GRAFP(X)) de GTIA
sin pasar por ANTIC. Esto otorsa al programador un control més
directn sobre |a grdfica de Jusador—-proyectil. Tambi2n

incrementa su responsabilidad correspondisntemente, El
prosramador debe mantener un mapa de bits de 10S datons del
Jjusador—proy=ctil y traspasarios a |os regsistros graficos n

el momento oPortuno. En consecusncia 1 E50BZ debs ser
encadenado al ciclo de trazado de pantalla. (Vesa la discusion
sobre nricle=os en ! Caprtulon 5). Es =sta una téecnica complesa
cambio d= Uun
no recurra

que nfrece alsunas meionras ds= comportami=sntd a
gran e=sfuerzo de programacidn. El prosramador qQue
al potencial circuital de RANTIC, debe resmpiazario
forzosamente Ccon sSuU sudor.

La srafica d= Jusador—proy=ctil tambien ofreczs muChas
raparcidades fuera de la animacidn. Los Jjusadores son una
excel=2nte forma para aumentar la cantidad de Ccolores en
despliegue. Los cuatro resistros de color adicional=s qu2
pProv=2n, Permiten de hecho cuatro Colores mas sSoObres Cada
del despliegue. Naturalmente, la resolucidn de D2Cho bits
limita el ranso de apliracidn. Hay sin embargo una forma =2n
qu= s2 puede evitar esta limitacidn 2n alsunas DCasionss.
Defina un Jusador de cuddruple ancho y pdnsalo sobre - la
pantatia. A continuacidn disponsa las .prioridadess, de2 madD Que
e| Jjusador t=nsa una Prioridad menor que =i campo. A
continuacidn invierta os-cojores del cahpéry-dél fDNdo; de-
modo gqu= 21 aparente color de fondo 2n (& pantatia realmsnts
corresponde a color de campo. El Jjugsador desaparecera tras
este fondo simulado. Corte ahora un hovyo en 2£sts fondo
simulado, trazando 21 verdadero fondo sobre 21. E1 Jusador
apar=cerd por sobre el verdadero color de fondo, Pero
solamente en el area donde s2 ha tracado =ste2 - vardadero coior
de fondo. En esta forma. el Jusador pusde tener mds de ocho
bits de resolucidn horizZzontal. Un pPrograma =2iemplo para 2sto
sigue a continuacidén:s

un

I in=a

RAMTOP=10E: REM 3 Punt=vo comienzo-RQN‘"-'

1

Z PMBASE=5427S8:REM Puntero RAM Jusador/proyvectil
ANTIC

S SDMCTL=558:REM copia d= DMACTL

4 GRACTL=53277 :REM Registro de control srafico
GTIAR/CTIA g

S HPOSP@=53248:REM Registro d= pPosicidn HOvizon—
tal de 10C@)

€ PCOLRB=704:REM Copia detl registyo de Color de
- IQ (PO ]

7 SIZEPB=5325&:REM registro de control de ancho del
Jjusador

£ GPRIOR=E23:REM resistro de control de praiorydad

1® GRAPHICS 7




Z@ SETCOLOR 4,84
I@ SETCOLOR Z,0,0

40 COLOR 3
5@ FOR Y=0 TO 73:REM Este bucle llena ta pantalla

J

EQ PLOT @,Y
7@ DRAWTD 13S,Y

20 NEXT Y -
9p A=PEEK(RAMTOP)-28:REM Debe dejarse mds espacin pPara

100 POKE PMBRSE,AR

112 MIBARSEJP=256+*R

120 POKE SDMCTL, 4&

13 POKE GRACTL, 2

140 PDKE HPOSPB, 120

150 FOR I=MIBASEJP+512 TO MIBRSEJP+&40

160 PDKE I,255:REM Todo =1 area de Jugador de un
soln color

170 NEXT I

182 POKE PCOLRB, EE

132 POKE SIZEP@, 3:REM jusador de ancho cuddruple
202 POKE GPRIOR,; 4:REM Establ=cimiento de pPrioridad

2102 COLOR 4

22@ FOR Y=30 TO 40
230 PLOT Y+22,Y
240 DRAWTO Y+43,Y
250 NEXT Y

El prosrama produce el sigsuiente despli2sues

HEHHHHHHHEE RS R ERE
HHHHHEHHFHE RS G
HEHHHHHHHHHHEEHH RS
HEEHHHH BB EHE R
HEHHHHHHHEHEH RS
HHHHHHRHHEHHEHBH TR
HEHHHHHESHHHEHEGHEHEHE
HEHHHHHHHHHEHE BT HES
HEHHEHHEHEHEHRHHEHEHES
HEHHHHHHHEHHHHEHEHHEEE
HEHHHHAHEHHH B EREERE

Figura 4.3
Enmascarando uUn Jusador para mayor resolucion




caracteres normales.
un Juegn de caracteres especiales para estos Casos.
ma es usar Jugadores. Subscriptores,; signns de

for
eriales pueden realizarse pPOrT esta via. Un

y DLTros Simbolns £sp
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Dtra aplicacidn de la grafice de Jusador—proyectil es
rreacidn de caracteres especiales.

ei=mplD de pPrograma para 2110 st

PR =

wm

RAMTOP=10E: REM
PMBRSE=542739:REM
SDMCTL=559: REM
GRACTL=53277 :REM

HPOSB=5Z248: REM

& PCOLRB=784:REM

10

20

40
50
&0
70
=10
S0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

GRAPHICS @:A=PEEK(RAMTOP)—-16&:REM

POKE PMBASE,AR
MIBASEJM=256*R

POKE SDMCTL.EZ

POKE GRACTL,3

POKE HPOS@, 102
FOR I=MIBASEJM TO MIBASEJM+12E0
POKE I.@
NEXT I

POKE PCOLRG, 154

FOR I=B TO 15

RERD X ‘ : :

POKE MIBASEJM+1100+1, X

NEXT I ‘ =
DATA 14,29, 24, 24,24, 24,24, 24
DATA 24,24, 24,24,24+,24, 184,112
2009, WeREM

POSITION 15,6

? "xdx"

Existen muchos tipos de
raracteres aue exceden 10s |imites verticales de un Juegan de
Una forma de enfrentar esto es creando

ODtra

Puntero comienzo de RAM
Puntero ANTIC a RAM J/P
Copia de DMACTL
Registro de control
asrafico CTIAR/GTIA
Registro de posicion
horizontal de IQCPA)
Copia del resgsistro d=
color IQ(PB>

Espacio necesario pPara
resoluci®n de una |inea

Limpiar pantalia

intesracion

TN AN A A A

Ll N T o e e T T . T e T T . T T T N N R I T e

P

~

-« .~
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Este pProsrama produce | Ssiguiente desel iegsue s

ceHHH. L. e srsr et anennnes
B 1 1 A - A

B L - T T I

B < T
ceeHflececcccnsesncsssnnsennsasns
R 2 P 2 T
=) ca .. HH. L HHL ... HEL O HEL L #HL .
e HH. .. HEHHE. . .. HEBEH, . #EEH. ..
e B .. HH. L HE.  HE. .. HE. ...
e. BB .. HEHE. . HEL O HE. L HERE. ..
r CHBH. . HE. L HE. L. HHEBEHE. B, O #E. .

- = . ##I " " ®m ®m ® B B OB A S B EE S S eSS &SR =s
B I L T L
#. ###l & 8 B 8 B S R ® ® 8 " B E SR ® eSS Ses s
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Fisura 4.4
Usando un .Jusador como cardacter esepecial

: Una aplicacidn particularmente ftil para 10s Jusadores €S
= la de Ins cursores. Con su habilidad de moverse suavement=2 a
cualauier lusar de la pantalla sin alterar 1 contenido de
ssta, se prestan idealmente para aplicaciones de est2 tipo.
CUTSOTr puede cambiar de color a m=adida que s2 mueva sobre la
pantal la para indicar qu= es ID que tiene bajo Si.

El

La grafica de Jjusador—proy2ctil provese muchas
rapacidades. Su uso para Juegns de accidn como ObJ2tOS
animados son obvios. Ti=2ne tambi®n usos mucho mas serios. -Puede
r asresar color ¥y resolucidn a cualqui=r despliegue. Puede
representar caracteres especiales. Puede emplearse para

cursores. Us=la.
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CAPITULO S
INTERRUPCIONES DE LA LISTA DE DESPLIEGUE

La interrupcidn de lista de2 desplix2su=2 25 uUna de las
rapacidades ‘mads poderosas compre2ndidas en el Sistema
Computacional Personal ATARI. También constityys una de= las
herramientas menos arccesiblies del sistema, ya que requi2re
una clara comprensidn de |12nsuads ensamblador, 1o mismo qQus de
todas las demds caracteristicas de= la maauina. Las

interrupciones de }Jista de despiisgu= POY si solas no dan
caparcidades adicinnaliess; debsn usarszs 2n CcONnJUNto Con Otros
potenciales del sistema, talss comd la grafica de=
jusador—provectils la indireccidn de Juesos de caracterss o la

color. Con interrupcioness de lista

indireccidn de registros de
de 2s5stas

de despliesue pusde mostrarse todo 21 potencial
caracteristicas.

Las interrupciones de | ista de despl i2gsues saan provechd
de la caracteristica secuencial del desplisgsue d= television
por exploraci®dn de barrido. La televisidn traza .la imas2n d=
pantalla en forma secuencial. Traza las imdsenes desde la
parte mas alta de la pantalla hasta su parte mas baJa. Este
trazado demora al rededor de 13.0800 microsssundos. o que
parece instantdneo al oJo humano, Pero constituys un tiempPOo
pastante larso en la escala en que trabaJa el computador.
Este tiene suficiente tismpo para cambiar Ilos pardametros del
despliesue de pantalla mientras 1o traza. Naturaiments, deb»=
ejecutar cada cambio cada vez que se dibuJja la pantallas lo
que sucede E@ veces por sesundo. Tambidn, (y aqui estd la parte
complicada)s debe efectuar el cambio del pardmetro =n cuastidn
en exactamente el mismo instante cada vez que s2 traza la
pantalla. Es decir» el ciclo de cambio de parametros de
pantalla debe sincronizarse con 1 cilo de trazado de
pantalla. Una forma de hacerlio podria ser =2nciavando =1 e502 -
2N uUn bucle de tiempo muy Preciso, cuya frecuencia de
cj=cUucidn se=a exactamente E@ Hertz. Esto dificultaria de
cobremanera realizar cdlcuios que fusran distintos a los del
despliesue de pantalla. Tambign seria una labor muy tediosa.
Una alternativa meJor serva interrumpir al 6502 justamente
antes que | iegue el tiempo de cambiar los parametros de
pantaltla. El ES5B2 responde a esta interrupcidn, cambia 10S
pardametros de pantalla y retorna a su ocupacidén normal. La
interrupcidn debe producirse exactamente en €l mismo instante
cada vez que que se realiza el trazado de pantalla. Esta
interrupcidn Sincronizada especialmente. la provee ANTICS
le 1lama interrupcidn de lista de despliegue: ILD (en inslés:
'Display List Interrupt’: DLI).

y se

El ajuste de tiempo ¥ la ejecucidn de cualQuier PIroceso
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de interrupcidn suvele ser intrincado’ por ello Primero se
describird la secuencia de hechos €n una interrupcidn de lista
de despl iegue qQue opera correctamente. EIl proceso comienza
cuando ANTIC encuentra una instruccidn de lista de despliesue
con su bit de interrupcidn (el bit D7) puesto. ANTIC espera
hasta Que Sse hava trazado la dlitima |Tnea de barrido de 'la |Inea
de modo en la que se encuentra en ese momento. ANTIC, a
continuacidén se refiere a su regisiro NMIEN para ver si
habilitado una interrupcidn de |lista de despl iesve. Si el bit
de habilitacidn no estd puesto, ANTIC isnora la interrupcion ¥
continua con su labor resular. Si 21 bit de habilitacion
estd puesto, ANTIC baja la linea NMI de! E5@2. A continuacion
ANTIC continua con sus labores normales de despliesgue. EI
ES@2 salta a través del vector NMI a una rutina de servicio de
interrupcidn del Sistema Operativo. Esta rutina pPrimero
determina la causa de la interrupcidn. Si reaimente la

se ha

interrupcidn es de lista de despl iesue, la rutina arunta a
través de las direcciones $0200, 40201 (bajo, alto) a una
rutina de servicio de interrupcion de lista de despl iesue. La

rutina ILD cambia uno o mds de 10S resistiros ardficos que
controlan el despliesue. Enseguida el E502 retorna de la
rutina de interrupcidn para continuayr Ccon SuU Progsrama

princirpal.

Hay una serie de pasos =nvueltos en la preparacidn de una
interrupcidn de lista de despliesue. Lo primero que debe
hacerse es escribir la rutina de interrupcidn de lista de
despliesue propiamente tal. La rutina debe empuJjar sobre el
stack todo regsistro del E£5B82 que se pueda alterar, ya qQue 1a
rutina de supervisiédn de interrupcidn del Sistema Operativo no
guarda Ios registros (El E502 si empuja automaticamente el
resistro de esstado del procesador al stack). La rutina debe
ser corta v rédpida y cambiar solamente I0S regsistros
relacionados con 1 despl iesue. Deberta terminar reponiendo
los registros del 6502 que se hubieran |levado al stack. A -
‘continuacidn la rutina de servicio de interrupciédn de lista de
despl iesue debe ubicarse en ailsuna parte de la memoria. La
pidsina B constituye un lusar ideal. Ponsa los vectores de las
direcciones %0208, %0201 para que arunten a su rutina.
Determine el punto vertical de la pantaila en el que ud.
Quiera que ocurra la interrupcidn de lista de despliesuées
ensesuida ubique la instruccidn de |ista de despliesue

correspondiente ¥y ponsa el bit D7 de la instruccion
inmediatamente anterior. Por ditimo habilite la interrupcidédn de

lista de desplicgue poniendo el bit D7 del registro NMIEN en
la direccidn $D4PE. La interrupcidn de |ista de despliesue
comenzard a operar de inmediato.

Al igual que en cualquier rutina de servicio de
interrupcidn, las consideraciones de tiempOo pueden ser
criticas. ANTIC no envia l1a interrupcidn al E5082 de inm=diato
apenas encuentra la instruccidéni retarda la instruccidn hasta
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haber terminado con e| barrido de la Glitima |Ilnea de la |Tnea de
modo en que se efectda la interrupcidn., El BES02 ¥y 1a rutina de
servicio de interrupcidén del Sistema Operativo en conJunto
consumen entre 18 ¥y 25 ciclions de mdquina. Asly la primera
instrucciédn de su rutina de servicio de interrupcidn de lista
de despliesue no serd alcanzada por lo menos hasta 18 ciclos
de miquina después de la Gltima |itnea de barrido de la |itnea de
modo que interrumpe. 1B ciclos de mdgquina corresponden a 36
compases de color de la pantalla. RAs}ly la rutina de servicio
de interrupcidn de |ista de despliesue comenzara a ejecutarse
mientras e| haz de electrones va cruzando la rpantalla en la
Gitima ITnea de barrido de la |tnea de modo que interrumpe. Por
ejemplios, Si esta rutina de interrupcidn de lista de despl igue
cambia un registro de color, el color antigsuo se desplegard en
ia mitad izquierda de la pantalla y el color nuevo
arcparecerd sobre el lado der=2cho. A ralz de las imprecisiones de
tiempo en respuesta del ESB2 a una interrupcidn, el borde
entre |os dos no serd pPreciso sino que se moverd hacia atrds vy
hacia adelante 2n forma irritante.

Hay sin embarso una solucidn para este problema. Se da en
ta forma del registro WSYNC (espera de sincronismo
horizontal). Cada vez que baJjo cualquier forma se direcciona
este registro, ANTIC badjia ta |Inea RDY deil E582.

Esto realmente congela al 65582 hasta que el regsistro sea
pUuestOo POr un sSincronismo horizontal. El resultado es que el
£582 se mantiene estdtico hasta que el haz de electrones
vuelva al borde izquierdo de la pantalla. Si se inserta una
instruccidn STR WSYNC Justamente antes de la instruccidn que
almacena un valor en el registro de colors el color ,-
ingresard mientras el haz estd fuera del borde izquierdo de la
pantalia. La transicidn de color ocurrird una itnea de barrido
méds abajor Pero serd limpia ¥y definida.

Por 1o tanto, la forma correcta de usar una interrupcidn
de lista de despli-iesue,; es poner el bit de. interrupcidn de
lista de despliegue en la |IThea de modo anterior a la |ITnea de
modo en la cual queramos que ocurra la accidn. La rutina de
servicio de interrupcidn de lista de despliesue pPrimero debe
guardar 1os regsistros del E582 en el stack. enseguida carsar
ilos registros del 6582 con los nuevos valores grdficos que
qui2ran usarse. Debe eJjecutar una STAR WSYNC, y enseguida
Pponer Ios nuevos valores en 10os registros apropiados de
ANTIC o GTIA. Por ditimo, debe restaurar 1os regsistros del
6502 ¥y retornar de la interrupcidn. Este procedimiento
sarantizard que |os registros srdficos se cambien al comi=2nzo
de la |ITnea deseada Yy mientras el haz de electrones s
encuentre fuera de la pantal la. ;

A continuvacidn se da un programa demostrativo simple de una
interrupcion de |lista de despl isgue:
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10 LISDES=PEEK(56®)+2SE*PEEK(551)=REH ubicar lista de
despl| iesue
instruccidn

20 POKE LISDES+15, 130:REM insertar
de interrupcién
32 FOR I=0 TO 1S:REM bucle para ingresar

" rutina servicio ILD

4@ READ A:POKE 153641, R:NEXT I

s@ DATA 72, 138,72, 169, 80, 1€2, EE
€@ DATA 141, 10,212, 141,23, 208

78 DATR 142. 24,208, 104, 170, 104, E4

2@ POKE 512, 0@:POKE 5173, E:REM vector de la
interrupcidn
9P POKE 54286, 182:REM habilitar ILD

Esta rutina usa la siguiente rutina de servicio de
interrupcidn de lista de despl iegue en lenguaJe assembler:

PHR suardar acumulador

TXA

PHA guardar registro X

LDR #%50 colOor oscuro para caracteres
LDX #%$58 rosado

STA WSYNC . espera

STA COLPF1 almacenar color

STX COLPF2 almacenar color

PLA

TARX

PLA restaurar resistros

RTI ' listo i

Es esta una rutina de interrupcidn de lista de despl iesue
muy simple. Cambia el color de fondo de azul a rosado. Tambi€n
cambia el color de los caracteres de modo que el los aparszcan
obscuros contra el fondo rosado. Uno se presunta pPOT
qué la parte superior de la pantalla permanece azul
que la rutina de interrupcién de lista de despliesue
permanentemente estd colocando el color rpsado en el
La respuesta es que la rutina de interrupcidn de borrado
vertical del Sistema Operativo tambign sigue colocando azul en
el registro de color durante el periodo del borrado vertical.
Ei color azul pProviene del regsistro de coria del Sistema
Operativo para ese registro de color. Cada registro de color
de circuito tiene su copia en RAM. Puede que ya conozxca estos
resistros de copia en las ubicaciones 7B8E hasta 712. Para la
mavorta de los pPropdsitos es suficiente para cambiar color
hacer un POKE de l1os valores correspondientes en |0sS
resistros de copia. Si se hace el POKE directamente a 10s
resistros de circuitor el pProceso de coria del Sistema

a pesar de

registro.
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Operativo Ins borrard en el lapso de un 1/EDQ de sesundosi sin
embargos, Para interrupciones de lista de despliegsue debe
almacenarse |0s valores del color nuevo directamente el lo0s

registros de circuito. No se puede usar una interrupcidn de

| ista de despliegue para fiJar 21 color de la primera I Tnea
desplegada en la pantalta. El Sistema Operativo se hace carsgo
de e=sto. Use las interrupciones de lista de despli2gue para
cambiar colornes de las linsas que sigan a la primera.

Cargando los colores directamente en [0s registros de
CiTCUITO S= crea un pProblema nuevo: se inhibe 1 modo
automatico de rotacidn de colores. El modo de rotacidon de
colores 25 una caracteristica provista por =21 Sistema
Operativo. Después de unos nueve minutos sSin pPresionar ninsuna
t=cla, IDs colores de la pantalla comienzan a ciclar a través
de valores alesatorins a intensidad reducida. Esto as=sgura que
uUn computador que se quede sin atencidn pPor alsunas horas no
vaya a aquemar una imasen en la pantalla del televisor. Es
f4cil incluir el modo de rotacidn de colores n una interrupcidn
de |ista de despliegue. Solamente debe insertarse dos |ineas
del céddigo assembl2r dentro de =sta rutinas

ANTIGUO NUEVOD
LDA NEWCOL LDA NEWCOL
"STA WSYNC EOR COLRSH
STA COLPF2 AND DRKMSK
STR WSYNC

STA COLPF2

-

DRKMSK ¥y COLRSH son ubicaciones de pdsina cero ($4E y $4F)
=2stablecidas ¥y puestas al dia por el Sistema Operativo durante
1a interrupcidn del borrado vertical. Cuando 1 modo de
rotacidén de colores no 2std en efecto, COLRSH toma el valor @ vy
DRKMSK toma $FF. Cuando el modo de rotacidén estd actuando, -
COLRSH toma un nuevo valor aleatorio cada 4 s=gundos y DRKMSK
mantiene el valor $FE6. Ast: COLRSH revuelve los colores vy
DRKMSK corta 21! bit mds alto de la luminancia. ‘ ]

'

La .implementacidn del modo de rotacién de colores en una
interrupcidn de lista de despl i2gsue asudiza un Problema va
dificil: 1a falta de tiempo de =Jj2cucidn durante el intervalo
de lista de despliegsue. Una descripcidn de los tiempos durante
una interrupcidén de lista de despliesue hard mds obvio el
problema. La =2iecucidn de una interrupcidn de 'lista de
desp| i2gue se pusde desglosar en tres fases. La fase uno
cubre el periodo desde el comienzo de la interrupcidn de lista
de despliegue hasta la instruccidn STA WSYNC . Durante la fase
uno el haz de electrones estd trazando la primera | inea de
barrido de 1a |IInea de modo que interrumpe. La fase dos cubre
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la instrucciédn STR WSYNC hasta la aparicién del
televisor. La fase dos corresponde
al borrado horizontall todos |10S cambios 9rdficos deberian
efectuarse durante esta fase. La tres cubre e| periodo desde
la aparicién del haz sobre la pantalla hasia el final de la
rutina de servicio de |a interrupci®n de lista de desp| i2gue.
Los tiempos de la fase tres no soOn criticos.

el periodo desde
haz sobre la pantalla de |

Cada |Inea de barrido horizontal requiere 114 compases de
relod de tiempo real. La interrupcidn de lista de despli2gue
l1esa al ES5B2 alrededor del compds nfdmero 15. EI E5B2 demora
al rededor de 7 perindos prara responder a la interrupcidn. La
rutina del Sistema Operativo que sirve la interrupcidn y la
apunta hacia la rutina de servicio de interrupcidén de lista de
despl iesue, reauiere 11 ciclos de méauina. Asi, la rutina de
servicio de la interrupcidn de lista de despl iegsue Nno se
alcanza hasta unos 33 compas=2s de reloJ después. RAdemds,
instruccién STRA WSYNC debe haber comenzado en el ciclo ndmero
1833 esto reduce el tiempo disponible para la fase i en 11
ciclOSs.

Por ditimos el acceso directo de memoria de ANTIC
requerird alsunos de los ciclos de reloJj remanentes. Se
pjerden 9 ciclos en el refrescamiento de memoria del acceso
directo de memoria. Esto deja un maximo absoluto de £1 cCiclos
disponibles para la fase 1. Este maximo se alcanza solamente
con i ineas de modo &n blanco. Las instrucciones de mapa Yy de
cardcter dardn por resultado la pérdida de un ciclo adicional
por cada byte de despliesue. Las peores condiciones se dan

con los modos BARSIC @ 7 y 8, que requieren 40 bytes pOT
linea. En estos modos solamente 21 ciclos de maquina estdn
disponibles para la fase uno. Asi, una rutina de fase uno
tendrd entre 21 a 61 ciclos de m&aquina disponibles como tiempO

de eJecucidn.

Ia

. La fase dos, la fase critica. se extiende por los 24
ciclos de reloi de tiempo real. Rl isual qQue en lta fase uUNO,
alsunos de estos Ciclos se pierden en el acceso directo de
memoria. La srdfica de Jjusadores—proyectiles quitard unos cinco
ciclos si se estd usando. Las instrucciones de despliesue
requieren un cicloji si se usa la instruccidn de carsa de
barrido de memoria se necesitan dos ciclos mds. Por ditimo,
O dos ciclos se pierden debido a refrescamiento de memoria o
reubicacién de datos de despliegsue. Rsi» solamente de 14 a 23
ciclos de mdgquina estdn disponibles para la fase2 dos.

uno

Asi llesa a hacerse obvio €l pProblema de tiempPo en las
interrupciones de | ista de despliesue. Para carsar., rotar y
almacenar un solo color, se consumen alrededor de 14 ciclos.
Poner el acumulador y los registros X e Y sobre €l stack vy
ensesuida recarsando, rotando y almacenando 3 colores en el
acumulador el regsistro X ¥y el regsistro Y, costard 47 ciclos:
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s decir la mayor parte si no todo el ti2mpPo disPonible de la
fase uno. Dbviamente e progsramador Que qQuigere usayry |as
interrupciones de |ista de despPlisgue para cambins g9raficos
importantes, destinard mucho esfuerzo a Ios tiempos de |a
interrupcidn. Afortunadamente, el pProgramador nNovicio no
Ne=Ccesitad Prescuparse demasiado con cAlculos de tisempd muy
extensos. Si 610 se quiere hacer un cambio d=z Ccolor © alguna

operacisn s8rafica simple, s2 hace innzce2saria la oPtimizacidn de
velocidad ¥y 21 conteo de ciclos. Son éstas consideraciones,
que=s solaments sSoOn impPortantes para situacion2s muy Ccomplesas.

No existe oPCidn simple para =| programadoy qQus tisng que
cambiar mds de tres resistros de color =n una sola interrupcion
de lista de despliegue. Tal vez s=sa posible cCarsar. rotar vy
almacsnar un cuarto color 2n |0os Ccomisenzds d2 la fass tres si
ese Color nD s2 despliegsa 2n la parte izqqui=2rda de la

pantalia. Isuaimente, un color que no aparezca sobre 21 lado
derecho d2 la pantallas podria cambiarss durante la fase uno.
Otra forma =2s descomponer una interrupcidn de lista de

despl i2sus demasiado activa 2n dos m2nos ambicinsass, cada una
de las cual2s hace la mitad del trabajo de la original. La
segunda interrupcidn de |ista de desplisgue podria darsse
probablement=,; insertando una sola | inea de barrido con una
instruccidn 2n blanco (naturaimente con =21 bit de interrupcidn
de lista de despliegsue puesto) =n la lista de despeli2gsues
Justamente debaJo de la lin2ea de modo de interrupcidn
principal. Naturalments esto requiere de alghdn =spacio de
pantalia.

Otra solucidn parcial es realizar los trabaJjos de rotacidn
durante 1os perindos de borradeo vertical. Para hacerio, deben
mantenerse dos tablas 2n RAM. La primera tabla contiene los
valores de Color que se esperan desplegsar ror las rutinas de

IMte2rrupCcion de lista de despli2gus. La s=sunda tabla
contisene 10s valores de rotacidn de 2stos coiores. Durantes el
borrado vertical una rutina de s2rvicio de interrupcion

=alizada pPOr el programador recng2 cada color de la primera

tabla, Io rota ¥y o aimacena en su valor rotado en la s2gunda

tabla. La rutina de interrupcidn de lista de despli=gue a
continuacidn reencuentra los valores directamente de la

segunda tabla sin requerirse tiempo adicional pPor esta '
rotacion.

Muchas veces se desea qQue una serie de interrupciones de
lista de desrli2gue ocurra en diferentes pPosiciones
verticales sobr2 la pantalla. Es éste un camino importante
Para asresar mas color al despliesue. Desafortunadamente hay
un solo vector de interrupcidn de lista de despliegsue. Si se
quiere impPlementar varias interrupciones; entonces la
vectorizacidn hacia la interrupcidédn que corresponda debe ser
impl2mentada poOr la misma rutina de interruepcidn de lista de




despl isgue.
interrupcidn ejecuta el
entonces puede recurrirse a uvna tabla.
incrementa un contador y se
Una rutina eiompio de

lista de despl iegsue que hace esto serta como

valores,
a través de
como Tndice a
interrupcidn de

S~
Hay wvarias formas de

la rutina, se2
la tabla de valores.

Que sigue:

El

10
20

30
40

S0
€0
70

eo
=17
100
110
120

PHA
TXA
PHA
INC
LDX
LDA

CONTRD
CONTARD
TABCOL, X use ta pPas.
lores
WSYNC
COLBARC
HS4F
FINILD
#3020

CONTARD

STA
STA
CPX
BNE
LDR
STR
PLA
TAX
PLA
RTI

gitima |inea ?
no, salida
Sis

FINILD

siguiente es un pPrograma BRSIC para

GRAPHICS 7
LISDES=PEEK(560)+256+PEEK(561) : REM

FOR J=& TO 84:REM
POKE LISDES+J, 141:REM

NEXT J
FOR J=0 70 30
REARD A:POKE 1536+J: A:NEXTJ:REM

72,138, 72,238,32,6,175,32.6
189, 0, 240, 141, 10, 212, 141, 26, 208
224,78, 208, 5, 169, 0

141, 32,6, 104,170, 104, 64

512, 08:POKE 513,&:REM

DRTA
DATA
DATA
DATA
POKE

POKE 54286, 1892:REM

Este prosrama pondrd

pantalla.

losrarlo.
mismo pProcesd solamente con diferente2s

$F@ para

88 colores diferentes sobre

Si la rutina de

En cada paso
ie usa

o

la tabla de co-—

espera de sincronismo horizontal

reponer contador

restaurar acumulador

Ilamar esta rutinas

encontrar lista de
despl iegue

dar ILD a cada linea
| tnea de modo BRSIC 7
con bit de ILD pues—

to

poner en RAM ta ru-—
tina de servicio ILD

¥

vector a ta rutina
de servicio de ILD
habilitar ILD

ia
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Hay otras formas para implementar interrupciones de
jista de desplig2gue mgdltiples. Una forma 25 usar un contador
de ILD para ‘apuntar a la rutina de servicio ILD aue
rorresponda 2n Cada C£asoO. Esto reduce la velocidad de
respuesta de todas las interrupciones de lista de desplisgue,
particularmente aquellas Ques Sse encuentran al final de la
forma es hacer qus cada rutina de servicio de
interrupcidn de lista de despl isgue escriba la direccidn de la
rutina siguiente en la ubicacion del vecior de interrupcidn de
lista de despl issue =n %200 vy $7?@1. Esto deberia hacerse
durante la fase tres. Es la solucidn mas seneral al problema de
las interrupcinnes de lista de desplissue midltiples. Tiene l1a
ventaJja adicional que2 la idgica de Ins vectores se r=2aliza
después de la parte critica del tiempo de la interrupcidn de
lista d= despl i=gue ¥ nNno antes.

servuencia. 0Otra

La rutina de t2clado del Sistema Operativo interfiera
con la operacidn de una interrupcidn de lista de despl i2gue.
Cada vez que se rsconoce la presidn sobr2 una teclas el
parlante 2mite un sonido. El! ti=empO preciso para este sDNido
lo dan algunas instrucciones STA WSYNC.

Esto puede dese=qguilibrar 1o0s tiempos de una rutina de
interrupcidn de lista de despliesue y hacsr que los colores de
la pantallia salten hacia abajo en una | Th=a de barrido POr una
fraccidn de sesundo. No =xiste una solucidn simple para este
problema. Una posibilidad contempla el resistro VCOUNT: un
registro de lectura solamente ques s2 encuentra =n ANTIC y aque
indica qué |inea estd desplesando ANTIC en ese momento. Una
rutina de interrupcidn podrta examinar este registro para
decidir cuando debe cambiarse un color. DOtra solucidn consiste
en inhibir ta rutina de servicio de teclado del Sistema
Operativo ¥y proveer una rutina de teclado propia. Esto seria
una labor bastante tediosa. La ditima solucidn =S5 no acsptar
ingresos desde =1 teclado. Si no se reconocen las presiones
sobre el teclado, no se producird tampoco el salto en la

pantal la.

La interrupcidén de |lista de despligsue S€ disend para
reemplazar una t&cnica de software V¥ circuito mas pPrimitiva
| lamada nuclear. Un ntGcleo es un bucle de prosrama de E502 que
estd muy bien aJustado en tiempo al ciclo de despl iegue del
televisor. Monitoreando el resistro VCOUNT y consultando una
tabla de cambins de pantalia catalosados en funcidn de 10s
valores d= VCOUNT, el ESB2 puede controlar arbitrariamente
todos los valores graficos de toda 1a pantalia. Se pasa un
valor muy alto por esta posibilidad. E1 6502 no queda
dispobible para cdlculos durant2= todo el tiempo de despl issue
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de pantalla que corresponde aproximadamente a un 75% del
tiempo total. RAdemds, ninsdn cdlculo puede consumirt mis de 4000
Ciclos de mdquina aproximadamente, que son los disponibles
durante_el intervalo de borrado vertical y perindo de
sobrebarrido. Esta restriccidn indica que Ios nficleos solamente
PUeden usarse con pProsramas Que requieran pPocos cdlculos, como
POY 2JempPlo alsunos prosramas de destreza y accién. Por
=iemplo, el progsrama BRSKETBALL para ATARI 402/200 usa un
ndcl=2o03 21 prosrama requiere PDCODS CAdlculos Pero mucho color.
Los Jusadores multicolores de este juego no podrian realizarse
CON iNterrupciones de |ista de despl i=gue, porque las
interrupcion2s de |ista de despl i2gue estdn referidas a las
POSIiCiONes verticales del campo, NoO a las posiciones de |los
Jusadoreas.

Es posible extender la idea del ndcleo hasta una sola
linea de barrido ¥ realizar Cambios en 10s registros asraficos
durante su transcurso. ASi un mismo regsistro de color puede
Presentar varios colores sobre una misma |inea de barrido. La
POSiCidn horizontal del cambio de color se determina por el
Ti=mPO qQue transcurre antes qQue se produzca el cambio. Asis
contando cuidadosam=nte I10s ciclos de maquina, 1 prosramador
pu=d2 losrar mds srdfica sobre la pantal la. Desafortunadamente
2s muy dificil consesuirio en la practica. Con una ANTIC
accediendo directamente a la memoria del 6502 es muy dificil
Saber exactamente cuantos ciclos han transcurrido reaimente.
No =s suficiente un simple conteo de los ciclos del E582. Si
Se desconecta el acceso direto de memoria de ANTIC, el 6582
Puede asumir todo el control del despl iesue; pero debe en ese
“aso realizar tambidén todo el trabajo que normalmente efectda
ANTIC. Por estas razones raras veces vale la pena recurrir a
un ndcleo horizontal. Sin embarso, Si las dos imd&senes que
deben desplesarse con colores diferentes estdn muy separadas,
disamos unos 20 compases de color o mas, la separacidn deberia
compensar la insesuridad de tiempo y hacer posible esta
técnica.

S= hace:obvio ahora el enorme valor de la indireccidn
grafica y de todos estos resistros modificados. Con
.interrupciones de |lista de despliesue cada uno de estos
resistros pu=de cambiarse al vuelo. Puede ponerse= mucho
color, mucha grdfica y efectos =speciales sobre la Ppantal la.

La aplicacidn mas obvia de una interrupcidn de lista de
despliesue es poner mds color. Cada resistro de color se puede
cambiar tantas veces como interrupciones de |ista de

despliesue hava disponibles. Esto se arlica tanto a los
regsistros de color de |os CampPos como de jos Jusadores. En

2sta forma, hay hasta nueve resistros de color cada uno de

los cuales puede desplesar hasta 128 colores diferentes. No

€S esto suficiente? Naturaimente, un Prosrama normal no se
prestard por si sdlo para usar con eficacia todos estos colores.
A 1la larsa demasiadas interrupciones de lista de despliegsve
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terminan Por disminuir la velocidad de todo 21 programa. R
veres un deta2rminado despl i2gue No Puede acomndar muchas
interrupciones. En 1a practica, una docena de colores es facil,
dos docenas reauieren una planificacién cuidadosa y mas de 2s5to
requiere en general situvacinones muy conflictivas.

Las ILD pusden dar mucho color; también, pueden usarse
para extender el potencial de las grdficas de
Jjusadores—proyectiles., La posicidn horizontal de un Jusador
puede rambiarse PoOr una interruepcidn. Asi un Jusador puedes
reusarse mas abaJo en la pantalla. Un solo Jjusador puede tener
varias encarnaciones =2n la pantalla. Si nos imasinamos al
Jjusador como una columna vertical con imdsenes sobre ella, una
interrupci®n de lista de despliegue Sse convierte 2n una tiJera
-on la cual se puede recortar la columna Yy reubicar sus
secciones en la pantal la. Naturalmente nunca dos sSeccion2s
de! Jusador puseden encontrarse sobre la misma |inea
horizontal, asi las dos 2ncarnaciones del Jusador no pusden
encontrarse a la misma altura. Si sus requerimientos de
despliegue requieren obJetos graficoOs.qQue nunca se encontraran
sobre la misma |inea horizontal,. un solo jusador puede
resolver el probl=sma.

Otra forma =n la que se pueden usar las interrupciones

de lista de despl iesue en conJunto CcOn Jusadores, es el
cambio de ancho o prioridad. Esto probablemente se use cCon
frecuencia con =1 truco de plantilla pPOr pPrioridad descrito

=n el Capitulo 4.

La ditima aplicacidn de las ILD =25 el cambio de Jjuego. de
caracteres a media altura de la pantalla. Esto permit2 que un
progsrama use grdfica de caracteres en una ventana mayor ¥
texto normal en una ventana de texto. Se posibilitan también
cambios méltiples de Juegsos de caracteres; un prosrama podria
usar un Jueso de caracteres en la parte alta de la pantalla,
Dtro Jueso de caracteres graficos al centro de la pantalla vy
caracteres d= t=xto normal en la parte baJja. También podria
tenerse diferentes tiposrafias de texto sobre la misma
pantalla. El bit de reflexidn vertical podria cambiarse con una
rutina de interrupcidn de lista de desepl iesue haciendo Qque .
parte del texto apareciera de cabezas y otra parte del texto
al derecho.

El buen uso de las interrupciones de lista de despliesue
requieres de un acabado estudio del despl i=sue de pantalla. El
diserador debe dar cuidadosa consideracidn a la arquitectura
vertical del despliesve. ElI sistema de television pPOr barrido
no es simétrico en ambas direccioness; tiene mucho mavor
=structura vertical que horizontal. Ello se debe al ritmo de
tracado Que =5 unas 200 veces mas rapido en el sentido
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horizontal que en e| vertical. El sistema de despl|iesue ATARI
se diseri6 especificamente para televisidn Por barrido vy refieja
la anisotroria de |os sistemas de barrido. E| despliesuve ATARI
no es una hoJja de parel en blanco en la cual Ud. puede
trazar, es una pPila de tiras muy angostas cada una de |las
cuales puede 1omar diferentes pardmetros. El prosramador que
insista disenando un despl iesgue isotrérPico pierde muchas
opPOoTtunidades. En cambios, obtendrd 6ptimos resultados al
organizar la informacidn qQue quiera desplesar con una fuerte
estructura vertical. Esto permite aprovechar al maximo el
potencial de las interrupciones de |ista de despliesue.

La Figura 5.1 muestra Ios despl iesues de algunos
Programas ¥ da 2stimaciones del gsrado de arquitectura
vertical usado =n cada uno de el ios,

ot o,
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CAPITULOD €
MOVIMIENTO DE PANTALLA

Frecuentemente la informacidn que =1 Progsramador doasea
desplesar excede a’'la cantidad qQue pueds hacerse cab=r en |a
pantalla. Una forma de resolver e| problema s mover la
informacion a través del desplissue. Por ejempin, Ins |istados
de programas BRASIC se mueven verticalimente desde la parte de
abaJo hasta la pParte de arriba de la pantalla. Todos |1os
computadores Personales possen este tipo de movimisnto., Sin
=mbargo, 2| sistema de Computacion Personal ATARI tiens dos
facilidades de movimiento adicionales=s, qus ofrercen
posibilidades excitantes. La primera =s 21 movimi=snto Srusso
de la carga de exploracidn de memoriaj la ss=sunda es o1
movimiento fino.

Los computadores convencional=Ss usan 21 movimiento
grussoi =2n este tiPOo de movimi=2nto Ios pPixels que contisnen a
ilos caracteres se fijJan en posicidn sobre la pantalla v e}
texto se desplaza moviendo Ios byt2es a travEs de fa RAM de
;pantalla. La resolucidn del movimiento s un Pix2l de caracter,
10 cual 2s muy Srueso. El movimiento producido asi =s a saltos
Y bastante desagradable. Ademds se Ingra moviendo miles de
bytes a través de la memdria, Io cual constituyes una tarea
ilenta y burda. En esencia, el prosrama debe mover Ins datos a
través del campo pPara pProducir 21 movimiento.

Algunos computadores personaless Ppueden logsrar un
movimiento also mds fino, trazando imdsenes en un modo grafico
Fe mayor resolucidn ¥ moviendo esas imdgsenes. A pesar de que se
CONSisSue una mayor r2solucion de movimientos, deben desplazarse
mas datos para losrar el movimiento y por 1o tanto el prosrama
s2 vuelve mids lento. El problema fundamental e=s que el
movimiento se implementa, desplazando los datos a traves del

aArsa de pantalla.

|
|

. Existe una mejor manera de losrar movimiesntos gruesos

;on los computadores ATARI: mover el &r=a de pantalla pOT

5obre 10s datos. Los cédigos de operacidn de la lista de
d=spliegue soportan la |lamada Carsa de Exploracidn de Memoria
(CEM o LMS). Esta instruccién se describid inicialmente en 2|
capitulom 2. La instruccidn de carsa de exploracidn d= memoria
Indica a ANTIC donde se encuentra la memoria de pantal ta. Una
lista de despliesue normal tendrd una sola instruccidn de carsa

e exploracidn de memoria, al comienzo de la lista d=
lespliegues el area de RAM a la cual apunta, contie2ne | os
latos para toda la pantalla en una secuencia linsal.

lanipulando 1os bytes de operando de la instruccidn de carsa
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de exploracidén de memoria, pPuede implementarse un movimiento
primitivo. En efecto, se mueve la ventana del campo a través
de Ipos datos de pantalla. Rsts, manipulando solamente dos bytes
de direccinonamiento, puede producirse un efecto idéntico al de
mover tonda (a memoria de pantalla. El siguviente prosrama

Justamente hace 2sto:

12 LDES=PEEK(SER)»+ZSE+PEEK(SE1):REM encontrar lista de des-—

Pl i2gue

20 CEML=LDES+4:REM byte menos significati—
vo del operando de CEM

20 CEMH=LDES+S5:REM byte mas sisnificativo
del operando de CEM

40 FOR I=0 TO 255:REM bucle exterior

50 POKE CEMH, I

E@ FOR J=0 TO Z55:REM bucie interior

70 POKE CEML.,J

80 FOR T=1 TD SB:NEXT T:REM bucle de retardo

90 NEXT J

100 NEXT I

Este progsrama barre con 2| despl iesue por sobre todo el
espacio de direccionamiento del computador. Todo el contenido
de la memoria se lleva a la prantalla. ElI movimi=nto

resultante 25 un movimiento serial burdo que combina
movimi=ntos horizontal ¥y vertical. Un movimiento vertical

PUTO puede lograrse agresando O restando una cantidad fiJa

(21 largo de | inea expr2sado en bytes) al operando de la carsa
de expioracidn de memoria. El siguiente prosrama 10 haces:

1® GRAPHICS @

20 LDES=PEEK(3SE@>+25E6+PEEK(5E1)

3@ CEML=LDES+4

40 CEMH=LDES+5

S8 PANTALLAL=0

€0 PANTALLAH=0 : :

7@ PANTALLAL=PANTALLAL+40:REM Linea sigsuiente

8. IF PANTALLAL (25& THEN GOTO 120:REM excedido?

S0 PANTALLAL=PANTALLAL-25E:REM st: ajustar pun-—
teros

100 PANTALLAH=PANTALLAH+1:REM de pantalla

110 IF PANTALLAH=25E& THEN END

120 POKE CEML., PANTALLAL 3

130 POKE CEMH, PANTALLAH .

140 SOUND @, PANTALLAL, 13, 12:REM 0 Qque no se ve,

15@ SOUND 1.,PANTALLAH,; 10, 183:REM se oye

160 FOR TIEMPO=1 TO 20:NEXT TIEMPO
176 GOTO 70

Un movimiento puramente horizontal no es tan facil de
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CONsSeguir Como UNO Puramente vertical. E|I
1a memoria RAM de pantalla para una |lista de despl iggue
simple estdéd orsanizada 2n forma serial. Los bytes de
informacidn de pantalla para |Ineas sucesivas estdn en s2cuencia
rOon 10s bytes de una |linea siguiendo inmediatamsnte a 10s de
ja Iinea precedente. Podemos mover horizontalmente 1as | ineas,
desplazando todos I0s bytes hacia la izQuierdas; 2sto se |103ra
disminuyendo el operando de la carsa de exploracidn de
memoria. Sin embargsos &l byte de mds a la izqui2rda de rcada
| Tnea se moverd haria la pPosicidn de mds a la der=cha de la
inmediatamente superior. En =1 pPrimer prosrama ej2mpPlo s2 vaia

problema estd 2n qQue

l inea
2ste pProble2ma.

La solucidn estd en expandir 2] aresa de datos de pantallia ¥
partirla en una serie de &reas de datos de linea horizontal

independientes. La Fisura E.1 ilustra esquematicamente esta
idea-s
F————————— -~ + +
| o i e S aFanan Ko atatute sinin Vama st nsitimlv wmoges snmpse
i S aie hats whaiard WS e weetn niazi e ke nipian sinte. HEiioa pinam siw
[l o ibiiam aataia Wile s a astn sm e o s sumiesl s pajareis «ren »
b araone'er e i i o) s tatie e n sinia il o hindeinin s e ail wig o aoe & Bradee
, PR Wals ataie o b ool inrion o aln o mi b oy vie B ein wmse
fiiniviaie oo i Keoisiniin v il smam s & ope welas @n bE s e
loss ws o awarar | Wara o oo wie il o s ® e i mains] wmime wi ie esnye
fod einle winm o'l Wik ot e o aanls sk wewn sl e s o5 eeeiss
e ———————— + - +
Fisura €. 1

ordenando la RAM de pantalla

A la izauierda tenemos el ordenamiento normal. La RAM
uni—dimensional serial estd arpilada en se2cuencia |ineal para
crear el drea de datos de pPantalila. A la derecha tenemos el
ordenamiento qQue necesitamos para un buen movimiento
horizontal. Naturaimente la RAM sisue siendo unidimensionail ¥
serial: pPero ahora se usa en forma diferent2. La RRAM para
cada Itnea horizontal se extiende mucho mds ailld de o qQue. la
pantal la puede mostrar. Esto no es un accidente, la razdén del
movimiento Jjustamente es permitir al Prosrama mostrar mas
informacién de la que se puede pPoner en una rantalia. No
podremos mostrar toda esta informacidn adicional si no
asignamos la RAM correspondiente para manteneria. Con este
arregslo podemos implementar un verdadero movimiento
horizontal. Podemos mover la ventana de pantalla por sobre
los datos de pantalla sin el movimiento vertical desasradable

del método anterior.
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la implementacién de un movimiento

puramente horizontal es la determinacisn del larso total de
tas | ineas horizontales ¥y 2n consecusncia asignar la RAM
correspondiente. A continuacidn, debemos escribir una |ista de
despliegue totalimente nueva con una instruccidn de carsa de
exploracién de memoria nueva £n rada | nea de modo.
Naturaimente tla jista de despliggsue resultard mds larsa de |0
normals pPero no hay ninsuna razdn para no escribir una lista
de despliegue de 2ste TipPo. Gué valores usaremos para |o0s

pperandos de carsa de exploracidn de memoria?. Lo mas

la direccién del primer byte de cada I in=2a
pUNtOosS marcados con una
direcciones para cada

El primer paso en

conveniente es usar
horizontal de datos de pantalla, 10S
X en el diagrama. Habrd una de =stas

| inea de modo de la pantalla. Una vez ubicada la lista de
despliegue nueva, ANTIC debe aPpuntarse a ella ¥y debemos
escribir datos para |l1=2nar l|a pantalla. Para realizar el

todos ¥y cada uno de [0S operandos de carga de

movimiento,
lista de despliegsue deben

exploracidén de memoria en la
incrementarse para un movimiento hacia la derecha o
disminuirse c¢on un movimiento hacia la izauierda. La 1dgica

del prosrama debe asesurar que la imasen no s& mueva mas

all&d de los limites de las areas de RAM asignados: de otra forma
resultard un despliegue sin sentido. Al disponer de una ldgica
de este tipPo, el prosramador debe recordar que 2] operando de

la carsa de exploracidén de memovia apunta al primer byte de
datos de pantalla de la |Iinea desplesada. El valor maximo del
operando de carsa de exploracidn de memoria es igual a la
direccidn del Gltimo byte de la linea horizontal larsa menos el

ndmero de bytes despiesados 2n cada | in=a.

Como este pProceso es bastante complicados desarrol lemos
un =iemplo. Primero, debemos elegir €1 larso total de nusstra
|tnea horizontal. Usaremos un larso de linea horizontal de 25&
bytes, ya que ello simplificard el cdlculo de las direcciones.
Cada |inea horizontal requerird por |0 tanto una pagina de RAM.
Como usaremos el modo BARSIC 2, habrd 12 |ineas de modO POT
pantalla; asi s requerirdn 12 pdsinas o 3 Kbytes de RAM. Por
simplicidad (y para sarantizar aue nuestra RAM de pantalia
cstard repleta de datos diferentes de cero), usaremos 10OS
ditimos I Kbyte de RAM. Esta A&resa la emplean el sistema
operativo ¥ el sistema operativo de disco, de manera que
2stard llena de datos interesantes. Para hacer las cosas mas
interesantes adn, pPondremos la |ista de despliesve en la padgina
€, d= manera que podamos desplegar la lista de despliesu=s en
la pantallar a medida que nos movamos. Los valores iniciales
de 10s operandos de carsa de exploracidén de memoria resultardn
asY muy faciles de calcular; los bytes de menor sisnificacion
siempre serdn isuales a cero Y 1os bytes mds significativos
serdn (en orden) @, 1, 2, etc. El sisuiente prosrama realiza
todas estas operaciones y mueve |a rpantallia hrorizontaima2ntes:s
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1® REM Primeron, preparemos la |ista de deseli29ue

20 POKE 1536, 112:REM £ Iineas en blanco

0 POKE 1537, 11Z:REM € Iin=sas en blanco

40 POKE 1538, 112:REM € 107neas en blanco

5@ FOR I=1 TO 12:REM bucle para armar la lista
de despli=sue

€0 POKE 1S36+3#%1,71:REM modo BRSIC 2 con carsa de

y exploracidn de memoria

70 POKE 153E+3#1+1,0:REM byte menos significativo
de! operando a CEM

S0 POKE 1536+3#+I+Z, I:REM byt= mds significativo
de! operando a CEM

S NEXT 1

100 POKE 1575, E5:REM Instruccidn ANTIC de
salto y esp2ra de borrado
vertical

110 POKE 157&, @:REM la lista de despl isgue

comienza en $0600

128 POKE 1577,6&
130 REM indicar a ANTIC donde s2 encuentra la lista de
despl iesue
142 POKE S5EB,0
158 POKE SE1,E&
1E@ REM ahora-movimiento horizontal
170 FOR I=0 TO 235:REM bucle a trav#es de 10S
RS ' bytes menos significa—
tivos de la carsa de 2X—
‘ ploracidn de memoria
175 REM usamos 235-—-y no 255-—porque el ancho de pantalla es
de 20 caracteres
18@ FOR J=1 TO 12:REM

190 POKE 1536+3*J+1, I:REM : poner nuevo byte menos
significativo de la carsa

de exploracidédn de memoria
208 NEXT J :

210 NEXT I _
220 GOTO 17@:REM bucle infinito

Este prosrama mueve |0s datos de derecha a izauierda.
Cuando s2 alcanza el final de una pPdgina simpliemente vuelve a

comenzar. La lista de despl i®sue se encuentra en la sexta
| Tnea de arriba hacia abaJjo (estd en la pdsina seis). Aparace
COmMO uUna secuencia de comil las.

El siguiente paso es mezclar el movimiento horizontal V¥
el vertical para obtener un movimiento en diasonal. ElI
movimiento horizontal s2 losra agresando uno o restando uno
del| operando de carsa de exploracidén de memoria. El movimiento
vertical se obtiene asresando el largo de |Ttnea o restando el
largso de | Inea del operando de carsa de exploracidén de memoria.
E!l movimiento en diasonal se obtiene ejecutando ambas
operaciones. Hay cuatro direcciones pPosibles de movimiento en
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diasonal. Bi» por ejemplo, el largo de ta | Thea es de 256
bytes ¥y Queremos mOVvernos hacia abaJo ¥y hacia la derecha B
depbemos asresar 256+ (-1)=255 a rcada operando de carsa de
exploracién de memoria de la lista d= despl iesvue. Es ésta una
suma sobre dos bytes$ el prosrama ej2mplo BRSIC dado mas
arriba evita estas dificultades de las manipulaciones de
direccliones de dos bytes, Pero en la mayorita de 10s casos, |10S
programas no serdn tan |imitados. Para un movimiento en dos
dimensiones realmente rdpido se hard necesario el IsnsvaJe

assembier.

Puede encontrarse todo tipo de movimientos, Si
manipulamos en forma diferente [0S bytes de la carsa de
exploracién de memoria. Las litneas podrian moverse una COn o
respecto a la otra o saltar una POT 2ncima de otra.
Naturalmente, alsunas de estas C0Sas pueden losrarse con
despl iesues convencionales, pero debertan moverse mds datos
para lograrlio. La verdadera ventaJa del movimiento pPOTr carsa
de exploracidn de memoria esté en su velocidad. En vez de
maneJar toda una pantalla de datos, muchos mi les de bytes: Un
prosrama de este tipo solamente debe manipular dos o tres O

talvez unas pocCcas docenas de bytes.

MOVIMIENTO DE PANTALLA FINO

La segunda facilidad importante de movimiento de
pantalla en los sistemas computacionales ATARI es la
capacidad de movimiento fino. Consiste 2n mover I0s pPixXxels en
pasos menores que el tamafio del pixel propiamente tal. El
movimiento Ssrueso avanza £n Pasos iguales a la dimensidén de
cada pixels 21 movimiento fino avanza €n Pasos de una |inea de
barrido verticalmente o de un compds de color horizontaimente
hasta completar un pPixel. El movimiento fino solamente puede
llevarse hasta este puntoj pPara obtener movimiento fino
completo sobre grandes distancias sobre la pantailla debemos : .
combinar movimiento fino con movimiento STusSsSO. (R 1o tarso ,
de este capitulo |lamaremos pixel al cardcter entero y no &
puntos pequeRos que hacen el cardcter). :

los

Hay solamente dos pasos =nvueltos en la impil2mentacion de

un movimiento fino. Primero, pPonemos el bit d2 habilitacidn de —
movimiento fino en 10s bytes de instrucccidn de la lista de
despl iesue de aauellas |ineas de modo para las cuales gqueramos

movimiento fino (en la mayvorta de 10s casos |0 Quarremos para =
toda la pantalla, de modo que pondremos [0S bits de

habilitacidn de movimiento fino a lo larso de todos 10s bytes

de instruccidédn de la lista de despliegsue). El bit DS de la

instruccidn de lista de despliesue es el bit de habilitacion de ]
movimiento verticals el bit 4 de instruccidn de lista de

despliegue es el bit de habilitacién de movimiento horizontal.
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A continuvacidén almacenamos el valor de movimiento deseado €en
el reajstro de movimiento correspondiente. Hay dos regsistros
de movimientos uUno para 2| horizontal otro para el vertical.
El resistro de movimiento horizontal (HSCRDOL) estd en $D4045
el registro de movimiento vertical (VSCROL) se encuentra en
4D4@S. Para movimiento horizontal almacenamos en HSCROL 1a
rantidad de compases de color pPOr la cual deseamos Que s
produzca 1 avance de movimiento de |inea. Para movimiento
vertical almacenamos on VSCROL i1a cantidad de |ineas de
barrido que queremos que Se avance 2n el movimiento de las
| Tneas de modo. Estos valores de movimiento se aplicardn a cada
| Thea para la cual el movimiento s haya habilitado.

Hay dos farctores que complican las cosas al usar
movimiento fino. Ambos nacen del hecho gque un despl i2gsus
movido parcialmente muestra mds informacidn que un despli=2gu=
normal. Consideremos por ejemplo 10 que sucede al mover
horizontalmente una |inea pPor medio cardcter hacia la
izauierda. Hay 40 caracter=s en cada | in=2a. La mitad del
primer cardcter desaparece mads alléd del borde izqQuierdo de la
pantalla. El! cuadrasésimo cardcter s= mueve hacia la izquierda.
Qué aparece 2n su lusar?. La mitad de un cardacter nu2svo deberta
moverse para tomar 1 lusar del cardcter cuadragssimo que yva se
movid. Este cardcter serta el cardcter ntimero 41. Pero solamente
hay 40 caracter=s en una |inea normalj que sucederd? S5i hemos
impiementado movimiento srueso, el cardcter 41
apar=cerd repentinamente sobre la pantalla, despuss que 2l
Primer caracter hava desaparecido por el lado izquierdo. Esta
aparicidn brusca 25 desasradablie. La solucidn a este probliema
vya se encuentra incluida =2n los circuitos. Hay tres opciones
de despliegsue para anchos de |inesa® o1 campo angosto (128
compases de color de ancho) » el campo normal (1E@ compases
de color de ancho) y =21 campo amplio (1892 compas=s de color
de anchol). Estas opciones s2 escogen poniendo 10S bits
correspondientes 2n =21 registro DMACTL. Al usar movimiento
horizontal fino. ANTIC auvtomaticamente escose mdas datos de RAM
de 1os que despliesa. Por eiemplos si DMACTL s= pone para
camPo normal, 10 que en modo BRSIC @ corresponde a 40 bytes
POT Iinea, ANTIC de hecho tomard datos a una tasa apropiada
para un campo ancho ——48 bytes por |in=2a. Esto :
significard pérdida de datos horizontalmente si no s2 toma en
cuenta. El problema no se manifiesta si 1 programador ya ha
orsanizado la RAM de pantaila en | ineas horizontales larsas
tal como se muestra en la Figura E.1.

El problema correspondiente al movimiento vertical puede
manejarse en dos formas. La forma descuidada es isnorarlio. En
2sa forma no tendremos | ineas pPOr mitades en dos extremos de
ta pantalla. Rl contrario, las imdgenes de la parte de abaJjo
del despliegsue no se moverdn apropiadamentes; =1 las arpareceran
repentinamente a la vista. La forma correcta toma muy POCO
trabaJjo. Para losrar un movimiento fino apropiado al entrar a
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y al salir de |a reaidn de despliegsue, debemos dedicar una

| fhea de modo a actuar como memoria de reserva.
Logramos 2Sto absteniéndonos de POner el bit de movimiento
vertical en la instruccidén de lista de despl i2gue de la Giltima
| inea de modo de 1a zona de movimienio vertical. La ventana se
moverd ahora sin 1os saltns desasradables. La imasen de
pantalla se habrd reducido en una |inea de modo: Se hace
notoria ahora la ventaJja de |10S despl iegues Ccon movimiento.

Es muy posible crezar imidsenes de pantalla que tensan mas de 192
| in=as de barrido en el despliegue. Esto podrtra resultar
desastronso £on un desplisgsue estdtico, Pero con un despliesue
=N movimi2nto, las imagenss gue 2stdn Por sobre y pPoOr debaJo de

la regidn desplesada sisempre pusden moverse para |levarios a

la vista.

Dtra vez 21 movimiento fino sdlo podrd |lesar hasta aqaul.
Eil 1imite vertical para movimiento fino es de 1€ 1 vneas de
pbarrido. Si tratamos de lograr movimiento mas alld de este
Iymit=, ANTIC simpliemente ignorard 1os bits superiores de 1os
registros de movimiento. Para obtener movimisnto fino
vertical total (caso en 21 cuatl la santalla se
moverd& suvavements tanto Como nOsotros queramos). debemos
aroplar 21 movimiento fino Con €1 Srueson. Para hacer esto.
Primero hacemos un movimiento suvave de la epantailla l1levando
la cuenta de cud&nto la hemos movido. Una vez que la cantidad
de movimiento fino iguvale el tamano del pixel, reponemos el
registro de movimiento fino 2n @ vy 2iecutamos,el movimiento
grueso. La Fisura 6.2 ilustra el pProc2so:

v e mEREE BEEEE whmas sSEess meaRE eSS sesew Ny
msess mmssEs esEsEeE SEEEs SeEEs esmwEs =S B o T
ceess smase seses sesss sessw sessm «¥WOR, LW, .. Jsese oW,
Cieee semse smses seses sesaw WGRFEL LHoLL SWKLL Leees oFee.
Cteee smmes sesms esess SBAEL Sk Lo JWHLL LHiaw esese e
feeee samas smems odORL sk L kL. LHie. c¥aae ceees o REK
ceses sssass ¥R, 3, ., LK, e ee sFaawae «FFK, L.oee emnsss

- **- - - ”"u -e L *- - - - #:*,*:l C I " == s - 5 == L - **:. - == = es
- ’k- - - »:. - - *:**- - = eee - .= "a= - == "= s == = s == - *- - - - = e we
..”:. - = - *’*:*n = e = = LI ) -weww - == s = - e e we "= e - *- - = == e es

-)’:”:,’:- == = ss " . s e = v um® - s s a6e - = ewe - s wws - s eoees -

POS. mov. mov. MOV. MOV. mov. mMOV. MmMOV. TepPoS. Yy
iNiCa fino fino fino fino fino fino fino inic. movVve.
x1 X2 X3 x4 es) xE X7 sruveso

Figura 6.2
Combinando movimientos verticales fino ¥y srueso.
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El sisuiente programa ilustra un movimiento fino simple.

1 HSCROL=S5S427E

2 VUSCROL=54277

1@ GRAPHICS B:LIST

20 LDES=PEEK(56@)+256*PEEK(561)

2@ POKE LDES+1@, 5@: REM habilitar ambos movimientos
para dos | ineas

4@ POKE LDES+11,S5S0:REM

s@ FOR Y=0 TO 7

£@ PDKE VSCROL, Y:REM movimiento. vertical
7@ GOSUB 2020:REM retardo

80 NEXT Y

9P FOR X=0 TO 3

100 POKE HSCROL», X:REM movimiento horizontal
11@ GOSUE 200:REM - retardo

120 NEXT X

130 GOTO 40
200 FOR T=1 TO 200
~21@ NEXT T:RETURN

-

Este prosrama muestra un movimiento fino a muy baJja
velocidad. Hace evidentes varios problemas, que aparecen al
usar 21 movimiento fino. Primero, las { Theas de deseligssue
pajo la ventana de movimiento estan desplazadas hacia la
derecha. Esto se debe a que ANTIC automaticamente toma 48
bytes por linea en vez de 10S 40.

E1 problema solamente aparece €n programas demostrativos _
irreales tal como Sstes 2n apl icaciones verdaderas el
asrupamiento de 10os datos de pantalta (tal como se muestra en
ta Fisura E.1) 1o evitara. El sesundo:, ¥y qQue es mas sSerios
aparece cuando l0s r2gistros de movimiento se modifican
mientras ANTIC se encuentra ©n un proceso de despliesue. Ello
confunde a ANTIC y hace que 1a pantalla salte. La solucidén’
consiste en modificar 10OsS registros de movimiento solamente
durante Ios periodos de borrado vertical. Ello puede losrarse
sélo con rutinas de i=2nsuaJe assembler. Por ellos el
movimiento fino normaimente requiere del uso de este

lensuaJe. '

APLICACIONES

Las apl icaciones graficas de movimiento'fino total son
mGitiples. Obvia es la utilizada en mapas grandes creados con
araficas de caracteres. Recurriendo al modo srafico BRSIC 2.
Chris Crawford (autor de "Eastern Front": un cldsico de 10s
juesos de estratesia.) cred un enorme mapa de Rusia», que
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contiene alrededor de 10 pantallas de imasgsen.
conviert2 en una ventana de 2ste mara. El vsvario puede

La pantalla se

moverse a través de todo el mapa con un bastdn de control. El
sistema 2s muy 2ficiente en cuanto a memorias todo 2|
programa de mapa, méS }Ds daitns, mads la-lista de despl iegsue, mas

la redefinicidn del Juegn de raracteres, requi2re un total de =
al rededor de 4Kbyte de RAM.

Hay muchas otras aplicaciones de e=sta técnica. Cualauier

imasen muy srande trazada con grafica de2 caracteres se pra2sta

para ser manesJada por 2ste sistema (El movimiento €n si no A
requiere de grédficas de caracteres. Las grd&ficas de mapa son

menos deseables para aplicacionges de movimi2nto PODIr SusS

grandes r=qQuerimientos de memorial). Podrian representarse por
esta via circuitos esquemdticos electrdnicos de gran tamano. Puede
recurrirse al bastén de control epara 21! movimiento a 1o larso

y ancho del diagsrama y para indicar componentes particuliares

que quiera especificar 21 usvario. lambi®n pPlanos O diasramas

de arauitectura podrian desplegarse con =sta técnica. Cualquier
imagen grande, Que no sea necesaria de ver 2n su int=2gridad

de una vez, podria presentarse Con 2st2 sist=2ma.

También puede usarse con blogues de texto de gsran tamano, o d
a pesar de que pueda no resultar pPractico i=2er blogu2s
continuos de texto moviendo la imagen. El sistema se pra2sta
més para pPresentar blogues de texto independientes. Una idea o
particularmente excitante es aplicar el sistema a 10S menus.
El prosrama parte presentando alsdn sisno de bienvenida =n la
pantal la con simbolos que indiquen IDs submends que apunten
hacia otras resiones de una imasen mayor. ' Por agui para i
sumar’ podrta apuntar hacia arriba mientras *por acd para
restar’ podria aruntar hacia abajo. El usuario s2 musve a
través del mend con su bastdn, pPersisuiendo las opciones. Cuando —
desee hacer una eleccidén, ubica 1 cursor sobre la opcidn ¥
presiona el botédn de disparo. Aungque =£ste sistema no
necesariamente puede aplicarse a todo tipo de programa. podria ) -
ser de gran valor en alsunos casos.

Hay dos arlicaciones un tanto disparadas del movimiento
fino que adn no se han explorado bien. La primera es el

movimiento fino selectivo: en el cual | ineas de diferentes
modos del despliegsue podrian tener diferentes bits de -
movimiento habilitado. ¢ .

Normailmente nos sustarta que toda la pantalla se moviera, Pero
no necesariamente serd siempre ast. Podrtamos elegsir una |inea —
solamente para movimiento horizontal, otra para movimiento

vertical y asl sucesivamente. El sesundo disparo apunta hacia

la pPosibilidad de interrupciones de |ista de despliegue, o
modificando al vuelo los resistros HSCROL o VSCROL. La

modificacién de VSCROL durante el proceso de trazado es una

operacién muy intrincadar Probablemente confundirta a RANTIC vy
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produciria resultados no deseados. La modificacion de HSCROL
isvalmente es intrincada pero podrla ser mas facil.
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CAPITULO 7

RESUMEN GENERAL de BASIC ATARI

Este capitulo discute e BASIC ATARI. Las cuatro materias
principales son:

{. Qu= =s BRSIC ATARI - una d=ScCyipPCisn de 1D Qus S VYeqQuaere
para hac=r funcionar BARSIC, y una dis:Iusion d= sucs fu=2ri1=s
y . debh |V dades.

-, Camo opera BASIC ATARI — un analisis detal tado gz Ccomd S=

codifaocan 1os progyamas y oComd S2 =ygeZutan.

T, Mejorando 21 dessmpeio de 1DS programas — o una jista de
metodos para auvumsntar la veloidad d2 un programa vy
disminuir sSu tamarno.

m

L. Ternicas de prosramacian avanzada — una s2rie d
aplicaciones =sp2cififAS O Trucons para satisfac
Meresidades de programacion.

Y ovarias

i




OCus es BASIC ARTARI

EASIC ATARI &5 como otros BRSICs =n =1 s2ntido de= Que £S
un I=ng9uads interpretado. Esto signifaica aue 105 programas
pu=den correrse a medida aQue se ingre2san, sin la necesidad d=2
2tapas intermsdias de compilacion o de 2nlace. E! interprete de
BASIC ATARI r=sids =n un cartridgs de FOM de= € Kbytes, =n la
vanura (izauisrda) del computador. Englioba 1as dir=cciones
ADP® hasta BFFFF. EI1 BASIC almac=na Ios programas d= usuario
=n RAM, para 1o cual 5= 1=2auisr2 un mimimd d2 @ Kbytes.

Existen arctualments tres version=ss d=t BASIC ATARI. E|
pPrimero de =11os, |lamado version A. 2s U= 2N forma de
cartridas s2 emplesa con 10s Ccomputadores modelo 400, S00 v
1200XL. La versidn B 25 la gqus s= encuentra incluivda =n 10s
mode=los E00XL y SBOXL. Ellins deba2rvan ten2y 1as mismas

caracteristicas y =1 mismo Ccomportamiento fra2nte al o usuarios
ad=mas de= s=r compatibleEs 2ntr= Si. Sin 2mbargo, la Condicion
d= compatibilidad sa9lo s2 da =n forma compl2ta, Si S22 obss2rvan
las siguientes y=glas, muyY Simpl=ss y que de ninguna mansra
consStituysn resStriccidn, Para 2vitar 19s pProbiemas Qus podiyian
pr=s=ntarss 21 Caso Ccontrario.

En =senciar, =1 problema consiste 2n =1 bloqued ded
-omputador Provisto de una det2rminada version d=21 BASIC,
cuando =n 21 S= quiers =J2Cutar un programa Cre2ado bajo la

Sotra versisn. El bloguen solamente se2 presenta, Yy salo 2n
algunos Casos, cuandoD £1 programa s2 ha grabado y recup=rado
=n formato ATASCII (oon LIST y ENTER resepsctivam=nt=). Para
Svitarlo Sntonces basta. guardar Y recupsrar 1os programas en

forma codificada (con SAVE y LOAD respactivamsnts; cC—uand2 se
sspera transportario entre computadores, que =mphesn
versionss d= BASIC diferentes.

Una s=gaunda alte2rnativa de= solucidn, cuando s=2a
in=2ludible =1 uso de LIST vy ENTER, =s ta inhibicidn d=1 EASIC
ariginal (versicn B) del computador EBOXL v 208BXL, insertandd
un Cartridgs BASIC C(versidn A).

A raiz d=1 problema descrito, ATARI ha preparad> una
nu=va version d= BASIC, 1a G, gu= no pres=2nta
incompatibilidades ni Con la version A ni con 1a B.

Para usar =1 BASIC ATARI =n bu=na forma. unc debs
CoOnDCeY Sus fuerzas y sus debilidades. Dada =sta informacion
S= pusden =SCribir programas gue2 hasan un bu2n uso d=2 las
virtudes ¥y ventasas de=1 BASIC ATARI.
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Los fus=rtes 421 BASIC ATART son:

1. Soporta 1a 9vat o8 del 5)STama Op2ryaL i vo — S piysder hae)
Flamados SIimpizs de 97at)1Ca PAVra 4SsSpPIaSar anNFormas 1 on SNb e
fa pantal la.

Z. SMoporTa 1a CarcuiteErya — | 1amadas -omo SOUND, STICK vy
PEGDDILE comstituyen simples interfacss a |la circuirterra del
compuTadoYy,

Z. Una interfaz simple hacia =1 1=nguaJe assempler — |la
funcidn USR da al vsuvarin fFAcCi )l ACoSSO a rut inas oS lenagnage
ass2mb =y,

L. Intérvrpretse en ROM — 21 intSrpreste BASIC =ssta =n ROM, 10 Tual
praeviens modifiCacionses acoidentalss poar parts de |
programa 4= usuario.

2. Soporte det DOS — 1 tamadas esoscial izadas como NOTE v
POINT (DOS Z2.@S ¥y 7. permiten al Uusuario acoeso
ateator o al disoco, a traves de su sistema opsrativio.

SopPOrte de p2rifa3rioons — cualauisr PErifEricos reconocido PO
21 sisteEma op=rativo, Pusdes aco=derss tambisEn desds un
pPrograma =n BASIC.

m

’

D=bi l idades d=t BASIC ATARI:
1. No soporta inte2gsyrns — todos oS noameyros 52 almac=Snan Como
ndmeros BCD de coma fiotante o= 5 bytes,

Z. Paquete matematico 1onto — Ccomo todons 1oas ndmeros son de
S21S bytes, l1as operacionss matematicas son mas bisn I entas.

Z. No hay asrupamie2ntos de styings — solamente pus=den Crearsse
STrings unidimensional s,
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Como trabava =1 BASIC ATARI
Un vistazo g=n=ral bre=ve a la forma de operar del interprete
BASIC es como si9ue:

1. BEASIC r2cibe una | rn2a d= insreso del usvario y la
CONVIEZTLs a su forma Ccodir ficada.

Z. A Cconmtainuacion ponE esta | inza Sn un o progsrama de codigns.

Z. A comtinuacion este programa se Segscyta.

Los astal les de e2stas opsracionss se discuten =n las
SI1GUIPNT2S Cuatro S=oC i0nes.,

A. EL PROCESD DE CODIFICACION
BE. LA ESTRUCTURA DEL ARCHIVO DE CODIGOS
C. EL PROCESD DE EJECUCION DEL PROGRAMA

D. INTERACCION CON EL SISTEMA




A. EL PROCESD DE CODIFICACION

En t2rminos simples, la codificacion de una | inea en BRASIC

S COMO Si19Ue°?

1. BRSIC re=cibe una Iin2a de ingreso.

Z. Verifica 1a lesalidad de Su Ssintaxis.

2. Durante 1a verificacion de sintaxis se codifica la
I Thea.

4. La I'tnea codificada se mu=2ve hacia 1 prosrama de
coHdigos.

5. 8i 1a I'itnea 2s de modo inmediato, s2 =2i=2cuta.

Para sntender 2n mejor forma el pProceso de codificacidn,
deben definirse iniciaimente alsunos t2rminos. El1os son:

Cédigon (Token) un byte de € bits qQue conti2ne un cddigso
particular suceptible de ser interpretado.

Sentencia una expr2sidn Ccompi=2ta de cddigos, que hacen
qu= BARSIC realice algunas tar=as con sentido.
En formato LIST las s2ntencias se separan por
doblie2s puntos.

Linea una o mas s=ntencias precedidas ya sea POr un
ndmero de | in2a compra2ndido 2n 21 rango de B8 a
32767 o0 una | in2,a de modo inmedidto sin
ndmero.

Comandno 2] primer rodiso ejecutable de una s2ntencia

que indica a BARASIC qu= deb= intervypretar Ios
-A3dig0s Que sisan en una forma particular.

Variable —Odigo que s un Puntero indirecto :a su valor
r2als asi 21 valor puede alterarse sin cambiar
=1 cddiso.

Constantse un valor BCD de E bytes precedido pPOr un
—oHdigo e2special. Este valor permanesce
invariables a traves de2 toda la ejecucidn del
Programa.

Operador —uaiquiera de 1nos 46 céddigns que de una forma
U otra modifican |os valores que |le sigsuen.

Funcidn un cddison, =1 cual al ser =Jj=cutado r=2torna un
valor al eprogsrama.

EOL fin de lin2a (End of Lin2)>, un cardcter con el
valor hexadecimal 9B.




=B

BASIC inicia &1 pProceso de codificaci®%n, recibiendo una
linmea d2 angreso. Este 1ingreso se obLtendrd de uno de 105
administrador=s (handl=rs d2l sistema operativo. Normalmsnte
procaederd del 2ditor de pantalla, Sin embargon, con 21 Ccomando
ENTER, pu2de especificarse rualuuier dispositivo., EI 1 lamnado
=mitido por BASIC 2s un comando GET RECORD, y 21 dato
r=tornado 2s una informacion RATASCII terminada =n un EOL. EI
sistema central de entrada’salida (CI0) almacena estons datos
=N la memoria de transfercencia de ingreso de BASIC, ubircada
=ntre 5280 y SFF hexadecimal.

Una vez recibido 21 registro, S2 inician I10s procesos de
ComProbacidn de sintaxis y de codificacidn. Primero BARASIC busca
un ndme2yo de |Iinea. Si 1o encuentra. 1o convierte 2n un nNAmero
imte2gro d= dos bytes. Si no hay ndmero d= |in=as, S2 supons qus

s2 trata de un modo inm2diato ¥y se2 12 asigna 21 ndm2ro de | insa
S000 hexadecimal. Estos s2rdn 10S dos Primeros ciddigocs d= la
I'in2a codificada. La I'in2a s2 va construy=2ndoD 2n la memdria de
transferencia de salida, que ti=n2 Z5E bytes de largo y s=
2ncu2ntra al final del adr=a ressrvada de la RAM del sistema
DpP=rativo.

El siguiente ci5dirso 25 un byte de= ra)leno, ressrvado para
la Cuenta d2 bytes (D 21 desplazami=2nto) a partir de=|
COMi2NzZD de 2sta | inea hasta 21 Ccomisnzo de la |insa siguisnte.
A Continuacidn hay otro byte de r2lieno para la -usnta desde
21 Comi=nzo d2 la |in2a hasta =21 comisSnzo de la siguients
szntencia. Estos valore2s s2 pondrdn =n definitiva, una vez que
S2 hava compl2tado ta codificacidn d2, 1a |inea ¥y de 1a
s2nt2ncia respa2ctivaments. El uso de estos valores se= discuts
2N la s2coidn del proceso de 2iecucidn de=l programa.

BASIC ahora busca =21 comandD de la Primera sent=2ncia de
la Iinea de ingreso. S2 hace una comprobarcidn para determinar
Si COorr2sponde a un CcomandD VAl ido, recorriendo una lista de
comandos I2gales qu2 s2 =2ncusentra =2n ROM. Si se 2ncusntra una
coincidencia, 21 byt2 Que s2 ubirca ahora =n ta |in=sa d=
codificCacidn, correseonds al ndmarn d2 ingreso 2n la lista de
ROM que= coincida. Si no hay coincidencia, s2 asigna un codigo
d= 2T7rror de sintaxis a =2st2 byt= y BASIC detisne l1a
codificCacion, copia& 21 re2sto de la | inea de ingr2so 2n formato
ATASCII a 1a memoria de transferencia de salida de cidi3os o
imPYrime la Iin2a de =2rror.

Suponi=ndo una | in2a correcta. =1 Ccomando Sisuisnte puede
S2)Y uUno d2 si2t2: una variable, una Cconstant2,; uUun op2radors
una funcidn, una comilla, otra s=nt=n-ia o un EOL. Rasir
verifica ahora si 21 siguiente2 cardcter de ingreso s de tipo
num2rico. D2 no ser asys 1D Ccompara y 1DS que siguen contra Ios
ingr=2s0s de |la tabla d=2 nombres de variables. Siendo &sta ta
Primara lin2a de cddigo del prosrama que s2 ha ingr=2sado, no
habrd coincidencia. S= comparan a rcontinuacidn INs caracteres
contra las tablas de funoZiones y d2 operadorss. Si nuevam=2nte2




(7
her hay coancidencias BRSIC supone que se trata dge 1l nombre de
una variabl=, nueva. Como 25 la Primera variabls ve e
asignara la orimera pPosicidn en la tabla de nombres de
variabl=s. Los caracteres s2 copian desds la memoria do
itransferencia de ingresn y s almaIenan 2n la 1abla de
nombres con =1 Eit mads significativo (MSB) puesto en =1 41timd
Ens=3uida s= res=rvan £ byt=s d= 13 tabla d=
ingreso (Vea 1a discusidn scbre
s=cCcidn de estructura

byt= del nombre.
valores de variables parva =2st=
ja tabla de valores de variabl2s =n la
de archivos codificados).

| Tnea codifiCada =s

El c5diso que finalmente aparece en la Y
con 21 bit mas

21 ndm=eroD d2 orden de la variab:;2e menDs uno,
significativo (MSB) puesto. Asi =l rddign de tla pPrimera
variable ingresada se2ria 80 hexadscimal, 21 s23undo €1 v
asi hasta FF con un total de 128 ndameros d2finidos parva

variables.

Si se trata de una funcidn, S= 1= asisna Comb cadign 2|
nfdmaro de orden de2 esa funciodn 2n fa tabla d= funcion=s de2
oaperador. Las funciones rEqauasirEn determinadas s=ou=sncias d=
parametross =1 las s2 =ncDuentran =n las tablas d= sintaxis ¥,
coincidencia necesarias ressultard un Srror

si ND S= PIroduce la
de sintaxis.

S; s= trata d= un opP2rador. S2 1= asisna un chdisos a su
namero d= orden 2n la tabla d= insresos. lLos op2rador2s pusden
sur=derss 2n fHrma bastante Compi2sa (-omo =2n =1 Caso> de
parsntesis madltiplies) d= modD Que 1a vy i ficacion

un tanto CompliCada.

En =1 rcaso d= comillas, BASIC supone qus siSue una
cadena de caracteress (string), asisna un OF he=xadec-imal al
codigo d2 salida y res2rva un bytes d2 relisno para 2l largso
del strins. Los caracteres se transfier=sn de la memoria de
entrada hacia la memoria de salida hasta ques se sncuentra =1
segundo par de comillas. A continuacidn s2 pone 21 byt=

crorrespondi=2nt2 al largson d= la cadena de Carvacitsres.

S; 1os rcaracteres que sigusen en la memaria de =ntrada
son numaricos, BASIC 1os convertirda 2n una constant= EBCD
(dercimal codifircado 2n binariod), de S=is bytes. En 1ta memoryia
de salida s= pondrd un cCiddigo hexadecimal PE, sesuido d2 1a
ronstante d= Ss=i1S bytss.

Cuandno s= =ncuentra un dob 1= PUNto, S2= ins=rta un Codi gD
14 hexadecimal =n la memoria de salida v 21 d=splazami=nto
con respecCtD al Comi2nIo de la | in2a s= alma-=na =n =1 byts d=
relleno ressrvado para la cusnta hasta =1 Comienzo d2 1a
s=ntencia sigui=2nt=z. En =ste punta s2 haos= una res=rva de2
otro byte de2 relilend y 21 pProosEso vuslve para obtensy un

nuevo Ccomando.

A1 =ncontrar un EOL s=2 atma-=na un cadign 16 hexadeoimal

d= sintaxis 2s




y 21 deaplazami2nto d=sde= 2|
an 21 byte de 12l 1eno, reserv
roceso d2 codairfaicacion s2 hA
rodifi-ada ha<Zia =1 programa
revisa =1 proyvrama ePara ver s
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romi=nzo d2 la lfnea s2 almacsna
ado para eltlc. A esta altura, |

complotado y BASIC movera 1a inea
codirficado. En pyamer lugar
i este nfamero d2 )l ine2a ya 2Xista,

S: =5 asi» la | im=a nueva r=2mplaza 4 la anti:guva. Si no o 2xiste

una | in2a con 252 Nam2ro, 13
Ccorre2cta S2cCuUsSnoiad Numerica.
sigan a la lim=a s& movaran,

nusva |in=sa s2 ins2rta 2n la
En ambos Casoss

| DS datons que
ya s=a hacia adelantes o hacia atras

e n la memorias Para dar cCusnta d= la expansidn o contracsidn

del programa. _
BASIC ahora verifica si
una | im=2a de modo inmedidatio.

la Iyn=a codificada corressponde a

Si =5 as¥i, la |Irnea s= 2Jj2cuta d=

acusrdo a 1os metodos descritos 2n =1 PYDoesd de

int=rpretacisns si no, BASIC
ingr=so.

Si =n Cualguisry instants
codificacion, 21 targo d= la
byt2s, S2 2nvia un m2nsase d=Z
a la epantaltla y BARSIC retoirna
de ingr2so.

r=torna para r2Cibir otra | inea de

durant= <[ procesdD de2

1 inea codificada excede d2 256
error 14 (1in=a d=masiado larsa)
para recibir ta siguient2 |in=sa

Un =sJi=mpln d= | in2a d= ingreso vy su forma oodifiZadas
tien= la sigui=nts aparisnc-ia (todos 1os valores d2 oidigd son
hexadsCimales):

1@ LET X=1 = PRINT X
DA @O0 1= OF DE SO 2D QOFE 40 @1 00 20 00 OB 14 1= 20 €0 22
Poab=ip T + ¥ s P k& g e £ S S e o AR o b i + + L
| I | | | | | | 1, | | | |
Linea 101 I Let | = | 1 | | I XEEan
| | | | | | | =
desel. | X | | IPrint [ in=2a
de | Constant= ldespl. (EOL)D
Iinsa | num2yric-a | de
| lsentenci a
desplac. |
s=Entenci a fin de=

sentencia
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COMANDOS ‘ OPERARDDORES FUNCIDNES
HE X DEC HEX DEC HEX DEC
2@ O REM @E 14 [CONST.NUM.] D £1 S5TR%
@1 1 DATA OF 15 [CONST.STR.1 2ZE €Z CHR%
@z 2z INPUT 12 16 " A S B2
@3 2 COLOR 11 17 [SIN USO3] 4@ &4 ASC
04 4 LIST 12 1€ 41 65 VAL
5 S ENTER 12 19 % 42 E6-LEN
e EEET 14 2@ = [FIN SENT.] 43 E7 RDR
@7 "7 IFE S 213 44 EE ARTN
e & FOR 17 2Z GOTO 46 70 PEEK
oA 10 GOTO 1€ 24 GOSUE 47 71 SIN
GE 11 GO TO 18 25 T0 48 7% RND
®C 1z GOSUB 1A 2& STEP 49 73 FRE
@D 1= TRAP 1B 27 THEN 4A 74 EXP
@OE 14 BYE 1C =28 # 4B 75 LOG
PF 15 CONT 1D 29 (= [NUMERICO] 4C 7& CLOG
10 1& COM . 1E 30 O 4D 77 SOGR
1117 CLOS iF &1 7= 4E 78 5SOGN
12 18 CLR 28 22 « 4F 79 RES
1= 19 DEG 21 33 ) S5 @ INT
14 Z0 DIM 22 34 = S1 €1 PADDLE
15 21 END 23 39 A 52 82 STICK
1€ 22 NEW 24 2B ¥ S= €3 PIRIC
17 2% OPEN 29 34 + 53 84 STRIG
S 24 LOAD ZE ZIE -
19 25 SAVE 27 38/
1A 26 STATUS Z8 4D NOT
1B 27 NOTE Z9 41 OR
1C 28 POINT 2R 4Z AND
iD 29 XIO ZB 43 ¢
1E 20 ON 2C 44 )
1F 31 POKE ¢ 2D 45 = [ASIGN.ARITM. ]
Z@ 322 PRINT ZE 46 = [ASIGN. STRING1
z1 323 RARD ZF 47 (= [STRINGS]
Z2 X4 READ D 48 O
23 X5 RESTORE 31 49 )=
4 X6 RETURN Iz 5B (
2937 JRU R
2E-38-5TOR SO .S =
ZFiZF9 POP 35 53 + [UNARIOI]
Z8 40 ? 36 94 =
29741 .6GET I7 55 ( [PAR.IZQ.STRINGI]
2R 42 PUT 38 SE& ¢ [PAR.IZQ.AGRUP. 1
ZB 43 GRAPHICS 39 57 ¢ [PAR.IZQ.DIM.AGRUP.]
2C 44 PLOT ZQA S8 ( [PAR. IZQ.FUNCION]J]
zD 45 POSITION IE 59 (¢ [PAR.IZG.DIM.STRINGI
ZE 4& DOS IC E@ , [COMA AGRUP. ]

ZF 47 DRAWTO

30 48 SETCOLOR

X1 49 LOERTE

2 S50 SOUND

&2 51 LPRINT

T4 52 CSAVE

35 58 CLOARD

€ S4 [LET IMPLICITO]
7 55 ERROR- [SINTAXIS]
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B. LA ESTRUCTURA DEL ARCHIVO DE CODIGOS

grandes partes: 1) N 9yrupO
hacia 1 archivo de
propiam2ntite tales. Los -

dos hyte2s Que apuntan a

E1 archivo de €5d199S conta=ns doS

4= punteros d= pagina 0 qus= aeuntan
chdigosy Y 23 el archivo de c©9di90S
punt=ros d2 pasgina @ son valores de

varias secrc-ionss del archivo d2 <0dig9os. Hay nusve PUNTETOS d=
A4mS byt2sS Que2 S7Z =n-usntran 2n 1as ubiicacinonN2s 20 a 91 -
hexadecimal. La Si9U|Eﬂte =S una jista d= 2sTDS pUNT2YOS y d=2

jas s=cC1DnN2s d=l archivo d«= rddigns a 138s qu= apuniali.

SECCION DEL ARCHIVO DE CODIGOS (Biloau=s
Contiguos)

PUNTERO (hex.)

-5digos — £S5 Zsta l1a

LOMEM £8,E1 Memoria de salida d2
ia aue= usa BASIC

memoria de transfaranc
para codifizar cada | in=a d= —2digo. =
Tien2 un largo de2 256 bytes. La memoriad
s> encusntra al final d= la RAM asignada

al sistema op2yativo. N

VUNTP 82,83 Tabla d= nDombres de variables — una lista
de todos 1Ds nombres de variables au2 han
e csido ingressadas =n =l programa. S5S#9 B

almac=2nan =n cCaract2r2s ATASCII, cada
=1 mismd orden 2N

nombre almac=2nad> =2n =
ques fue ingr=2sado. Existen tr=2s TipP2S d=

nombres:

1. Variables =sztalar=s = con =21 bit mas

significativo (MSB) pu=2gtO en =21 dltimd -
caracter del nombir=.

. Variabl=s strins — 21 glitimd caract2avr
25 un "$" con 2| MSB pu=stoO. B

A

Variables de2 agrupami2nto — 21 Ggitimo
caracter =2s un w¢v -on =1 MSB pu=sto.

Fin de vl ieno d= 13 tabla d= nombres d2
variables — BRSIC usa o5t2 punt2rD Para
indicar =1 fin d= 1a tabla de nombres.
Este normalim2nt2 apunta a un byte= d=

rat teno de valor @ cuando hay m=nos de
28 variables. Cuando hay i28 wvariable2s
filtimo byt2 del dltimd nomb 2 B

VUNTD 84,85

apunta al
de variabi=.

YVTP E6,87 Tabla de valor=s de variables — =sta

tabtla conti=2nes la informacidn actuval d=
cada variabl=. Para cada variabi= 2n ta
tabla d= nombres: S2 reservan & byt2s en
informacidn para

la tabla d= valores. La
ta sigui=nte:

-ada tipo d= variabie=s 2S5




AGRUP. (DIM)
(no DIM)

STRING .(DIM)>

| #Varl Constante HBCD de € EByteo |
| IDespi. c/rl | |
I #Varl a STARP | pPrimera | sesunda |
| | (8C,8D) | DIM + 1 I DIM + 1 |
| IDespt. /v | ]
I #Var| a STARP | LARGO | DIM |
| | (8C,ED) | ! !

(no DIMD

Una variabilse =sCalar conti=ns un valor

numerico. Un 2iempio 25 X=1. E| escalar es
X ¥ su valor 2s 1, almacenado en formato
BCD d= seis bytes. Un asrupainiento S=
COMPoNZ de 212m2NTos NumeSy i Co0s almacenados
EN 21 area de strings/agsrupamientos y
Tien2 una POSICidON =N 1a tabla de valores.,

Un strins compu=ssto ds= Zaracteres 2n el
dr=a de sStrings/asrupami=ntos tambisn tieone
una pPosicCidn =2n la tabla.

El Pprimer byte de rcada IiNsSr=2so de valor
indica 21 tipd d2 variables: 08 para un
escalar, 40 para un asrupamiento vy S0
Ppara un string. Si 21 agrupamiento o
SLYins ¥ya ha sido dimensionad>, Ss= pone
21 bit m2nos significativo (LSB) del
Primar byte.

El s=gundo byte contiens 21 ndmero de 1 a
variable. La pPrimera variable ingresada
(o}

COrresponds al nfdmero @ y si hay 122
variabl=s, la dltima ti=ne =1 ndmern $7F.

En =1 Caso d= la variablie escatlar, 1os
bytes terosro a nctavo contiensn = |
num=2ro BCD de= seis bytes, que 21 1a

aZtualidad 12 ha sido asisnado.

Para 1ons asruPpami2ntos ¥y strings, Ios
byt2s tercern y cuarto contien=2n 2|
desplazamiento de | comi2nzo de 1Ds datos
CONn re2sp2CctD al comie2nzo del adare=a ds=
string/asrupami=2nto d2sScritd mas abaJn.

Los bytes QUINTO ¥ s2XtD de un
asrupami2nto contienen svu PYimera




STMTAB €&, 8

STMCUR ER, EB

STARFP &C, 8D

RUNST~ 8E, 8F
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dimensidn., La cantidad 25 un integaro de 2
bytes ¥y su valor es masor =2n 1 qus 2|
ingr2sado pPor e| uvsuario. Lons bytes
Sepltimo Yy octavo CcOorrespond=>n a |1a s=9unda

dimensidn, tambi®n aumentado 2n una unidad.

Los bytes quinto y S2xtd d2 un String

corresponden al Integsro de dos bytes, quse
conti2ne su largo actual. Los bytes
SEptimD ¥y OCctavo CoVrr=seondSn a su
dim2nsionamisnto.

"Tabla de sentencias — =ste blioqus de
datos incluys todas 1as | rn2as de CoHdigns
que han sido ingr=sadas poy 2| usuarin vy

-odifiCZadas por BASIC, tambisn incluys lta
I rn2a d2 modo inmadiato. EI formato d=
2stas | insas se describe 2n 21 ejempino de
l'in2a codificada dentro de la s=ccion del
PYrDC2sSD de Codificacidn.

Sentencia actual — 2st2 punteron 2s usado
por BASIC para indicar cadigos
particulares dentro d=2 una lin=sa d= la
tabla de s=2ntencias. Cuando BARASIC se=
2ncuSntra 2sp2rando un ingreso, 2ste
PUNt=rD s2 apunta al comi=2nzd d= la
d2= modo inmadiato. i

1 Tn=a

Area de strins/asrupami=ntons — =2st2
bloqu2 conti2ns tondops 10s datos d=
Strings y d2 agsrupami=sntos. Los
Zaracteres de un string s2 almac=2nan
ingr2sons ATASCII de un byts, d2 modD que
un string de ZB@ caracteres ‘“requayaira Z20.
byt2s. Los agrupami=2ntos s= atmac=2nan a
traves de ndmeros BCD de s2is bytes para
cada =12mento. Ast un asrupami=2nto de= 10
2lem2ntds requerirTa BB bytes.

Z0DMmD

Este &rsa s2 asigna y subsecusntements s2
incr2menta Con Cada sentencia de
dim2nsionami=nto =nocontrada. sisendo 1a
—antidad =n cCada caso> igual a la magnitud
d2 la dim2nsidn del string o S2i1S VeCoes
masnitud d2 la dim=nsidn de un
agrupami=nto.

Stack de 2j2cucidn — e2ste stack d=
software conti=2n2 ingresos GOSUB vy
FOR/NEXT. Un ingreso GOSUB consistes de
cuatro bytes. El prim2roD 2s un byt2 de
valoy @ ques significa GOSUR, s=sguido d=
un ndm2ro de | Tn=2a de dos bytess que

la
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corresponde al lusar donde s2 produio e

I 1amado, s29Uido. del dosplazami2ntio
dentro d2 la |insas de modo aue el ReE TURN
pueda volver y e2iecutar la s2ntencia

siguviente.

El ingreso FOR/HEXT es de 16 bytes. E|
PTimer valor 2s 21 |imite qQue puede
alcanzar l|la variable de contador. E|
S=3undo 25 <1 paso de incremento del
contador. Cada una de estas cantidades se
encuentra =2n formatos BCD de € bytes. E|I
bytes decimDtero2ro 25 2] niamero de 1a

variable del Ccontador con su bit mas
significativo (MSRB) puesto; 10S bytes
diCimocuarto y diEcimDauinto Coryr2sponden al
NIM21ro de | insas miSntras 21 decimosexto da
2] desplazami2nto de la s=ntencia FOR
dentro de 1a | in=a.

MEMTOP 908, 91 Extremo alto de ta RAM de apilicacion —

COrYresponds2 al final del programa de
usuarin. La =2xpansidn del progsrama s=
realizard a partir de £ste punto y hasta
2] final de 1a memoria RAM libre, ta que
s2 define por 21 Ccomienzo de ‘la lista de
despliesue. La funcidn FRE r=torna la
cantidad d2 RAM libre, restando MEMTOP de=
HIMEM (2ES, ZEE). Note gque este MEMTOP
BASIC no =5 =1 mismd qQua la variabls del
sistema opevrativo | lamada MEMTOP.
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c. EL PROCESO DE EJECUCION DEL PROGRRMA

El pbroceso de 2oecucidn d2 una | rnea de chddigo compre2nds 1o
lectura de I10S C5d 1905 que S22 crearon durants el proceso de
codifircacion. Cada céddigo t:.¢ne un sisnifilcado rarticular, Qque
hace= que BARSIC ej2cute una serie de operaciones 2specificas.

El m2todo de hacerio requiers= que BASIC reciba un ©oddigo poOr
vez, der programa de C5digns y Que 1o proceses a continuadciion.
El oddign constituye un rmdic2 a una tabla de saltos a rutinas,
de modo aque un Codigo PRINT apuntard indirectaments a una
rutina de procesami2nto PRINT. Una vez completo =ste
procesami2nto, BASIC retorna para recibir 1 cAdigan Sigui2ntea.
El punt=ro usado para tomay cada -odigo s= | lama STMCUR vy se
encusntra =n oA vy 2B.

La prim2ra I1yne2a d2 c3digo d= un Programa qus2s s= 2s2cCuta
25 la linea d2 modo inm2diato. Se trata gensralment2 d2 un RUN
o d= un GOTO. En =1 caso del. RUN, BARSIC recibe 1a primera

lin2a d2 c5digns de 1a tabla de sentencias (programa
codifiZadd) ¥y la procesa. Siotodo =1 cddign 2s s=2cuencidls
BARSIC simplizm=nte 2j2cutard | rnesas cons2cutivas.

A1 =ncontrar un GOTO debes 2neocontrarss prim2ryro la |in2a
ref=rida. La tabla d= sentencias contie2ns una lista
parcCialments= 2nlazada d2 ndm2ros de | in2as y sS2ntenciass

com2nzando POr 21 nhdmero mas badns, s23uida de ndmeros de | ineas
Crecientes hasta la mayor. Si s2 necesita una | in22 de alsdn
lugar intermedio de |a tabla, 21 proces) 25 2] sigui2ntes

La direccidn d= la primera |in=a 's2 2ncuentra =2n 21|
punt=rn STMTAE d= S8 y 83. EI valor s= almacsna =n un
punt2rD tempdral. Los primeros dos bytes de la prima2ra
Iinea son su ndm2ro de2 in2a. Este ndmerofss compara con 2|
nameErD de linsa buscado. Sio2l o primer ndmero 25 mendTrs
EASIC va a la Iinea sisuiente, agsr=2gandD =1 t=ro2r byte
de 1la prim2ra | in2a al punterno temporal. El punt2roD
temporal =sstard apuntando ahora a la se2gunda | in2a.
Nu=vamsnte 10s do0s pPrim2ros bytes de =2sta nu=sva | in2a s=
Comparan Con fa | in2a buscada y Si SOn mennreas, S22 asr2g9a
=1 Tercer byte2 al punt2ro. Si se produce una

—DinCidenIia d2 ndm2ro de linea, 21 contenido de!l o puntero
temporal se2 musve a STMCUR y BASIC buscara =1 oodigo
Si1gui2nt= de e2sta nu2va | in2a. En caso de= no encontrarss2
=1 ndme2yo de | insa buscado, s= g=2nera un 2rror 1Z2.

GOSUR re=quiere de2 un procesami=nto mayor au= GOTO. La
rutina qu2 2ncuentra ta 1in2a =2s la misma. p=2ro BASIC, antes
de ir a =sta |in2a, =2stablece un insr=2so en =21 stack de
2j2cucidn. Asigna cuatro bytes al final del starck y almacena
un @ en =21 Prim2r byte2, para indicar qu2 se trata d= un
imsr2so de stack GOSUB. Enseguida aimacena =1 ndmaro de | inea
2n 21 Zual s2 2encontraba cuando s2 hizo =21 | lamado, =2n I0s
dos bytes siguientes d2l stack. El ditimo byts conti=sne 21
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es5ado 2n bytes, del cddirgo GOSUB, con
‘de .a I 'nea en la cual se encuentra.
eyecuta la lrnea busrcada. Al encontrar un
reso de! stack y BRASIC retorna a la

desplazamio2nlios expr
=spPeCctO al CcomienTo
HASIC a continuaci
RETURN, se2 bnta 1 ing
I inea del | lamado.

El comando FOR hace que BASIC asisne 1E bytes en el
stack de eJjecucidn. Los pPrim=ros seis bytes corre=sponden al
lymite que la variable puede alcanzar en formato BCD de seis
bytes. LDS sigsuientes seis bytes corrssponde=n al pason
Sxpresado 2n 21 mismo formato. R continuacisn BASIC atmacena
21 ndmero de= yvariable (con sus MSE pussto) d= la variable
—ontador. AR Ccontinuacion ailmacena =1 ndmero de | in=a actual
byt=s) ¥y 21 de=splazami2snto de=ntro de2 la | insa. A continuacion
se= soecUuta 21 resto de ta | inea.

(i

Cuand> BASIC encusntra =1 comando NEXT revisa =1 Ggltimo
ingresn del stack. Se asegura qus la variable referida
FOR/NEXT =5 la misma qu2 s= =Sncusntra =n =1 stack y oComprusba
si =) Contador ha alcanzado o 2xcedido sus | imites. En caso
n=3sativio, BASIC re=torna a ta |Iin=2a d= la s=ntencia FOR v
continga la s92cucidn. Sioya s2 ha alcanzado =1 I imite s2 bota
=1 ingr=so FOR del stack y ' la =i=cucidn continda a partir de
252 pUNto.

Rl =valuar una 2xpPresidn, I1Ds opsradores s= poneSn 2n 2|
Sstack de oOP21radorses y s= sacan de 21 de a uno para ser
=valuados. El orden =n 21 cual los opsradores se2 poneSn 2n 2|
stack pusde S2r ya s=a impPliciton, caso 2n =1 cual BARSIC
averigua la pPreacedencia de opPevadores a partir de una tabla
=n ROM, o =21 orden pueds darss explicitamentes por fa uUbircacidn
de paréntesis. :

g

Si =n algdn momento se presiona la tecla BREAK, =1
sistema oPZrativo poOn2 una band2ra  (fl1asg) para indicar =2ste
hecho. BASIC revisa =sta bandera despuss de | prooesamiento de
cada cidign. Si o la =encusntra pu2stas almacena =1 namero de | inea
=n qus oCcurryid, imPrYime un mensad= "STOPPED AT LINE ndmero®,
borra ta bandera BREAK v espera un ingreso de usiario. En
=st2 puntD pPusd2 digitarse CONT, hacisndo que la siscucidn del
programa se r2anude 2n la 1in=sa siguiente.
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D. INTERACCIUN CON EL SISTEMA

BASIC se comun.ca rcon e, SI1St=ma op2ratiivo
Pranciealm2nts a través del uyso do las I lamadas de 1/0
(entrada/salida) al S2ervicio central de entrada’/salida (CI0D>.
A continuacidn s= presenta una lista de 10s | lamados BRSIC de
usuario y I0s correspondientes bloques de contro)l
2ntrada/salida (IOCB) del sistema op2rativo.

BRSIC SO

OPEN #1,12,08, "E=" I0CE=1
COMANDO=Z (OPEN)
AUX1=12 (Entrada/Salida)
AUXZ2=0
Direcciodn memoria
transpaso=ADR("E:")

GET #1, X IOCE=1
Comandn=7 (G2t Charact=rs, recibir
caracteres)
Largo d= memoria d= transpaso=0
El cardacter se retorna al acumulador

PUT #1,X IDCB=}
Comandn=11 (Put Characters, poner
caracteres)
Largo de memoria transpaso=0
Salida de1 cardcter a traves del
acumu-lador

INPUT #1,A% . I0CB=1
Comandn=5 (G=t Record, recibir
r=gsistro)
Largn d= 1a memoria de
Transpason=targn de A% (N0 mas d-o

120
Direccidn memoria transeaso=memor: a
d= | in2a de ingresn

PRINT #1,RAR% INDCER=1

BASIC empie2a un vector especial
"Pon=r byte’ del IOCE para hablar
dir2ctam=nte al administrador
Chandi=r).

XIO 18, #6,12,0, "= " I0CB=6
Comando=18 (=special—rallenar)
ARux1=12
Rux2=0
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SAVE/LOAD: Cwando se saiva o graba (SAVE) un prosrama de
BARSIC codificado a un dispositivoy, Se escriben dos bloaues de
informacién. E) pPrim2r binque consiste de siele de |10s nueve
punterns de Pavina cero que son usados por BASIC wpara la
mant2encidn del archivo de cddi19o. Ellos son LOMEM (E0,81) hasta
STARP (EC,ED). Se hace sin embargo una modificacidn a estos
punteros al =scribirios: Se resta el valor de LOMEM a cada
uno de 2stos pPunt2ros de dos bytes, Yy £2StNs nuevos valores
soOn 105 que S= 2SCcriben al dispositivo. Asi 10S dos primeros
bytes que s2 escriben serdn 6, 0.

El segundo binogue de= la informacidn e©srrita consiste de
las siguienta2s S2CCinnes del archivo de o©dHdigon: 1) ja tabla de=
nombr2s de variablies, 2) la tabla de valores de variables, 3)
21 programa de codigos, ¥y 4) la |Iinea de modo inmadiato.

Una vez carsado (LOAD) en memoria =ste progsramas BRSIC
obti2ne 1la variable MEMLO del sistema operativo (2E7, 2EE) vy
suma SU valor a cada uno de Ios punte2ros de padgina cero de dos
byt2s a m=dida qQue s2 |[22n desde 21 dispositivo. Estos
PUNT21IO0S S22 repoOn=2n 2N PASina C21rD ¥y a continuvacidn Ions valores
d= RUNSTK (Z2E,EF) ¥y MEMTOP (S0,S81) s= ponen en 21 valor que
ti=2n=2 STARP.

A continuacZidn, se reservan 256 bytes en la memoria por
sobre el valor d2 MEMLO, para asignar espacin para la memoria
de transferencia de salida de cddigos. A continuvacidn se=
ingresa ta informacidn del archivo de o©ddigos, que
comPrend=2ra desde 1a tabla de nombres de variables hasta la
| inea de modo inmadiato. Estos datos se colocan 2n la memorias
inmediatament2 a continuacion de la memoria de transpaso de
sal ida. E




MEMLO

APPMHI

MEMTOP
SDLST

SAVMSC

TXTMSC

RAMTOP
RAMSIZ

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

8. 8.
RAM
|
| PAGINA
| SE1S
2E7,2EB ______ | DS S S B e
|
|
| PROGRAMA
| BASIC
| CODIFICADO
I
|
PE,OF ______ brcaer capdoes oo w2
|
|
I RAM
I DISPONIBLE
!
|
|
ZES2EE L .~ b, Saamntie. s seis. S0
230,231 |
| LISTAR DE
I DESPLIEGUE
I
985980 o o | smcns gt s Liad e
l ~
!
| RAM DE
| PANTALLA
|
|
294,295 ______ | PI Ao N S S N
|
| VENTANRA
| DE TEXTO
|
272 (T | S UL B |
2E4

PUNTEROS DEL S.0. Y DEL BASIC

BASIC
______ 20,8281 LOMEM
______ 82,83 VNTP
______ 84,85 VNTD
______ 26,87 VVTP
______ ee,23 STMTAP
_______ 2R, EB STMCUR
______ eC,eD STARP
______ 8E, EF RUNSTK
______ 98,91 MEMTOP
RE, BF APHM
25
I
FRE (@

|
4&

_____ 2ES, 2EE  HIMEM

(sin DOS>




Meinras en 1 desemperno de un Prosrama

El desemperfio ¢e un progsrama. puede meJjorarse pPor dos vras.

Primero puede disminuirse el ti2mpo de eJjecucidn (es decir, o]
programa correrd mds rapidamente) y sesundos puede disminuirse

Ia

“antidad de memoria requerida, pP2rmiti2ndo un menor uso de
RAM.

Para conseguir estas dos m2tas, pueden usarse ‘las

sigui2ntes jistas como gura de referenci-a. Los métodos de
meJnra 2n cada |[ista se han ordenado principalmente 2n orden

de

importancia decreciente. Por 2110 21 método descrito al

COoOmienNzd de la |lista tendrd mas impacto qQue 24| de mas abaJso.

Para acel=2rar la eJj=cucidn de un prosrama BASIC:

1.

N

cd

Re=scriba el programa — como BASIC no 25 un lensuags
2structurado, Sus iNSTtrucciones tis=snden a volverse
ineficientes. Después de alsunas revisionss, 1o se

vuzlve2 adn peor. Asis, 21 tiempdo sastado en reescribir las
IMsStruZCionNnes bien vals |la pena.
Verifique |a ldgica de |1os algoritmos — asegdress Que |as

IMSTrucciones para 2J2cutar un determinado proceso s=an
tan eficientes comd> s2a POSibla.

Ubique al comi2nzo del programa las subrutinas y |os
bucl=s FOR/NEXT que s= I|lamen con mayor frecuencia —
cuando BASIC busca un ndmero de |in=a, inicia la brisqueda
=n 21 Comi2nzo del programa. de modo que cualguier
refer2ncia a un punto préximo al final del programa
r=quearird ‘'una bidsqueda mas larga.

Operacinnes | lamadas fra2cuentements desde =1 interior de
UNn buc = deberian =star en forma de instrucciones
dir=2ctas ¥ noO de subrutinas — ta velocidad d=1 prosrama

Pu2de cr2c2y aqur yvya qu= BARSIC sasta alsdn tismpo
agr29ando ¥y sacando valores del stack de eJecucisn.

Hasa que= el bucie de mayores modificaciones dentro de= un
sistema anidado sea 1 mas int2rno — asy 21 stack de
2i2CUCiON S2 alterard 2n menor ndmero de vecss.
Simplifique Ins cdlculns de coma fiotante dentro de un
buZl2 — si sS2 oObtiene2 un resultado multipl icando una
constants POr un coOntador, Se puede salvar algo de
tiempPD Cambiando la op2racidn a una suma d= una
constante.

Construya IDS bucies Como sSentencias madltiples =n una
fimea — ast =1 interpre2ts BASIC no tendrd& Que avanzar hasta
la ITnea sigui=nte para continuar con 21 bucle.
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Inhiba 21 despl.2gue d2 pantalla — si la informacisn
visual no 25 importante durantes alaun tiemepo, puade
disminuIrs2 hasta un Z0% el Ttiempo ds 2iecucidn, Si S

hace POKE 59593, 0.

Hasa uso de un modo 9rdfico rapido o de una |ista de
desnl i2gue COorta — S no S22 requierse un despl iegue de
pantalia completd pusde 109rars2 una reducecidn de hasta
un 25% de tiempo.

Use ciodign assemblisr — pueden I09rarss ahorros de tismpo,
codi fiZando buCies 2n assembler y recurriendo a la
funcidn USR.

Ahorrando memoria =2n un pPrograma BASIC:

1)

N

@]

Ra2codifique — Ccomo ya s= dido ants=s, reestyructurando =)
progsrama 1o hard mds efici2nt=. Tambidn anhorrard memoria.
Etimin2 10os REM — s2 almacenan como datos ATASCIT v

SOlam2nt2 CoOnNsumsn memdrid de2 pProsrama.

Reemplace 1as constantes, Que S2 US2N tres o mAs Verss,
POT una variabl=. BASIC asigna si=t2 bytes para una
constante ¥y solament2 uno para una re2fer2ncia a
variabl=, asi pueden ahorrarss s2is bytes rcada vez que
una constante se2 reemplazZa Con una variable ya asignada
a 2s2 valnr de constante.

Inicialice las variables con una sentencia READ — una
sentencia data se almacena =2n cadign ATASCII, un byte por
caracter, miSntras que una sentencia de asisnarcisn
r2qui2r2 si=2t2 bytes para una constante.

Trate de convertir ndme2ros que s2 usan una o dns veo=2s a

op2raciones d2 variables predefinidas — un 2J2mplo saria
definir Z1=1, 2=2 y Si s2 r=quisr2 21 ndmero S,
rEemplazarin por la expresion Z1+72.

Asigsn2 nridm=2ros de |in2a que s2 usan con frecuencia (en
GOSUBR y GOTO) a variables predefinidas — si s= hacen 50
refera2ncias a la Iin2a 100, pusd=n ahorrarse unos 528
byt=s haciendo Z180 = 180 y usando referencias a Z2100.

Mantensa =n un minimo e| ndmero de variables — cada nu=sva
variabl2 requi=2r2 8§ bytes adicionales 2n la tabla de
valore2s de variable2s, mads alsunos bytes Para su nombr2.

Limpi2 las tablas de valnres ¥y de nombres — 1Ds ingre=2s0s
de variables no s= 21l iminan de las tablas de valores ¥y
de nombres par 21 S2lo hecho d= hab=2r 2l iminado

refa2rencias a 211a del prosrama. Para =21iminar |as
IMNaresos, - liste el programa a disco o rcassattey digite
N
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NEW ¥y enseguida ontre el pProgsrama.
Mantenga 10S NnomHres de variables 1o mas cortos pog b las
— CAada nNnombre de variable s= almacenas 2N la tabla d«=
nombhres como informacadn ATASCII. Mi=ntras mas Ccorios
s2an Ios nombres, mé&s CcoOric sera la tabla.
Resmplace todo 1exto usado con frecuencia £Oon sStrings —
2n pantal tas con mucho texto, PuUeds ahorrarss m=moria
asignando un STring a un CcOoONJuntdD de caract21r2s usado
con frecuencaia.
InirZia@alice 1os strings <on Sentenciadas de asignacion — 1a
asignacidn d= un String Con data entre Comillas requisere
m=NoDsS =spacio aue una s=ntencia REARAD vy una funcion CHR%.

u=d

i

Concatens | in=as =2n sentencias maltiples — n

P
AnDyrrarss tres bytes Cada vez qus dos | inesas
S2 CONvisrtan 20 dos sentencias de una misma 1t in=a.

Resmplace 1las subryutinas qus S= SmpPis2n una s2la vez por
lin=as dir=ctas — las s=ntencias GOSUB y RETURN
CcoNstituy=2n un desperdiciD de2 bytes Si S2 usan una sola

vaz.,
Resmplacs agrurami=ntos numeyicos Con Strings, sio Ios
valores de 1os datons no exceden de 295 - 105 ingresons de
asrupamisntons Numeryicos requisersn & bytes cada unos
mi=ntras un =i=mento de string sato requiserese 1.
Rezmpiace las sentencias SETCOLOR com comandos POKE, —on
=1 10 s= ahorraran € bytes. )

Recurra a 1os caracteres 82 control de Cursoar mas que a

la sentencia POSITION — 1a .sentencia POSITION requisre
15 bytes para |Ios pardm=tros X = Y, mie2ntras Ios
Caracteres de edicidn de Cursor requiersn un byte Cada

uno.

Elimine | n=as de oddign a traves des Control de proagramas —
vEa 1a s=izidn de tEoniCas de progsramacion avan-tada.

Modifique =1 punt=ro de stryins/agrupamisntd para cCarsar

datos Predefinidos — vea la s=coidn de tEcnicas de
programacidn avanzada. -

Pu=den almacsnarss psquernas rutinas assembler Ccomo
sente2ncias REM — 1os REM s= armacesnan comd datos
inalt=rados en oidign RTASCII.

Concatenes 1os programas — un 2i=2mp o 1o constituys=2 una
rutina d= iniCial izacidn ques S2 Z=iECuta PramEro, Y o la
Zual & Su veID oCarsa y SysCulta despruss =1 programa

Primca:rpal.




Técnicas de Pro3ramacisn Avanzada

Una vez entendidos IDs fundamentos de BASIC ATARI pueden
SCribirse algunas aplicaciones muy Mmteryesantes. Estas
pPu2den ser operaciones =Stractam2nte BASIC o puedsen
ompr2nder tambisn iNnsredi=nte2s del sistema sperativo.

Eiempio 1 - Inicializacidn de strings — Este programa
dispondrd todos Ins bytes d= un STring d= cualui=ar ltargo al
mismo valor. BARASIC copia o| Prim=y byt= d2l string fusnt= al
Prim2yr byte del STtring destino, snss=guida =1 sS=9undD, =1
T2ercero ¥y ast sucesivamsnte. HacZi=ndo 21 string de= destine
igual al s2gundo byte d= la fuents, PUZd= almac=narss 2|
MisSmO Cardct2r 2=n todo 21 strins.

EiempIio 2 — Etiminacisn d= lin2as de cddigno — usando una
Zaracteristica del sistema op2ryativo, un Progvyama puesde -
=liminar o modificar |in=as de C9digd dentro de si mismo. Ei

=2ditDr de pantalla PuU=sd2 dispoOn2rses para aceptar datos de 1a
Pantalla sin ingsresons por pParte d=l usvarin. Asi> preparando s
PTrimero una pantalla, ubicCando a continuarcidn 21 cursor en su

rincdn superyior 1ZquiardD ¥y deteniendo =1 prosramas, BASIC

reCZibird |ns —omandos que havyan sido IMPr=sNs 21 la pantal ta.

Ei2mpio 3 — Grabar =1 ar=a de strinss/asrupamientos — Si un

asrupamiento O string Si2mPr2 s2 inicializa -on 1os mismos

datos ¥y a la misma masnitud,. pPu=sde ahorrarss un aAre=a

apr2ciable d2 programa, grabando la informarscidn durante =]

SAVE ¥ 21! iminando 21 COdigD de inicializacisn de ta 2Ji2cucidn

Siguiante, —

Eiempio 4 — Grabando 1os nrimeros =2n formato BCD e2n disco —

~ada vezr que s2 a2scribe datos NUMEYiCOS 2n un dispositivo, o |
SNVIiD S2 hace a travas de informacisdn ATASCII. Esto significa
ue 21 nudero 10 s2 escribe en ATASCII como 1 s=suido de B.
Esto complica de Sobr2manera I10s r=gistros de largo

constant2. Una forma de corregir 2STD, 25 almac=2nar {(o0s

ndm2ros BCD de seis byt2s =n 21 disco directaments,

isualandolons a un STring y 2scribiendn a coOntinuacisn este=
String. Pu=de recuperdrselss 2N la misma forma. -

Eiemplo § — Graficas de Jusador/proyectil con strings — kn

=ST2 2i2mMP IO S2 muestra una fo2rma d= mover con rapidez |os .
datds d2 srdfica Jusador/proy=ctil. A un String ya

dim2nsionado se 12 modifica SU valor de despiazami=nto de are=a -
String/asrupami=nto para qQu= apunt2 al are2a de grdfica de

Jugador/proyecti ). Escribiendo en 2ST2 STring con s=a2ntencias

de asignamiento, parmite 2SCribir dateos al ar=a

vusador/proyectil a una veloZidad de Iensuvade assemblor.




10 REM Inicializacidn d= un string
Z0 DIM R (100BH

20 REC1I)="AR":A($C10D0D)>="R"

49 R$(Z2)=A%

1@ REM Esemplo d2 21l iminacidn de |inea
70 GRAPHICS @:POSITION 2,4

I 7?2 78:7 E@:? 9B:? "CONT"

40 POSITION 2,0
S0 POKE €42, 13:
EB POKE B4z, 12

70 REM Estas | ine=sas
S0 REM van a ser

830 REM =1 iminadas

STOP

12 REM Grabacidn de strins/asrupami=nto
15 REM GOTO 2@ =n 1a primera 2iscucisdn
17 REM Eviminar 1inea 20 para tla s=gunda pasada
& G070 100

20 DIM R C12) :AS="WWWWWWWIWWW"

20 STARP=PEEK(14@)+25E+PEEK(141)

40 STARP=STARP+10

SO HI=INT(STARP/Z256) :LO=STARP-256+H]

&2 PORKE 140, LT:POKE 141, HI

70 SAVE "D:STRING":=STOP

100 STARP=PEER(140)+2SE+PEEK (141

11@ STARP=ETARP—-13

120 HI=INTCSTQRP/256):LDfSTQRP—ESE*Hf
122 POKE 140,L0:POKE 142, LD:POKE 144,L0D
140 POKE 141,HI:POKE 143,HI:POKE 145,HT
15 DIM R$C10)

1E@ A$C1@, 1@ ="W"

170 STOP

10 REM Grabar y recuperar nfdmeros BCD con disco
15 DIM ACB), BH(ED

20 B%(E,E)=CHR$(ZZ)

20 VTAB=PEEK (134)+Z25SE+PEEK(135)

40 POKE VTAB+10, @

S0 OPEN #1, 8,0, "D:PRUERA"

€0 FOR C=1 TO 15:ARC@>»=C:? #1:3B$:NEXT C

70 CLOSE #1

S0 OPEN #1, 4,0, "D:PRUEEBA"

30 FOR C=1 TO 15:INPUT #1,EB$:7 Q@Y :NEXT C
102 CLOSE #1:END




100 REM Evempio d= JUGADOR/PROYECTIL

110 DIM A+(512),B3(20)

120 X=X+1:READ A:IF A< -1 THEN B3(X.X)=CHR%(A) :GOTD 120
120 DATA @, 255,123,129, 129, 123, 123, 129, 123, 129, 255, 0, - 1
2000 POKE S53,EZ2:POKE 704,228

20Z0 I=PEEK(1@E)>-1E:POKE S4273, 1

2020 POKE S53277,2Z:POKE 71@, 224

2040 VTAE=PEEK(134)+2SE+PEEK(1325)

2050 ATAB=PEEK(140)+25SE4PEEK(141)

Z0E@Q DESP=256+1+1024-ATAB

2070 HI=INT(DESP/Z5E) :L0=DESP-ZSE+HI

2030 POKE VTAB+Z,L0:POKE VTAB+3, HI

2000 Y=EB:Z=100:V=1:H=1

4000 A%CY, Y+11)=B$:POKE 53245,

4010 YsY+V:Z=Z+H

4020 IF Y)Z12 OR Y(3I3 THEN V==V

4030 IF Z)Z@E OR Z<43 THEN H=-H

4420 GOTO 4200




CAPITULD €
EL SISTEMA OPERATIVO

c.1 INTRODUCCION AL SISTEMA OPERATIVOD
Esta seccidn es una introduccidn sencilla al Sistema

Operativo (5.0.) de los computadores ATARI. También contiens
una breve descripcidn de Ios el=2mentos del Sistema Operativo.
Ellos se descriken en detalle a través de las sigui2ntes
SecCiDnes ¥y 2n Ntras partes de 2ste libro:

e. 2 El subsistema d= entrada/sal ida

E:d Los administradores de intarrupcidn

E.4 Los vectores de las rutinas del sistema

S El monitor

E. & La base de= datos del Sistema

8.7 Los reinies del Siste=ma ¥y de Eventos

El Jueso de caracter=s =n ROM
El pagquete des coma flotante
E1 Sistezma Operativo p2rmite  al PrOgramador de

aplicacinnes t2n2r acceso  a todas las rcaparcidades de 10s
Circuitos dei —ompPputador. Los CiTCcuitos del Sistema de
Computacidm Personal ATARI SON CapPac2s d2  Provesrio Con
algunas funcion2s d2 entrada’/salida (I1/0) excels2ntes, a través
de| subsist=ma de 2ntrada/sal ida. Eil subsistema de
2ntrada’/salida =2std constituido POYr un Ju2gD de2 rutinas d=|
sistema, con2ctadD con oS CirCuitos de 2entrada/sal ida. Ei
resto del Sistema Operativo soporta a IS subsistemas de
2ntrada/salida v da posibilidades adicionalss, qu2 pu=den

usarses 2n difsrentes aplicaciones.

ElI computador ssnera IiNT2TrUPCiDN2S POY varias razones
dif2rent=2s. Alsunas de= las interrupCionNnes MmMAS COMUNSS Son
t=2clado, BREAK, bus serial y borrado vertical. d

Los vecCtores del sistema constituy=sn el adhesivo qus 1o
mantiene unido. El Sistema Op=rativa usa Ins verctorss para
transiadarse de un ambi=snte de 2jecyucidn (BRSIC, DUP, Star
Raide2ers[TM1) a&a otro. Pu=de 1 lamarse cualquier rutina  del
sistema, saltando a su vector., Los vectorss se= yusan oon mayor
frecuencia  para I ltamar las rutinas d=1 sistema de
=ntrada’/sal ida, ajustar 1os reinges y transferir =1 control a

los diferent2rs ambientes de 2i2cucidn.

Las rutinas del sistema pued=n vectorizarse de dos
formas. Los vzCotores  ROM son ubiCacion2s que  conti=snen
iNnstrucCiones de salto JMP a rutinas del sistema Yy qus no

puseden alterarse. Los vectores RAM son uUbicCaciones que
contienen dir2cCcinnes de yutinas del sistema altevrablies. S=
sarantiza qu= s2 mantie2nen las ubicaciones de ambos tipos de
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vectores en futuras ediciones del Sistema Operataivo.

Sin embargu, debe destacarse aue )1 Sistema Dp2rvativo de
105 modeos XL difisre 2n algsunos asp=CctNns ¥y tambi=n 2n algund

de e5t0s vectores con “esp2cto al Sistema Opevativo de I0s
mode los 400 vy  200. Mediante =1 disco "The Translator', =5
posible Ssimular en gran medida 2| sistema operativo d2 105
4D0/2003 =n 1os XL. De hecho, =1 "transliatoyr" contiens el

sist=ma op2yativo 400/200 y 1o cargsa en  =| adrea de RAM
subvyacent= a la ROM det! sistema op=rativo XL. Naturaiment2 no
=5 pPOSible simular @ pPor esta  via tas dif2rencias circuitales

=Nntre ambas familias, Ziom SON Ia diferente cantidad de
pUSTTAas de JuU=90D, la t2cla (HELP), =tc., pOTY 1D qus nunca
podra CONS=3UIrSs una simulacidn p2rfecta.
El monitor dal S5.0. s una rutina del sisteEmas qu= ~
iniCcialkiza =1 computador al en=rgizarlo y con SYSTEM RESET.
Ei monitor inicializa =21 subsist=ma de s=ntrada’/salidas

Zstabl2ce 10S VvECilores y 2song2 21 ambiente de2  ej2cucion. una "

V2Z Que S2 haya Ccompletads 1a inicializacidn.

Et Sistema Op=rativo =s soportadD POY  una gran bass de
datns, qQues CONsSiste de  varias bandsras de sistemas memorias
d= 2ntrada/salida ¥y registros d= pantalla y srafica. La mayor

part= de la bases de datos esta dedicada al subsisteEma  de
entrada/salida. La bas=2 de datos tambi#n ti=2n2 ubicacionss e
usadas por ‘Dtras  partes de| Sistema Operativo. Los

programadores de2 aplicacidn pu=sden aprova2cCchar =5ta bas= de
datos y agr29ar cual idades & sus pProgramas.

El Sistema Operativo tisne dos tipos de relniss, relnie2s

de sistema ¥y reioies circuitales. Los relnies d=2 sistema son |
usados PO Ios programas d= aplicacidn, -—omo el D,J 25 }
progsramables de uso gsnsval. Los relniss Ccircuitaless s usan i
para day |ID0s Compases a a—ontaCimisntos 2n tiempdD r2al. tales ‘

—omd las | inesas de barrido de t2l2visidn 2n un despl i2sus d=2
pantalla.

El Jusgn de cCaracteres en ROM =s usadn pOY 10s —
administradores d2 deseli2gus, para =2scribir caract2res sobrea
la pantalla deil teilaevisor. Si Ud. qui=r=, puU=2de Cre2ar SuU

PYOopin ju2gd d2 sCaract2res 2 indicarle al Sistema  Op=rativo -
que 1D us2 en vez del primitivo. bLos detallses s2 dan =2n 21
capitulno 3.

El paquste de= coma flotante estd constituido P27 un
ConJuntD de rutinas matematicas ques  e2stan diseonibles  al
usuario. Las rutinas usan aritmatica de= decimal codificado  2n
binario (BCD). Se dan las rutinas para =J=2cutar las funcion2ss
aritmaticas normales (+, =y, /) Como tambiSn 1as CoONvErsiones
d2 ATASCII a BCD vy d= BCD a ATASCII. Hay una descraipcidn mas
ampiia del paqu2te de coma fintante,. como tambi=n la forma d= =
usarion, 2n la s2ccidn 8 del manual del vsuarino det| Sistema
Op2rativo. El apéndice V de =st2 libro conti=sn2 un 22mPid qus
hace usD de 2ste paquste. ‘
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ESTRUCTURA DEL SUBSISTEMA ENTRADA/SALIDA (1/0)

ITODOS LOS PERIF. |
IEXC. ADM. RES. DISCO|

LLAMADO A
ADMIN. DISP.

1SOLO0 PERIFERICOSI
| DE RBRUS SERIAL |

-+

CI10V
ERROR
EXITO

JSR
BMI
BPL

| RUTINA
ISIST.C. E/SI
| (CIOD

USAR TAELA D

ADMIN. (HRTABS)

PRARA HALLAR
ENTRADA ADM.
DISPOSITIVO

IADMINISTRADOR

| DISPOSITIVO |——
- -

LLAMADD A SIO
JSR SI0OV
BMI ERROR
EPL EXITO

RUTINA
E/S SERIE
(S10)

IADMINISTRADOR RE-
| ISIDENTE DE DISCO |

] 1I0CB
|

| ————+

| ————+

|
|
|
IR. |
|
|

PTO.

1ZI0CBI
| I

|-——+ / |PROGRAMA USUARIO |
+ /+—1¢D0S o ASSEMBLERD |

VA

—————+ LLAMADD A ADMINIS.
DCE | DE DISCO:

! JSR DSKIOV
EMI ERROR
BPL EXITO

-
| ———+ +——|ADMINISTRADOR RE—1I
|SIDENTE DE -DISCO |

TRANSFERENCIA |
DE DATOS SERIEI
VIA EBUS SERIALI

FIGURA 2.1 SUBSISTEMAR DE ENTRADA/SALIDA (1707
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SECCION £.2 - - SUBSISTEMA DE ENTRADA/SALIDA (I/0)
INTRODUCCION
Ei subsistema de entrada/salida pProves  un método
conveni2nte de acceder a 10s registros circuitales d=

2ntrada/salida aue =meiesan ANTIC, POKEY, GTIR ¥y PIA. Estos
CiVYCuitos integrados dedicados controlan 10s dispositivos de
2ntrada/salida como tecladon, impPpr2sor ¥ disco. Simpli2ments se
pasan Ios datos de control al subsistema de entrada/salida, £l
Que a su vez realizard la funcidn entrada/salida requerida,
propia de 2se dispositivo.

El subsistema de entrada/salida poDse2 dos tipos d=2
2l2m2ntns: las rutinas de sistema entrada/salida ¥ 10S
blonaues d2 <control sistema  entrada/salida. Las rutinas de
siste2mas entrada/sal ida son: la rutina central de
2ntrada/salida (CIO), Ios administradores Jde disp0sitivos
(Ez>»P:,K:) ¥y la rutina serial entrada/salida (SI0). Los
bloques de control de sistema entrada/sal ida conti2nen datos
d2 CcOnNntrol que se 2nvian ai subsistzma de 2ntrada/salida. La

int2rfaz de usvarin s2 Vve igual para todos Ins dispositivos
(es decir, .I0Ds comandnos para entr=2gar una |inea d2 salida al
impresor (P:) o al 2ditor de despliegsues (E:) son de  gran
similitud).

Es necesarino 2ntender la 2structura de=l subsistema de
2ntrada/salida para sacari= =21 madxXximo de provecho. La figura
8.1 muestra las rejacinnes =xistent2s 2ntre las rutina d=
sistema =2ntrada/salida vy Ins bloques de control de sist=2ma

2ntrada/salida.

BLOGUES DE CONTROL DE SISTEMA ENTRADAR/SALIDA
Existen tr=2s tipos de blogques de control:
Blogue de control =ntrada/sal ida (IOCB)

Blnoque d= control =ntrada’/salida de pdsina cero (ZIOCB)
Bioque d= control de dispositivo (DCB)

Los bibogues de control de sistema =2ntrada/salida se usan para
ComunNicar informacidn acerca de 1a funcidn 2ntrada/sal ida qu=
deb2 ejecutarse. Los blogues de Ccontrol prove2n a las rutinas
de. sistema entrada/salida con la informacidn de= control
necesaria para realizar la funcidn =2ntrada’/salida. El manual

del Sistema Operativo ti=2ne la informacidn corr=2spondiente a
la estructura detallada de cada uno de los tres tipos de
bloques de control 2n su Seccidn 5.
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FIGURR 8.3

{* = Fste byte determina el wodo del impresor (vea e} wmanual del modelo 828).
DAUX14DAUX2 especifican el sector para LEER ESCRIBIR (PDNER), o ESCRIBIR c. verific.
indica direccién dada por usuario.

2
U

indica que se ignora.

+— . 4 4 4 + + 4 .
| 1 | | UNIDADES DE DISCO B1@/B15 | ESCRIBIR |
| | | + + E . + — |
I FUNCION | NOMBRE | UBICACION | LEER SECTOR IESCRIBIR SECTORI POXER  IFORMATEAR | IMPR.E28 |
| | . ! +— + + + == l | |
| | | | 818 | 815 | 818 | 815 | | | |
. 4 + + L + + + + } —
I | I | | | I ! | I |
| Id.Bus Serial | DDEVIC | [$2308] 1438 1638 183 1s® IR 1 32 | $42 |
| | 1 | | | | ! 1 ! |
| Ntmero Disposit. | DUNIT 1 [$8301] l11-4 118 11-4 11-8 114 1 1-4 11 |
| | | | l | | | | | |
| Brte de Comando | DCOMND | [$8382] 1$52 1852 1857 1857 IR -1 $21 | $57 I
| | | | | | | 1 I | ]
| Status | DSTRTS I [$8383] | $48 | s48 | $83 | se8 | B9 | $49 I $&X |
| | | | | 1 | ] | | |
| Dir.Nes. Transfer. | DBUFLO | [$8384] iU 1 u U U 1u (] U |
| | | 1 | | | ] | | |
| | DBUFHI | [$8383] v U v v v 1u 1u |
| | | | 1 1 | I 1 | |
| Limite de Tieapo | DTIMLO 1 [$838¢] | 38 | 138 1s3 | 831 | $138 19 |
! | 1 | I | | | 1 | |
| Larso Mew.Transf. | DBYTLO 1 [$8388] | 88 | 2@ ]88 1 8@ | s28/eR - | 48 |
| | ! | | ! | | | | |
| I DBYTHI | [$8323] 1s28 181 . 1$8@ 1@ | s22/8t | - | $28 |
| i | . | | | | | | I |
| 1 DAUX1 | [$8384] | S < | 2% | 2% | -2 l = I 1* |
I | | | | I ] | 1 | i
| | DRUX2 | [$838B] | 2% | 1 2% | | - 2* Le I 1* I
I | | | | | | l | | |



Tabla de2 10s blinaues de control de Entrada/Salida (I0CB)

. + + + + =t + + + + + +

LLAADO I ICAID | ICDNO | ICCOM | ICSTA | ICBAL | 1CBAH | ICPTL | ICPTH | ICBLL | ICBLH | I1CAX1 | ICAX2 |

RBRIR ARCH.-LECT. | X I X 13 I'notal | %28 1@ | X }=X I X I X I 4 1@ |

| | P I | | ! | I | | |

 ABRIR ARCH.£SCR. | X I X 13 | notal | $88 | I X I X I X I X 1 8 | nota2 |

| | 1 | 1 | | | ! Iares por | ! I

RECIBIR(GET) BYTE | X X 17 | notal | 0@ 1 86 I X I X I 88 1 @8 I X I X }

| I | | - ! | | 1 | ! | |

PONER(PUT) BYTE | X I X I $B | notal | @ e 11X 1 X 1 368 | @@ I X I X I

| | I | I I | | | | | I !

RECIBIR(GET) REG. | X - I X IS I notal | @9 lee 11X 1 X | s68 | @@ 1.X I X I

| l | | | | I ! I | I I | |

PORER(PUT) REG. | X I X 19 | notal | 2@ 1e 1X I X | $28 | 22 I X IX |

| | | | | | | | | ! | I |

CERRAR ARCHIVO I X I X | I notal | X 1 X I X 1 X 1 X I X I X 1 X !
| I | l 1 | I | | l | | I

STATUS I X I X I I notat | X 1 X IX 1 X I X I X I X I X |

I | | ! | | | | | | | | |

FIGURA &.2
NOTA 1 = EI status de un cosando de entrada/salida (I/0) se almacena tanto aqu}l, cowo en el REG. Y. al
retorno desde el CIO0. i’
NOTR 2 = Los bytes auxiliares de tos CI0, son empleados por alsunos adsinistradorss para indicar #odos
especiales.
X = Indica que puede isnorarse 21 valor, pero éste no debe ser atterado.
NOTR GENERAL: Las precedentes definiciones de 1os I0CB suponen:
=4$0600
10BUFF . RES B2 MEM. TRANSF. I/0 USUARID
ARCH . BYTE ' D:MIPROG. BRS NOMBRE ARCHIVO USUARID




Los ocho IOCB det Sistema Op2rativo se= usan para 1a
ComuUnNnicaciton entre o= progsramas de usuvarino oy | €10. l_a
Figura 2.Z mnestra eI coatenido de un IOCB para alaunas age
ltas tuncionec Jd2 entrada/calida mds corrientes. Los IOCE son:

Nombre Ubicacidn, larsgo

IOCRBO L2240, 1E]

I0OCEB1 [$3506, 1E]

I0CBZ [$ZEB, 1E]

I0OCB3 [$3X70, 161

I0OCB4 [$+2E0, 1E3]

INCB4 [$390, 1E]

I0CBS [$32AR0, 1E]

I0OCBE [$ZBB, 167

IDCRBR7 [L$32CO, 1637

El sesundo tipo de bloque de rcontrol, ZIOCB [$0220,1E1,

S= 2mplea para  Ccomunicar datos de  control 2ntrada’/sal ida
zntre =1 CI0 vy 1os administradores de dispositivo., Al ser
ltamado, 21 CIO vusa =1 valor contenido en =1 registro X ~omo
indice que apunta a la direccidn  de partida de| IOCB (uno de
inos E); que debe empl2arse. Eit LI0 a continuacidn  mueve oS
datos de control desde =1 I0OCE sesileccionado hasta o1 ZIOCE
pPara s2r usados [=Ta ) | administrador de dispositivo
apropiado. E1 ZIOCE =s de porco interes salvo Qus uno quiSra
2SCribiT SU  PropPia  administrador de dispositivo o desss
mEemplazar alsuno existsnte. Veza 2n ta Seccidn 9 del manual de

usuario d21 Sistema Operativo para mads informacisn respecto al
ZI0CE.

Los administradores de dispositivo a SuU ver cargan 1a
informacidn de contryol =n el DCEB [$0Z00, 1E1. SI10 . usard la
informacidn del DCEB vy retornard 1a informacidn de status al DCE,
Para su POST2T1iDFr UsSD pPor  parte  del administrador del
dispositivo. Solament= 10S administradores de dispositivo qus
=emPi=an 21 bus s=rial hacen uso d2 DCB y de SI0. La Serccidn 9
del! manval d= uvsuarin d=l Sistema Op=rativo contisne  una
descripCcidn d=2tal lada de=1 DCE. La Figura .2 ilJustra alsunas
funCiones comune2s de e2ntrada/salida y 1os contenidos de sus
DCE asociados. )

El administrador residente de disco no s= comporta de
acuerdo a la s=Cuencia de I lamado vsvarin - CIO - -
administrador — SI0 regutar. En vez de ellon, s= usa =1 DCE
Para comunicar directaments con 21 administrador r=sidente de
disco. E1I CapTtulo 9 de 2ste libro contisens mas informascion

SOobre 21 administrador residsente de disco.




RUTINA CENTRAL DEL SISTEMA ENTRADA/SALIDA - CIO

La funcidn pPrincieal det CI0O e encaminar |10Ds datos d=
control entrada/salida hacia 21 administrador d> disp0ositivo
COrrecto y  a continuacidn entregar e | control a =

administrador. EI CIO tambi®n actda como rutina d= salida <omin
para todos Ios administrador=s de dispositivos. EI CIO0O =25 un
punto de =ntrada comdn para la mayoria de las funciones de
=ntrada/salida deli Sistema Operativo. Por eo=mpP D, BASIC
llamarda =1 CIO, ai1 eJe=cutar una sentencia OPEN. EI CID sororta
las sigui=2nte2s funciones:

OPEN Abrir dispositivo/archivn

CLOSE Cerrar dispositivo/archivo

GET CHARRS Le=r d= uno a N caracteres

READ RECORD Lesr 21 siguisnts registro

PUT CHARS Escribir 1 a N caracteres

WRITE RECORD Escribir =1 siguisnts re2gistro
STATUS Recibir =1 2stado del dispositivo
SPECIAL Especifico d2l administrador de

dispositivo (p.=i.: NOTE para =1 FMS)

Es posibli= que Ud. Qui=sra hacer Sus Propins | tamadons at CIO.
La secu2ncia de | lamado para =1 CI0O e=s:=
srem =1 usuario va preparsd = I0CB
LDX #IOCBNUM spon=r indice det IOCB (IOCB#1E2
JSR CIOV svetor de rutina del sistema al CIO
BMI ERROR yoon desvio, CIO retorna un oiadign d2
5=ryor e2en 21 r2gistro Y

Comd s2 muestra =n 21 |lamado anterinr, s= usa uno 32
1os IOCB para =ntregar datos de control al  CIO. Pu=sdes usarse
cualquiera de Ins 8 IOCB. EI CIO =spera que 21 indice d=21 IOCRE
s= encusntre 2n 21 r2gistro X, En 21 r2torno, los bits d=|
status del ESBZ se ponen  para indicar 21 8xito o 21 2yroyv de
la op2racion de 2ntrada/sal ida. Si el bit N no =std pu=ssto
(B’@7), la operacian de entrada’/’salida  s2 r2alizd =2xitosam2nte
y 21 r2gistro Y contendrd un 1. Si =1 bit N esta pussto (B717),

2| r2qusyimiento de entrada/salida arroja& un =R ] e }
r2gistro Y cContendrda 21 codign de ervor Corre2spondient2. El
valnr de 2rrr/Sxito tambieSn s= -=torna =2n 21 byte ICSTA (ve=a
la definicion d=1 I0OCEB) del IOCB. E! CapitulD 3 dei manual d=
vsuvario d=1i Sistz2ma 0Operativo contiens un s=2gmsnto  de
programa 2i2mpe o, qu= lltama a| CIO0O para abrir COPEND Ui
AVYChivD d2 disco, I=22r (READ) alsunos registros y cerrar
CCLOSE)Y =1 archivo.

EIr CIO encamina 1os datnos de= cCcontrol =2ntrada’/’sal idas
usando 21 indice del IOCR, ques s2 =ncusntra e=n 21 r2gistro X,
para mover 2| contenido detd IOCR hasta =| ZIOCER. EI CIO a
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continuacion calcula 21 PuUNto de entrada del Administrador d.e!
01SPOSITIVOD ¥y v2Ccloriza hacia 'a rutina del administrador d=
di1spositivo que corresponda. El Apendice VI s un diagrama d-=
fluvs de la rutina d=l Sistema CI0.

Ei CIO calcula 21 punto de entrada del administrador de
dispositivo 2n forma’ andirecta. Duante un | 1amado OPEN, |
CIO recibe 1a especificaciodn del dispositivo del arrchivo, qus
debe abrirs=s. Supongsamns que <) dispositivo debe abrir (OPEN)
al impre2soy; la 2specificacidn de dispositivo para 21 impresor
serd P’ 3

E1 CIO uvsa una tabla |tamada HATABS (fisura E£.4A) para
ZalZular indirectamente 21 punto de entrada al administrador.

Esta tabla usa una especificacidn de CispPositivo como Clave
para encontrar la diveccidn de | Punto de  entrada del
administrador correspondiente. La =sSpPaeC i fizasidn d=
dispDositivo S2  usa para =2ncontrar la entrada a la tabla
HATABS para =1 dispositivo que se quiera abrir (OPEN). Ej5 CIO
Comienza =n 2| 2XTremo final d= HATAERS vy busca la prim=ra
=ntrada que Calza Con la especificacisn del dispositivo que

=S1a buscando, (=n nusstro caso P:’, la primera entrada =n la
tabla HATAEBS). La direccidn asociada con la especifirtacrion del
dispositivo constituys un pPunteros a 1la lista de 10S puntos de
2ntrada d= Administradores Clos PUNtos d= =ntrada de=
administrador para =1 impresor s= indican =n la Fisura 2. 4B).

Ei CIG securrs & ICCOM; =1 byts de ComandD de) I10CR-»
para =encontrar a  cual d= Ios  puntos d= ° sntrada  del
administradoyr debes  wvectorizar. Las tablas de  puntDs de
=ntrada para todos IS administradores de dispnsitivo
residentas s2 encuentran =n 21 |istado del Sistema Operativo
- Las resp=ctivas posicitones de todas 1as tablas de puntos de
2ntrada de  administradores de= dispositivo tienesn o1 mismo
significado. Por esiemplo, 1a pPrimera poSicidn de todas las

tablas de puntos d2 =ntrada de administrador de dispositivo
=S 21 VvECTOr a la rutina de apertura (OPEN) del administrador
del dispositivo.
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: TABLA DE DIRECCIONES ADMINISTRADORES

. BYTE
. WORD
JFBYTE
. WORD
+BYTE
. WORD
- BYTE
. WORD
SBYTE
. WORD
. BYTE
SBYTE
SBYTE
- BYTE
<BYTE
= BYTE
~BYTE
JBYTE
- BXTTE
+BY T
- BY:TE
<BYSTE
+ BYTE

$E4LZO

$EL4LD

$E4LDD

$E4L10Q

$E420

$0=1A

Mip? IMPRESOR

PRINTV TARLA PUNTO ZNTRADA
L i CASSETTE

CASETV TABLA PUNTO ENTRADA
*B? EDITOR DESPLIEGUE
EDITV TABLA PUNTO ENTRADA
* .5 ADMINISTRADOR PANTALLA
SCRENV TABLA PUNTO ENTRADA
»K? TECLADO

KEYEDV TABLA PUNTO ENTRADA
@ ENTRADA LIEBRE 1 (DOSO
2,0

@2 ENTRADA LIERRE 2 (250>
2,0

2 ENTRADA LIBRE =

2,0

7] ENTRADA LIBRE 4

@7@ e

il ENTRADA LIBRE S

@’@

@2 ENTRADA LIBRE &

2,2

2 ENTRADA LIBRE 7

.4A TABLA DE DIRECCIONES DE ADMINISTRADORES (HATAES)

PHOPEN-1
PHCLOS=1
EADST—1
PHWRIT-1
PHS5TAT—1
BADST-1
PHINIT

01
E4Z0 0z PRINTV
E44D @2 CASETV
E4DD @4 EDITRV =
E410 @S5 SCRENV
E4z0 e KEYBDV

@7 s
o200 e

s ;5 -

1@ HATABS
BZ1AR 20
@31B 3VE4 =0
@31D 43 40
@I1E 4RBE4 50
PT20 45 &0
2321 BRE4L 70
D23 S0
V=24 10E4 90O
D26 4B 21029
=27 ZBE4 0110
=29 00 0120
0ZzA 02 02 21:0
2=2C Q0 2140
@3=2D 20 20 0150
BIZF 00 21e0
%32 20 00 D170
PXzIz2 00 2180
@3 00 0 21E0
B35 B0 0200
P36 02 0D D210
I3 20 2220
=338 22 2V 0O=Z0
B3R Q0 Q240
FIGURA

+=$PRINTV

E4Z@ 9QE EE . WORD
E432 DE EE . WORD
E4=4 SD EE - WORD
E4ZE AE EE . WORD
E4ZE E0 EE - WORD
E4=ZA SD EE . WORD
E4ZC 4C 728 EE JMP

ARRIR (DPEN)> DISPOSITIVO
CERRAR (CLODSE)» DISPOSITIVO
LEER ¢(READ)Y DISP.-NO IMPLEM.
ESCRIRIR (WRITE?» DISPOSITIVO
STATUS DISPOSITIVO

ESPECIAL —NO IMPLEMENTADO
INICIALIZACION DISPOSITIVO

FIGURA £.4BR TARLA DE PUNTD DE ENTRADA DEL IMPRESOR




HRTABS s&= encuentra =1 RAI en 1a direccadn 3071R y

contiene lugar para 14 ingresos. Al enserga.zar ¥y con SYSTEM
RESET 1o0s contenidos d2 HRATRBS se anicializan tal comdo s=
indica en ta Figura 8.4. En =se momenito HATABE tien2 ingresos
para todos 10S administradores residentes, =eXCeEpto el de |

disco. El administrador del disco nunca se llama a través de
HATAES (Ve=a et Capitulc 3).

E' vsuvuar.o o =i Sistema Op=rat  vo pusd=n asyegar ot YOS
ingr=sas  a HATRRBS. Et Sistema Up=rativd pueds agr=2sar
iN@resos comd PArte de su funcidn d= ensygsizacion o SYSTEM
REESET. Cualaui=y nusva e=ntrada part.ria =2n $03IZ23. Posibles
asir==2ad2s a HARTAES serian ingresos para2 1a unidad de disco (=)
administrador de archivos o FMS8), =i mdduln de interfaz 252 o
=1 modem 1030,

Pusds sacarss ventaJa de la naturaileza Fflexible de
HATAES, para agsresgsar alsunas nusvas posibilidades al Sist=ma

Opevrativo. Un 2iemplo (Figsura £8.5) indica ComD asyesgsar un
administradoar nulo, Un administrador nulo 28 exactamsente =S,
no realiza ninsuna funi:idn. Pusde usars=s pOr 2Ji2mp o, para
Snoontrar def=Cctds 2n un programa que Snvuelve dispositivos
d= acceso I2nto. En vz de  espsvar por 50. 000 accesos d=
disco para =Snoontrar un defecto, simpl=nEnts hasa pasar 1a

salida a traves dei administrador nulo.

Otvra apticacisn de HATAERS =25  cambiar ta Ffuncion 4= Una
antigua =2ntrada =n  =11a. Suponga que Ud. Quisyse agregar un
IMRBYEeSoOY a su computador aus tenga alguna funcidn Sspecials
gqus D 2S SOPOYrtada pPorss=| administrador de TMPYSSoOr normal.
Cambiand> =1 pPuUNT=ro al punto de entrada de 1a tabia HATAERS

pPu=d= apuntar a toda  Sntrada’‘salica 'P:z? a su PYOP D
admimnistradosr d= impresoy. El Apendice VII musstra un Sismpio
d= administradoy d= impresocr Qums Que hacs uso de2 1AS pusEThas
de contioladores para la rapida transferencia de datos para
PMPYesSiny.




282
=€J1A
292
B AXe
082
0c82 B31Aal
85 98
0687 Fues
e9 8
2.2n C8
2508 (8 .
PeeC 0822
BERE DF2
18 X8
8611 62

612

2612 ASAE
8614 931A33
2617 C8
2618 R324
B61A 331AB3
261D C8
861E A326
2678 931A83
8623 68

8624

8624 3286
626 32086
2628 3486
8528 3286
862C 3286
Be2E 3486
8638 4C3386

633
8633 AN

8635 69

12 = R0
20 HATABS = $831R

2R START

43 LDY #2

5 BUCLE

) LDA HATRES, Y
7@ 0P #9

) BEQ ARUI

9% INY

B1e8 INY

2118 INY

2128 CPY 34
2138 BNE BUCLE
8140 SEC

2158 RTS

Q1€

8178 ARUI

2188 LDA #'N
2138 STR HATABS, Y
@208 INY

8218 LDA #TABNULOZ233

@229 STA HATABS, Y
2238 INY

0248 LDA #TRBNULO/236

2258 STRA HATABS, Y

8268 RTS
2278 ;5
8288 TABNULO

2238 . WORD ADMIN-1
2388 .WORD ADMIN-1
2318 .WORD NADA-1
328 .WORD ADMIN-1
@330 .WORD ADMIN-1
2340 .WORD NADA-1
2358 JMP ADMIN
@368 5

@378 ADHIN

a3ep LDY &1

8333 NRDA

8428 RTS

ENTRADA DISPONIBLE?

RPUNTAR A LA PROXIMA ENTRADA DE HATABS
AL FINAL DE HATARBS?

ND...

SI, INDICAR ERROR AL MANDANTE

NOMCRE DEL DISPOSITIVO

TABLA ENTRADA ADMINISTRADOR NULO

OPEN :
CLOSE

RERD

WRITE

STATUS

ESPECIAL
INICIALIZACION

FUNCION I1/0 EXITOSR
FUNCION NO IMPLEMENTRDA

FIGURA .5 ADMINISTRADOR NULO




ACCEDIENDD EL CIO DESDE BARSIC
|l a mayoria de las funciones CIO (DPEN, CLOSE.» =2tc.) estan
accesibles a través ‘de | lamadas desde BARSIC, BASIC carece de
un Jurgo de funciones del CID: la posibilidad d2 hacer
entrada/sal ida de al9o Que no sea un registro y 9u® tensa mas
de un byt=, d= una vez (GETCHRS y PUTCHRS).

l.a posibilidad de ingr=sar o sacar una -* r
trancferencia de cCarvacteres, todos  d= una Veo- s una
posibilidad muy atractiva. Por e2Ji=mpio, yna TuYtina en
lenguaie assembler pusde carsarse dirsctaments 2n 2 memorias,
desds un archivo de disco. En un prosrama BASIC, -~ rutina

2N 1SNnguades ass2mbisry normalmente se lee como SITing y S2
hace un llamada USR & 1a& direccicén d2l  string (FITstringl).
Como =n BASILC 1a direccidn de un string pusds cambk =7 8 ravz d=
una modificacion del programa. la rutina de |engua. s 2sssmbler
debs Sey independients d2 su  ubicacion. Esto sis” ficCa  QuUEs
IMSTYUCZ DN2S CON refersncias de= memory a8 a gireZl ones al

intey oy d21 String, no funcionaran.

La subrutina de Figura 8.6 =vita =1 uso de2 ST :18S. En
=sta 1orma no 2Ss necesay i gqus 2| m5dy o ass=s-sler s=a
indepeendients de sy ubiCAacidin. lLoas  datons de IITTivol Se
ingr=san epor POKE 2n =1 IOCE ques 1==7v& la rutina == l=nsuaJs=
assembler directaments a 1la RAM 2n ta direccidn =2n = cuval fus

cnsamblada. La subrutina BASIC de 1a Fisura 8.6 ta-= =n pu=sd=
YSArses para =entregar dirsctamente datos & la salids ~=sde 1a
memoria, Siempre que =1 uysuario sspecifiqus Tanto = _bicacian

comD =1 jargo de la memorid de transferencia de2 daii=.

.




-0 REM ESTE PROGR#MA CARGA LA PAG.E DESDE EL ARCH. D:PRUEERA

100
182
106
110
120
130
1325
Z00
00
310

DIM RARCH%(20),CI0%(7):CI10%="hhh\#\LV\da\"

REM \ \ indica video 1nverso.

REM CIU$ =s PLA,PLA, PLA, TAX, JMP $E4SE (CIOV)
ARCH$="D:PRUEBA" : REM #NOMERE ARCHIVOD
CMD=7:DIRIN=1S526:6G3SUB 20000

IF ERROR{(>1 THEN ? "ERROR - "S5ERRORs" EN LINER "3
7 PEEK(18E)+Z5E+#PEEK(127), PEEK(135)

END ’

REM - RUTIrA DE DISPOSICION DEL CIO

REM

7002 REM RUTINA ORIGINAL POR E. EKBERG PARA ATARI @Z-0S-£0

0201 REM
T2 REM CARGAR 0 GRABA UN ARCHIVO BINARIO DESDE BASIC

Z000T REM.DISPONIENDO UN IOCE Y LLAMANDD EL CIO DIRECTAMENTE

0004 REM

ZOORE REM AL INGRESAR: CMD=7 SIGNIFICA CARGAR MEMORIA
I000S REM _ CMD=11 SIGNIFICA GRAEBAR MEMORIA
30029 REM _ DIRIN= DIRECCION DE CARGR O DE GRAB.
0010 REM _ BYTES= No. DE BYTES AR CARGAR O GRAEAR
30011 REM _ IOCE= EL IOCB A USAR

Q@12 REM _ ARCH$=NOMERE DEL ARCHIVO DESTINO
IP013 REM _

IP014 REM AL EGRESAR: ERROR=1 SIGNIFICA COMANDD EXITOSO
IP@12 REM _ ERROR{>1 INDICA EL STATUS DEL ERROR
@019 REM

TOBZ@® REM _  #%% VELORES DEL IOCE sk

I0D22 REM .

I0R24 IOCBX=IOCB#1E:ICCOM=8Z4+I0CEX:ICSTA=SZ5+I0CEX

I@QZE& ICBAL=B3ZIE+IOCEX:ICBAH=EZ7+I0CEX

To0zE ICBLL=240+I0C=X:ICEBLH=E41+I0CBX

Z0BZ3 REM

ZPRID RAUX1=4:IF CMD=11 THEN AUX1=E

IS TRAP Z0380B:0F=N #IOCR, AUX1, @, ARCH$: IOCEBX=I0CEB*1E
Z004@ TEMP=DIRIN:GCSUR ZQ500

IS0 POKE ICEBAL,LE=2:POKE ICBAH, MSE

0100 TEMP=BYTES:GCSUR @500

J013Z0 POKE ICBLL,LE=2:POKE ICELH,MSE

Z0140 POKE ICCOM, CrJ:ERROR=USRCADR(CID%)», IOCEX?
20150 ERROR=PEEKCICSAT) : RETURN

2200 REM

I03IV0 REM _ s+ RLTINA ENTREGA MSRB.LSR DE NUMERDOS DE 1€ BITE
30400@ REM

ZB500 MSB=INTC(TEMP/ZSE) :LSE=INT (TEMP—25E+MSR) : RETURN

JB552 REM

IOEBD® REM +++S1 HAY UN ERROR EN LA RUTINA, SE ATRAPA ARUI#=w
IP920 ERROR=PEEK(1S3)
I092@ CLOSE #IOCE:FZTURN

FIGURA E.E LLAMADD CIO DIRSECTO DESDE BRRSIC




L% ADMINIGTRADORES D DISPOSITIVD

A admi L radores de  d1sPosS) LV Puseden divid) YsE  en
AAMITIISTYAdOT =5 residentes y no FeEsIdeEn1Les. Loc
AQmMiNISLTAAIN =S Fe=S  dENTES S SRCuUSsRLTYan en 1a  ROM o=
Sietema UOpsrativiod Todo  admainistrador resieente pu=d2

ljamars= a itraves det) CI0, s =mpre que 2| administrador tengsa
una =ntraca =n HATRES. Los  administrador2s de dispositivo
residentss sond

4

(Ez)» EDITOR DE DESPLIEGUE
(5:) PANTALLA (SCREENS
(vwz) TECLADO (KEYEDARD)

(Pz» IMPRESOR (PRINTERD
«E2) CASSETTE

Loe administradorss no residents=s o S= 2ncusntran =n 1a
RO d=1 Sistema Ops=rativo. Pusden agregarss  administyradDreas
no residentes al Sistema  Opsrativo durantes 1a enereizac)on o
-—on RESET, O tambiEn 1o pusds haosy 2| Usuario durants 1a

FeoE T U S dEe S PYOIYrama. Reficsrase a ta Fisura 2S.S como
oEmp D Ials D | Dal agyeaar un Administradoy al Sistema

05 @dminiStradores  de  disPOsitaivie haten  usoc  de 105
datose d= coptro! entrada/salida aus pasa =1 CI0D ar ZIOCB. Los
atos contenaidos 2n =1 ZIOCE s= usan para realizay funcionss

e eTTrAdas=a) ida tales come OPEN, CLOSE, PUT y GET. No todos

tes adim N SNy Aachhires o= cdrsSposS it v SODOTrTan Todos 1S
crmAancos de entyadal/sd) ids (p.=. tratar c¢= hac=r PUT de un
ravacte) el ieciadn davad Coimd ‘sl tads Un o Srror 146, fuUnzidm
YD PR EmEnTAdA . La Seccidn 5 de) manua ! cie= | Sistema

ey
Oo=srat  vo conh 22 una tista de las funZionss soportadas P
Tada unT de DS adin:Mastiradores.




C—lfl

RUTINA DEL SISTEMA SERIAL DE ENTRADA/SALIDA - - SI0

EL SIU Y LLOS ADMINISTRADORES DE DISPOSITIVOS

15POSIT VDS a traveses de sSuUS
i dentro
sevial.

E1 SIO admimistra 1Ds  di
Sseyrial,y =ntre 10S administrador2s de dispPositivo S22V
Hde| computador ¥y Ins dispositivos conectadons &l bus
E1 SI0 se SoOmUNICa con Su mandants  a traveés  del biodus  dE
cemtrol de diseositivo (DCB). Et SI0O usa ios datos d= ConNtrol
entrada’/ssal ida, aus S=  2ncus=ntran 2n =1 DCB, para =nviar y
Feribir Ccomandos y datos a travis del bus serial. La s=2cusncaa

d= | lamado 2S5 la siguientes

s =1 mandante ha preparado =21 DCB para t1a fuUr o
JSR SI0V 5 vector del sistema SI10
EMI ERROR 3 bit N pu2to indica =ryor =2n la =Ji2Cusisn 1/0

Et DCB contiens informacion d2  Control sntrada/sal ida
para SI0O v poar 1o tanto debs prepararss  antss d=l 1 lamado al
SI10. La figura E.7% musstra 21 cont2nidd d=1| DCE para atgunas
operac iones de entrada’‘/sal ida Comunes.

Es nercesario entender la =structura d=1 DCB para =nviar
comandos al SI0. EiI DCRB s= describs 2n la s=ocidn 3 deld Manual

d=l Sistema Opesrativo. La figura 8.7 musstra una rutina d=2

I=2nguaJe ass=mbl2r muy Ssimpl= para 2nVviar una I in=2a al

impresor, preparando =1 DCB vy | lamando at SI0.




(027

=£453
=23e
=040
=JUE
=R1C
=720
=4381
5282
=383
=B34
=285
=386
=307
=038
3383
3304
=238E

3228 454R454D
224 SRLCAF2R

3888 313288

3228 R348
323D EDeadd
2818 A321
Ie12 BDR1BZ
2815 A3LE
3817 eD3RE3
JR1R R3E!
321C 8D2BE3
J81F BDRB7&3
3822 ASIC
3@24 BDeEE3
3827 AS2R
3823 D483
3L AR
30 8D2523
3831 A38E
3833 BRI
2836 A%7
3238 8Dezes
3838 283%E4
383 382!
3349 B2
3241 &

FIGURR 2.7

e = $38%
12 SESTR RUTINA SRCA
22 SIov = $A39
RCR = $3B
42 PRNTID = $48
45 MOD0 = 4
52 PTIMOT = $IC
£2 DLEVIC = 42300
78 DUNIT = $&38!
82 DCOMND =  $8382
92 DSTATS = 42383

2182 DBUFLD = $8384
0118 DBUFHI = $23&5
8122 DTIMLO = $B3%
8138 DTIMHI = $@3&7

2142 DBYTLO

$3328

@158 DBYTHI = $83@¢
B1E@ DAUX1 = $B38R
2178 DARUXZ = $J38B

2188 ;5

B=1.7

TNICIO RRBITRARID

UNA LINEA AL IMPRESOR LLAMANDO EL SIO
VECTOR SIOV

EOL

1D BUS SERJAL IMPRESOR
NODO NORMAL

UBICACION LINITE DE TIEMPD
1D BUS SERIAL DISPOSITIVD
NUMERD UNIDAD SERIAL
COMANDO SID

DIRELCION DATDS SID
DIRELCCION BUFFER LSB
DIRELCCION RUFFER MSE
LIMITE DE TIEMPO SIO

LARGD BUFFER

BYTE AUXILIAR—NODO DEL IMPRESOR
BYTE AUXILIAR—SIN USO

2192 MEXS .BYTE "EJEMPLO 12°,CR

€28 ;5

228 LDA #PRNTID DISPONER ID BUS

2232 STR DDEVIC

8248 LDA #1 DISPONER NUMERD UNIDAD

2258 STA DUNIT

2268 LDA #40D0

g27e STA DAUX!  MODO DE INPRESOR NORMAL
8275 LDA #1 .

82e8 STR DRUX2  SIN USO

2238 STA DTIMHI TIEMPD LIMITE(256 SEG

a3ee LDA PTINOT DISPONER TIEMPO LINITE SIO PARA IMPRESOR
2318 STA DTINLOD

2322 LDA #MENSEZSS

2338 STA DBUFLO DISPONER MENSAJE COMO BUFFER
8348 LDA #ENS/25%6

2358 STA DBUFHI

@368 LDA #$82  DISPONER DIRECCION DATOS SID PARA RECEPCION EN EL PERIFERICO
@378 - STR DSTATS

2388 LDA #'K COMANDO ESCRITURR SIO

833¢ STA DCONND

B4a1g JSR SIOV  LLAMAR SIO

2429 BMI ERROR

8438 BIEN BRK

8448 ERROR BRK

LLAMADD AL SID PARA SACAR UNA LINEA AL IMPRESOR




INTERRUPCIDNES DEL SIO
E1 SI0O recurre a tres interrupcion2s JRO para enviar vy
recibil)y COmMUNG CACHONSS de bus s=rial desde y hacia 1 DS

dispositivos de bus serial. Ellas son:

Ubicacidn

IRO sy largo Funcidn

VSERIR [502@9;23 ENTRADA SERIAL LISTA

VSERDR ($020C, 2] SE RERDUIERE SALIDA SERIAL
(SALIDA SERIAL LISTAY

VSEROC [$DZVE, 2] TRANSMISION COMPLETA

Cuando =1 SI0O usa =21 bus S2rial para sus Ccomunicacinonzs,
se detiene toda  2Ji2CUucidn de prosrama. Para tas sal idas, =
SID pasa al r=29istrno de desplazami=2nto d2 tla salida s2ri2 de
POKEY (SEROUT) uUun byte para s2r 2nviado & traves del bus
s=2yvials. 2ns2gvuida =2ntra a un bucle= de =sp2ra hasta que r2:Ciba
un IRE (VSEROR) de POKEY indicandol= a 8I0 aqu= SEROUT
=5td disponibl2 para 21 prdximo byte. Et IRE provoca un sailto a

ta rutina SI0 para rcargar SERDUT con =1 byte siguiente. Est2
SuCle s= =jgecuta hasta qus todos |os bytes =specificCadods pPOor
2] larso de la memoria de transfesrencia d2 DCB havan sido

enviados. VSEROR =s un IR que‘indica aue la transmisidn d=i
byte a través d=! bus s2 ha completado.

La =Jjecucion de SID para una =ntrada =2s similar. PBREY
informa a SI0, qu= ha TrecCibidd un byte 2n 21 registro de
desplazamisnto de ingreso s=rial (SERIND, g=na2rando un IRQ
(VSERIR). El SI0 atmacena =1 byt= 2n una memoria de
transferencia ¥y e2ns2gvida SI0 s2 mantisne 2n 21 bucCi2  d2
Sspera, hasta que et prdximo IRE indica que s2 ha r2cCibidd un
nuevo byte.

Ud. pued= haber deducido de la explicacZidn ant2rioy  que
=1 SI0 pisrd=s atgrdn tiempo mientras esp=2ra qus POKEY envi=s o
reciba la informacian detl bucie. Comd 10s vector=2s de 1as tres
rutinas de servicio de= IRE det SI0 son vectores RAM, pu=den
S21r aproavechados algunns de 1os  administrador=s para m24D07arn
21 dessmpenn del siste2ma de 2entrada’salida.

D2 hechD o5 asiry como I miduln de interfaz S50 =s capaz de=
Rac=y 21 Ja operyacian  de entrada’salida (I/0) concurrente. E 1
administradoy del maduln SSB se hacoe cargo de los vectorss IRE
421 SI0 y apunta =stos ve=ctores IRA a sus propias rutinas de
TRE, mi=ntras s= 2ncuentre on 21 modos I/0 concurrent2 . Con
2stD 2] administrador del midulno SSP pusde enviar comandos a

D

Lraves del bus. Mientras esspara que =1 modulo 850 real ice 21
comando, e administrador det madutlo 850 p=ymite  ques 21
orograma Ccontinfds s gesarrol | o.




SECCION 8.2 - - INTERRUPCIONES

INTRODUCCION

En la s=ccidn -previa hemos visto comdo 21 SID recurre a
interrupciones para coordinar la transferencia  de datos C a
travées del bus serial. El computador también tiene otras
cat=g9oryas de int2rrupcionas. Pueden usarse varias ce estas
otras interrupciones para acresar alsunas caracteristicas muy
podernsas a arlicaciones esp=cificas. Debs= aclararss que

existen dos tipPNS d2 IiNT2ryYuUPCiONeES, tas =nmasrcarablss (IRG)
y las no =nmascarables (NMID. Las interrupciones d2l sistema
SOn -

Norbre (vector) Tiro Funcién Usado por

L ISTR DE DESPLIEGUE (VDSLST) NNI sincronizacidn sréfica Usuvario

RESET (ninsuno) NMI inicializacibn sistera Sistema

BORRADD VERTICAL (VWRLKI,WELKD)  NAI Despliegue grdfico Sistema, uUSUario

G IDA SERIAL LISTR (VSERIN) RO ENTRADR SERIAL Sistena

ENTRADA SERIA LISTA (VSERDR) IR0 Entrada serial Sistema

5o DA SERIA. COMPLETA (VSEROLD) 1IRG Salida seria! Sistena

REL0J 1 POMEY (VTIMR1) IRG ReloJ circuital Usuvario

RELOJ 2 POKEY (VTIMR2) IRQ Relos circuital Usuvario

+RELOK 4 POKEY (VTIMR&G) IRD ReloJs circuital Usuvario

TECLARDO (WKEYBD) IRR Presi6n de tecia . Sistena

TECLA BREAK (ninaunp) IR0 Presidn de BREAK Sistema

ACCIDN BUS SERIAL (VPRCED) IRQ accidén del dispositivo Sin uso

INTERRUPCIDN BifS SERTA (VINTER)  IRG Interrupcién dispositivo Sin uso

# Este IRG no s2 sncusntra vectorizago =2n 21 Sistema
Op=rativo actual.

Si Ud. no s= ha familiarizado> c©on las interrucions2s, veaa
la seccion & del manual del Sistema Operativo, qus Tonti=2nes
informacifdn arcer-ca de =lias. Trabajar con int2rrupCion=s puade
Sse1r intrincado. Por sSis2mpio, Si accidentaimente s= inhibs la
interrupcidn del t=2ctiado, 21 computador isnorara todas 1as
pPresiones sobre 21 teciado, =Xxcepto la d2 la tecia BREAK.
Aunaues esto pusda S=2r 4til 2n algunns casosss, hard muy dificil
la pursa de= Ins def2Cctos de un progsrama. s




e-ze

FL ADMINISTRADOR DE LA INTERRUPCION I1RQ

El Snst':-ma Doerativo T 1 ene un adm.n-stradc-r de
IiNTLerrupcinnes 1RO, que procasa | 0SS divesns IRQ. E 1
1 DS IRD,

vectores RAM para 1odDS
IRG s= poOnen a sus

=

administrador IRD ti=ne
de ta tecla BRERK. i s Vvesioyes
snergizacidon, como

RAM d= IRD s=

excepto !
iniciales, tanto durant2 la

valores c
RESET del sistema. La ubicacidn de 10S vVECTOra2sS

describe en la Figura 8.9B.

Los vectores IRE son:

VIMIRG - vector d= IRQ inm=diato. Todos | DS IRO

vectorizan a tyraves de esta ubicacion. VIMIRG normaim=nts=
administradoy de IRG. Ud. pPu=sd= desviar =2stis veCctor

apunta al
=samiento d2 interrupcionNss IRC.

para hac2r Ssu PYopRiD PYOC

VSEROR — vector IRQ d= salida s=2rial d=2 POKEY tista (v=a

la Seccidn E.2).

VSERIN — vector IR® d= =ntrada s=rial POKEY tista (vea

la Se=ccidn 8.2).

QSERDC'— vertor IRQR de satlida serial POKEY comp l2ta (vea

fa Seccidn 2.2).

VTIMR1 — vector IRG del reios 1 d2 POKEY (vea Ia Seczidn
S.7 para mas informacion acevrca d2 10S relonies POKEY).

UTIMR2 — vector IRQ del relod 2 POKEY.

UTIMR4 — vector IRR del vy212d 4 POKEY.

VKEYBD — vector IRG deit teclado. El presionar -ualaui=sry
t=clas sxrceptn BRERK: produce  25t2 IRE. VKEYESD puede=
emplearss  para  preprocssar 2 cadian de  tecla  antss de=
ronvertirino a ATASCII (poyr parte d=l Sistema Opsrativol.
VKEYED normatments apunta a 1a rutina IR d= teciadD de= |

Sistema Op2rvyativo.

VPRCED — wvecCtor IRR de accion de payifarico. La I inea d=
acrcidn =2std& disponibl2 para 1ns peri F2riCDs copesc-tados al buUS
v normaiment= apunta

s=rial. Por anova =2st= IR no ti=n2= UsSO

a un RTI.
VINTER — verctor IRQ® de2 interrupcCidn d2 parif2r1-0. Tambi=n
ssta | in=2a d= interrupscion 2std disponibli= =N 21 bus s2rial.

VINTER tambi=n apunta normalm=2nt= & un RT1:

VEREAK — vector IRR d= 1a instruccion BRK d=21 £502. Cada
vz Que S22 2JR2Cut2 un c5digo  opsracional $20 Ci1a instrucoion
softwares d=  br=2akls 2ourre =sta interrupsion. VEREAK pu2d?2
usarse para =stabl2cer puntos Ereak ©en  un  Corrector d=
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prosrama (DEBUGGERY. VBRERAK normalmente arpunta a un RTI.

Los IRD se habilitan ¥ Se inhiben como 9rupo POT  medio
de tas instrucciones CLI y SEI del ESBZ respertivamentie. Los
IRD también tienen bits individuales de habilitacidn/ inhibicion.
La Seccidn 3 del manual de circuitos (Haroware Manual) indica
1os IRD v sus bits de habilitacidn/inhibicZidn 12<pectivos.

El registro (IRGEN) contiene la mavor parte de IDs bits
de habilitacidn/inhibicidn IR ¥y es un resgistro de escritura

solamente. E4 Sistema Operativo mantiene una copia de IRGEN
=n POKMSK para el ususrio. POKMSK se transfiere a IRGEN
durante 21 int=rvalo vertical. -

USANDO LOS IRE

Muchas aplicaciones r=auieren d= un teclado 'a prueba de
idiotas’. Esto significa aque 21 USUArin pusde Presiconar
-ualquier tecjia o combinacidn de=2  teclas y que el pPrograma
solam=nte arceptard secuencias de t=clado validas, ignorando 1as

invalidas. Pu=sden wusars2 una S2=rie2 de VveCotoress IRE para
prot=ger un pPrograma contra idiotas. El eiemplo de Figura E.8
usa =1 vector IRR VKEYD para inhibir 1a +tecla de CONTROL. La
rutina también =2nmascara la tecia BRERK, dessviando 21 veotor
VIMIRR = ignorando las interrupciones de la tecla BREAK.

EL ADMINISTRADOR DE NMI

Ei Sistema Op=2rativo tien= un administrador NMI  para
maneJjar las int2rrupCion2s nD Snmascarables. A diferencia d=
los IRQ@, 1os NMI no pu=sden s21r enmascarados (inhibidos) =2n 21
E5@2. Todos 1ns NMI, exceptuando SYSTEM RESET, pu=den

inhibirse en ANTIC.

Dos de 1os HNMI, l1a interrupcidn de lista de despliesue
CDLID> ¥ 1a interrupcion  de intervalo de borrado vertical
(VBLANK?, tienen vectores RAM que  pusden usarse. D2 h2chos
VBLANK puede interrumpirses =n dos puntos,. VBLANK inmediato o
dif=rido. Los vectpres NMI son:

Nombre Vector
SYSTEM RESET ninsuno
INTERRUPCION DE LISTA DE DESPLIEGUE VDSLST [$22001]
EORRADO VERTICAL :

INMEDIATO VVBLKI [$02221

DIFERIDO VVBLKD [$022413

E1 NMI SYSTEM RESET no tiene vector RAM. SYSTEM RESET
si=mPre produce uUn salto hacia la rutina de partida =2n
—ali2nte (WARMSTART) del monitor (Seccion .5 ) Las

interrupcion=2s DLI ¥y VEBLANK se cubr2n resp2ctivaments 2n 2 |

=

Capituln 5 y el ApEndice 1.




=20
=083
~a2ee
=023t
=D23t
=8216
2222
%22 78
2 ADIER2
204 ED4DDE
Be37 AD1722
BoRA ED4ERE
852D AS4S

060 eD1Ed7

8512 AS2S
%14 ED1722
217 53
0518 AD3ER?
@51F 84306
8615 ADIGR?
@521 8D442E
@524 0533
%26 209Ee
%23 A3
8628 82922
03
%3
239 AD2SD2
eI 2952
53 722z
P42 £3
241 42
8542 424225
PS5 43
246 ADRED2
8549 1026
&64F €2
BS4T 4CACOE
B4F Ag7F
2551 022
256 431
P55 92
2SS 5
830 4
(S
2252

—_——

L5 g
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INTERRUPCIDMNES

INIBIR IRGS
REEPLA20 522 VECTCR 13p

IRAN R NBRA

HABILITAR IRGS

LDA VKEYBD APUNTAR IRQ DE TECLADD A REP

DR 2REP4735 VECTOR IRQ TZCLA

-

10 POHMSK = ¢10

28 KBCODE = $p2¢9

38 VKEYBD = $229¢

49 IRDEN = $p2pF

45 IROST = Iegey

46 VNIRQ = 2216

52 = SN

B0 START SE;

50 LDA VeI

21eo ST4 NBRK+1 CON S PRD2’3
2112 LDA VRIRG+: TODOS LOS 780
@120 57R NB3K+7

23 LDA 83RQ47SS

2:40 574 WMing

2150 {DA BIAG/255

2160 S5TR WMIRQ+1

2:70 CLI

2709

22:e STA SALTH+1 g ReP

2229 LDA VKEYED+:

2232 STR SH 7042

2240

232 £7Q VKEYZD |SB Df: VECTOR
82x2 ~D3 2]F3/35g

2278 573 VKEYRD+1

2289 RTS

2299 =  $B539

@322 REP LDA KBCODE

2313 SND #29
8372 B SALTD
2358 =0

249 Tl

@33 SiTO JrP 5% TT

@375 132 PHA

DAL LD3
2358 B2
2425 PG

IR2ST
BREAK

%12 NBRX JHP NPRK
Q478 BRERX LDA #¢7F

Be4p STA IR@ST
2452 1D PONSK
24ER STA IRGEN
2452 L)

8464 RT1

2472 = 4QX2
@423 - wC8D 57337

rFZGURA

|

T0D0S LOS 1R DE TECLAS LicGan AT

VERIFICAR SI CONTROL ES7A PRESTIONADD
EN CASO NEGATIVD IR

DE OTRA FORMA IGNORAR TECLA CONTROL

=570 LLAMA EL ANTIGUO IRD DE TECLA

-0D0S L3S 132 LLEGAN AQUI

VERIFIZAR (%ax)

ST kAY TRG (BREQR)

£OSD CONTRRTO LLAMAR VECTE 130 INTIGLT
LLAA ANTIRE YE270R 133

AT ST kAY (E3204)

NG MISTROR (ERESK)

RETORNAR CCMG SIN SCURREACI DS (B am)

17
-
Pl
121
-
[rj
9]
=
I
4
2
J
n




SECCION 8.4 - LOS VECTORES DEL SISTEMA

E Sistema Operativo tiene dos 1i1pP0SsS  de  VECLOr29,
vectores ROM ¥y vectores RAM. Los vectores ROM son ubicacione2s
qQus contienen inctrucciones JJMP  hacia las rutinas del

sistema. Los vectoir2s RAM contienen direcciones de dos byt2s
a rutinas del sistema, PUNT2TrOos de 2ntrada de administradores
(Vea CID en 1a Seccidn B8.2) 0o a rutinas de inicializacidn.

Se gsarantiza que tanto las dir=eccinnes de Ios  vecotores
ROM rcomo de 10s vectores RAM se mantendrdn sin modificacion en
nuevas edicinnes del Sistema Operativo ATARIS sin embargo,

10S contenidos de estos vectoreSs puseden cambiar <-on | ibertad.
Los vectoreas, SU contenido ¥y una breve descyipPCidn de  su
funcion s= dan en las Fisuras 8.8A y &E.3EB.

VECTORES ROM

Nosbre Ubicacién Uso

DISKIV  $E&SD inicializacién del administrador de disco

DSKINY  $EAS3 vector del administrador de disco

cIov $E456 vector de la rutina de entrada/salida central

SIOV $€439 vector de la rutina de entrada/salida serial

SETVBY $E450 vector de la rutina de puasta de reloies de sistesa
SYSVBY  $EASF cdlculos del borrado vertical del sistesa

XITVBY  $E4B2 salida de 1os cdlculos de borrado vertical

SIOINV  $EA4ES inicializacién de entrada/salida serial

SENDEV  $EABB rutina de habilitacién de transmision de bus serial
INTINV  $E4EB wtina del administrador de interrusCion

CIDINV  SE4BE inicializacién de entrada/salida central

BLKBDV  $£471 vector del modo pizarra (MEKD PRD)

WARMSV  $E4T4 ! punto de entrada a partida en caliente (SYSTEM RESET)
COLDSVY  $E477 punto de entrada de partida en frio (enersizacién)
FBLOKY  $EA7R vector de rutina lectura bloque cassette

CSOPIV  $E4TD vector de arertura de cassette para entrada

Un evemplo de uso> de un ve2ctor ROM =s:
JSR CIOV

FIGURR £.39R VECTORES ROM




Nomb res

VDLST

VFRCED
VINYER
VBREARK
VKEYBD
VSERIN
VSEROR
VSEROC
VTIMR1
VTIMRZ
VTIMR4G
VIMIRE
VVBLKI
VVBLKD
CDTMA1
CDTMRZ
CASINI
DOSINI
DOSVEC
RUNVEC
INIVEC
HATABS

La *x?
(s.u.)

Ubicacidn

$0200
$0202
$0204
20206
$0208
$020AR
$020C
$020E
%0210
$0212
$0214
$0216
$0222
$Q224
$0226
$0228
0002
$000C
$000A
$02EQ
$O2E2
$031A
$031B
$031D
$31E

$0320
$0321
$0323
$0324
$0Z2E
$0327
$0329
$032C
$O3I2F
$0332
$0335
$0337
$033R
$03I3E

indica que e|

Valor

$E7BX
$E7B3
$E7B3
$E7B3
$FFBE
$EB11
$EASD
$EAD1
$E7BZ2
$E7BZ
$E7B3
$EEFE
$E7D1
$ESZE
BHHXHNK
BHUHAHN
BHUHKNK
BHXKXK
BHHXK
BHHHNK
BHRHKHNK
k] P'I

$E430
’C'I

$E4L4D
1E,

$E4DD
7 S'l

$E410
1}(’

$E4L420

7

L

X X X X X X x X

L
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VECTORES RAM

Ve2ctor NMI int. |I. despl i=gue
Vector IRR Itnea accidn (s.u.)
Vector IRQ I1tnea interr. (s.u.)
Vector IRQ instr. BREAK de softw.
Vector IRQ tectado

Vector IRR entr. serial lista
Vector IRR sal. serial |ista
Vector IRR sal. serial completa
Vector IRQR reios POKEY 1

Vector IRQR reions POKEY 2

Vector IRQ reins POKEY 4

Vector IRR inmed. al admin. IRD
Vector NMI borrado vertical
Vector diferido borrado vertical
Dir. JSR relni sistema No. 1
Dir. JSR r2i10J sistema No. =2

V. inicializ. pros. cass. autopart.
=CTOY inicializacisn de disco
Vector ejecuc. software de disco
Vector ejec. automat. arch. DUP

V. inic. arch. DUP 2. autom

Id. dispositivo impresor

dir. tabla  ptos. ent. imprasor

Id. dispositivo cassette

dir. tabla pPtos. =nt. cassette

Id. dis»2. 2ditdr de desplisgue
dir. tabla pPtos. =nt. =ditor despl.
Id. administrador de pantalia

dir. tabla ptos. ent. adm. pant.
Id. administrador de teclado

dir. tabla ptos. =nt. adm. t=clado

2ntrada sin uso No. 1 d=2 HATABS
entrada sin uso No. 2 de HATARS
entrada sin uso No. I d= HATABS
2ntrada sin uso No. 4 d= HATABS
2ntrada sin uso No. 5 4= HATARS
2ntrada sin uso No. 6 4= HATABS
entrada sin uso No. 7 de HATARS
entrada sin uso No. 8 4d= HATARS

contenido es variable.

indica que no se usa en la actualidad.

Un 2i2mplo do uso de un vector RAM es:
JSR LLAMA

LLAMA JMP

(DOSINI)

FIGURA E.9B VECTORES RAM




=088
S

=328

go2e 203005
Bo83 R382
Be2S EDETR2
8528 R33e
PERA EDEEAZ
258D

258D 68

Bo8c

Bo8E RSBC
go18 BDR106
8613 R3BD
8615 BDR2%%
8618 RSER
B61R 838C
B61C RO2E
Bo1E 858D
8528 RS8R
Be22 BDETR2
8625 RS38
8627 8DESA2
8528 B2
8628

B2X2 eege
x4

E=ZD

SECCION E.T - EL MONITOR

i@ 3ORIGINAL ESCRITD POR MICHAL ECKBERD
32 START =  s6@P

42 DOSIN] = $2C

5P KM0 = $2f7

62 NUEVAM = $3002 ;ALTERAR ESTE VALOR SEGUN NECESIDAD

78 ;ESTA RUTINA RESERVA ESPACID PARA RUTINRS RSSEMBLER

90 3 REPONIENDO EL VECTOR MEM.0. TAMBIEN OPERA COMO

@102 ; ARCHIVOD AUTORM.SYS. TAMBIEN REPONE MEM.O COW (RESED).
@128 5 KEMLO SE PONE EN EL VALOR DADD A NUEVAK.

@13 3
8148
@152 3 SE HA MDOVIDO EL VECTOR DE INICIACION DEL DOS,
@168 3 ALWCENAWDOLO EN LA UBICACION INITDOS+122

@182 5 SE INICIALIZA DOS Y DSE INICIALIZA KD

@192 ; CON {(RESET) SE EJECUTA INITDGS.

8208 = SIART

@21@ INITDOS

@228 JSR ANTDOSI 3 PREPARAR LISTA INIC.

8238 LDA ENUEVANE2SS

2249 STA MEMLO

g5 LDA ENUEVAN/256

@268 STA MO+

@272 ANTDOSI

@282 RTS

@292 3 ESTA PARTE SOLD SE EJECUTA AL ENCENDER Y

@322 3 PUEDE ELININARGE DESPUES DEL ENCENDIDO INICIAL.
@332 3 ESTR RUTINA ALMACENA EL CONTENIDO DE DOSINI

2352 ;CON UN JSR EN INITDOS+1, R CONTINUACION REMPLAZA
@378 ; DOSINI CON SU PROPID VALOR. LA UBICACION INITDOS
@392 DIREJE

@402 = LDA DOSINI 3 SRLVAR DOSINI

2410 STR INITDOSH

8528 LDA DOSINI+i

2438 STA INITDOS#2

@440 LDA INITDOS&255 ;PONER DOSINI

8552 STA DOSINI

B458 LDA #INITDOS&255

8578 STR DOSINI41

8480 LDA NUEVAME2SS 3SET MEMLD

8458 STR MENLO

8582 LDR #NUEVAM/256

gsie STA MEMLOH

8522 RTS

2538 = $P2E?

2548 .WORD DIREJE ; DISPONER DIRECCION DE EJECUCION.
2550 JEND

FIGURAR €.1@ MODIFICADOR DE MEMLO
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SECCION B.5 - EL MONITOR

EI mrnitor detl Sistema Operativo s un programa  2n ROM,
tanto la s2cuencia de energizacidn Ccomo Ia d=
SYSTEM RESET. Las secu2ncias de energizacisdon y SYSTEM RESET
son similares en sus funciones y de hecho comparten en agran
part= 21 mismo cédign. El Apindice IV contiene un diasrama d=
fludn d=2 las rutinas de =nergizacidn y SYSTEM RESET.

Q)= man=va

fa rutina de energizacion (tambi®#n cononcida como partida

2n  frio, coldstart) s2 invoca, ya S=a ensrsizando 2|
-omputador o saltandeo a COLDSV [$E4771]. COLDSV es 21 wve2otor
de rutina dei sistzma hacia la rutina d= 2nergizacisdn. Los
puntons important=s aQue deb2n recordars2 con resp2cto a la
energizacidn son:

1. Se {impia ta totalidad d= la m=moria =xceptd las

ubirarcinnes comprendidas 2ntre $0000 vy $Q00F.

2. S= int=nta tanto la autocarsga (boot) d2 Cass=2tte
—omD> de disco. BEODT? [$00@8]1 =s una bandera que indica =1
Sxitn O fracaso> de las autoCargas. Bit =1 indica una
autocarsa de cassette =xitosa, Bit 1=1 una autocarsa d2 disco

=2xi1tosa.

S. COLDST [$0244] =s una bandéra, que = indgica al
monitor aue s2 =2ncusntra =2Jecutando una 2nergizacion. COLDST =
@ sisnifi—ca SYSTEM RESET, COLDSTOO sisnifica energizacion. Un

uso interessant2 de COLDST consist= =2n pon2ario  a un  vailor

dif=2rente de B durantes la” 2Ji2cucidh de2 un  pPrograma d»2
aplicaridn. Esto convertird un SYSTEM RESET en una =n2rgizacion.
Esta té-nica pu=2d:= agr=9ar un grado d= s=2suryidad. pra2viniandD
al usuario d= obten2ry control del —omputadors mi=ntras
=std& COorriendo alguna aplicacion.

Presinonandno la tecita SYSTEM RESET se produce una
reposicion  del sistema (-ono-ida tambisn c¢oOmo  pPartida =2n
cali=nt2). ARAlIgunos de= 1D0S h2Cchos claves qu2 d2behn recordars=

acerca del SYSTEM RESET de! diasrama de= fludn deit Aps3ndice v
son:

i. Los vectores RAM deil Sistema Operativo s2 copian
de ROM tanto durante =1 SYSTEM RESET como ta =n2rsizacidn. Si
se dese2a modifizar un  vVecCotor, deben tomarse alsunas
Provisiones para administrar SYSTEM RESET. Para ello vea =2n

=] Caprtulo S.

2. MEMLO, MEMTOP, APPMHI» RAMSIZ, y RAMTOP s=

-

repon=2n durants2 Ia reposicion dei si1stema. Si s qQqui2re
alterar 2stNos punteros de RAM de usuario para r=2searvar also
de espacio para modulos assembl=r | lamados desde BASIC, debe

tomarse alsuna Provisidn para administrar el SYSTEM RESET. La

Figura 8.10 da un eiempin de cdmdo hac21rio.
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SECCION E£.6 — LA BRSE DE DQfDS DEL SISTEMA

muCchas UbiCacinnes
USUAr 0. Las
programas de

base de datos del sistema contiens
informacidn de interés para </
den accederse directamente desde

|enguaJje assembler o desde BASIC con PEEK y POKE.

La

@ a 4 ($0000-%B3FF).

sistemas
de

entrada/bal'da,

‘sistema ocupa la RAM de las padginas

pbase= d2 datos conti=ne band=ras del
parametros
alguna

base de datos del
La

memorias de transferencia entrada/sal idas
etc, E| usuario Ppuede recurriy a
para prove=r poSibilidades no ofracidas

de =stas ubicacion2s
ni por =1 Sistema Ope2ryativo ni POT el ambi=nte d=2| programa
(p.=J. BRSIC). La Fisura ©8.11 d=scrib= algunos de estos

= lementos de2

Nombr=

MEMLO

MEMTOP
APPMHI
RAMTOP
RAMSIZ
POKMSK
BRKKEY

IRGEN
PTIMOT
CIOCHR

Z10CB
BOOT?

CKEY
CASSRT
KRCODE
CH

CH1
SHLDOK
KEYDEL
SS5FLAG
ATRACT
SRTIMR
COLDST
WARMST
CHERS
CRITIC

FE significa
R significa
X significa

ja base. de datitos.

CUADRD DE LA BASE DE DATOS

Ubicacidn Inic.

sLarso por Valor Funcidn
$QZE7, 2 Es-R X 1Ymite inf. memoria usuayio
$02ES, 2 E-R X 1imits Sup. memDdria usuario
$00RE EsR $00 I1¥m. inf. pantalla msm. US.
$QDEAR, 2 E-R X IYm. sup. RAM admin. pantallia
$0ZE4, 1 E- R X dir. lim. sup. RAM (MSE)
%0010, 1 EsR X copia habilitacion IRG d=1 S..8.
$P111,1 E-R ¢FF bandera t=cla BREAKS $FF indica
qu= no hubn t2que
$DZ0E E>R X r=s. bit habilit. IRGE de ANTIC
$001C E-R X tiempo Iim. SI0 impresor
$0D2F X ailmac. temp. d= CI0D para fun-—
cidsn PUT 8= un caracterv.
$20z0, 16 X bioaue ‘1/0 pas. ce=ro d= CIO
$02020238, 1 E-R X bandera de boots bit @ =s
cassett=s bit 1 25 disco
$DB4A, 1 E X bandera monitor pont Cass=2tte
$004B E pand=ra boot des cass=tte
+£D20@S8, 1 e registro ooadign de teclado
$0ZFC Es R $FF- wvalor Tecta acwual
$0ZF2, 1 X gitimo valor Tedliad
$PZBE. 1 E-R ¢4 enctavam. SHIFT
$O2F1, 1 $05 reolog softw. rebote UEC1as
$OZFF, 1 X bandera start/stop del despi.
$P@4D, 1 Rand=ra rotac. Coloreas
+02ZR, 1 X re1nd cuenta rotac. COlI2res
$0>445 1 bandera d= inicializacidn
020, 1 pband=ra d= inicializacidn
$D2F4, 1 +EsR ¢E@ puntero a bass= caracterss
QDL E-R bandera de regidn critica 1/0

En=rgizaciodn
Reposicion Sistema
Ques =] wvalor varrva s=3960n 2|

(SYSTEM RESET)Y
caso

FIGURA €.11 LA ERSE DE DATOS DEL SISTEMA
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PUNTEROS DE MEMORIA

Et Sictema Operativo emojea Iinco Uubicaciones para
mantener la pista de |as memorias d=2 usuarion y de despl i2g9ue,
MEMLO, MEMTOP, APPMHI, RAMTOP, y RAMSIZ. Las retltacion=s 2ntre
2| 1Ds aparecen indicadas =2n ta  Fisura .12, un mapa de

memoria simplificado del sistema.
MEMLO es wuna -‘ubircacidn d= dos byie2s, que empl2a 2|
Sistema- Operativo  para indicar diénds pu=de iniciars2 un
programa de aplicacidn. Usado con cuidados MEMLO pued=
empPlearss para or=2ar ar=sas para méddulos en lenguade ass2mblErs
au= pueden | lamarse desde BASIC. BASIC usa =1 valor de MEMLO
para determinar fta pPosicidn d=2 partida d2 un programa (vea 2|
Capituio BASIC para Ins asp2cCctos de 2structura de un prosrama

EBASIC). Si descsamos poner MEMLO a una direccidn mayor, debemos
cartridge BRSIC. MEMLO

tTanto 2N

haZ=rilo antes de qu2 s2 ei2cut2 2|
deb= usarsse cuidadonsam2nt=, pPOIrQue =1 r=pons2
=nargizacion como SYSTEM RESET.

Si s2 inicializa =21 sistema desde una unidad de discos
puade usarse la facilidad AUTORUN. SYS, para poney MEMLO a un
valor pradefinido. Como DOS tambi#n r2pon= MEMLO durants
SYSTEM RESET, a traves del vactor DOSINI, debemos modificar

DOSINI. DOSINI conti=2ne la direccidn del chdiso de
iniciatizacisn DOS, que se I 1ama ComD part=s de Ia
iniciatizacion d= sistema d=1 mon,i tor. DOS S i Smp e
serd inicializado como parte -de SYSTEM RESET. EiI contenido d=

DOSINI debe despiazarss a una dirsccidn de dos byt=s de una
instruccidn JSR como parte de la en2rgizacion. DOSINI s=2 pone a

Continuacidn a la direcocidn de la instruccidn JSR del oiddigo ¢
iniciatizacidn ¥y MEMLO s= pone  at valor predefinido. Al
acurrir un SYSTEM RESET> hay un | lamado al nu=vo oodign  de
imiCializacian y la pPrim=2ra instruccidn, JSR ANTDOSINI
iniciatiza =1 DOS. El nuevo cédigo> de iniciatizacion son=s MEMLO

=N =1 valoyry pPradefinido ¥y hac2 un RTS a ta antigua s=scusncia

d2 nicializacion. La Figura €.10 2s un 2j2emplD de coOmo

haZer:o.

tambiSn pPuesd= usars= con MEMTOP, = |
dispon2rs2
baJando

La tEcnica anterior

PUNT2Y0 d2 memoria de uSUario SuUP21Yior. Pusd=
2spacio de memoyia para mddulons ass2mbler Yy datos
MEMTOP con respacto a (0SS valorss puestos pOr la =2nrgizacidn vy
SYSTEM RESET. El usar MEMTOP en wvez de MEMLO cr=a un

problema. MEMTOP fluctda tanto con 1a RAM del sistema C-omdo Con
=1 modo grafico do=1i despl i2gua. Esto hace dificil prad=2cir su
vaior antes de examinar r2alimesnte2 la ubicatidn, a no sar qu=
S2 hasgsan algsunas SuPDsSicCinnN=sS Ccon r2sp2cto al sistema. Caomo

r2sultado pu2de sucedey que  todos os médulos de assembl2r

deban s2r r2ubicables.
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APPMHI w25 una ubicacidn QU= Contiene Una direccTn Quse
eopelifica 1la menor direccidn en la que se pusde Ubicar ta RAM
de deselizgu=. Fisando APPMHI as<9ura que <=1 admimistrador ds=
despli1e3us NO va a8 arruinar partse de 105 datos o del chdigo
del programa de usuarios.

RBEMSIZ, a! i1gsual qu= MEMTOP, puzde usarse para reservar
sspac1o para méddulos ass2mbler. La ventava de= RAMSIZ pory sobre
MEMTOP =sta =n que 21 espacio puesto a salvo  moviendo RAMSIZ
esta pPOY SObre 21 desplisgus. El =sparci)in  puessto a  salvo
moviendo MEMTOP hacia abaJn sisue =stando  PoOr debaso  del
despliegsu=. EI arma de  desplaiegaus  Se2 expands Yy s2 Contrae
dependiendo del modo Svyaf oo,

MISCELANERAS
BRKKEY =s fa band=ra qQuese s= poOne cuando 2| Sistema

Op2rativo Sients qus se ha Presionado la  te=cia BREARK. El

valor nominal de= BRKKEY e=s $FF. Si cambia, signifiZa qus Ss=

ha presionado la tecia BREAK. E1 IRER C(no la instruccion =
softwars BRR IRE) d= ta te=cla BREAK debs sstar habi litado

para au= =1 Sistema Op2rativo sisnta ia t=cla BREARK.

Et vaior d= limit= de tTi2mpD det! Ccomputadoyr rara 24

imPresor. S=  almacsna  =n fa ubicacisn  RAM 1i1amada PTIMOT.
Contisn= =1 wvalor d=l |1imits de tismpo, =n sseundoss, RPara = |
SI0. Pusde s2r alterado para aumentar o disminuir =1 PEY iodo
de tiempo  PoOnisndo un valor nusvo en PTIMOT. PTIMOT ==
inicitaiza a D@ se=gundons ¥y S= repons Cada ViEzD dus 5= abre 2|
impresor. Un tismpo limite tipico para =1 modslo 825 =s d= 5
segundos.
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SECCION E.7 - RELCJES

LOS RELDOJES DEL SISTEMR

Se proveen dos 1iPDs de2  r2lo0y2s para el usuario. Los
relojes del sistema corren a la frecuencia de cuadvoe de
televisitdn., Para el sistema NTSC (usado en Chile, Norteamerica,
Japdn, etc.) 1a tasa =5 de 538,922334 hz. La televisidn 2uropea
(PAL) corre a SO Hz. EI compds de 10s relojes POKEY se da por
frecuencias definibles pPoOr 2|1 usuvario.

Existen E relni2s de sistema:s

Nombre Ubicacion Vectory o bandara
RTCLOK 2012, 3] ninsuna
CDTMV1 [$@2212, 23 CDTMA1 [3$Q22E, 23]
CDTMVZ [$021AR, 2] CDTMRZ [$BZ2E, 2]
CDTMVZ [Ls021C, 23] CDTMFZ [$D22A, 11
CDTMV4 [$D21E, 2] CDTMF4 [$0Z2C, 113
CDTMVS [0, 21 CDTMFS [$@ZZE- 1]
Todos e2stns relong=s de sist=ma S2 avanzan oomo parts del
procesn de borrado vertical (VBLANK). Si 21 proossd d= VELANK
Sse inhib2 o interceptas 10S reloi2s nd marcharan.

El relnsd de tiempo r=al (RTCLOK) y 21 r2i0i d2 sistema 8

(CDTMV1) s= avanzan durant= =1 VBLANK inm=diato, =tapa ; 08
RTCLDR -u=snta a partir de= @ y =s un vaior de tres bytes.
Cuando RTCLOK alcanza su valor maximo C16.777.21E) s= repones
a B. RTCLOK pusdes usarses Como relog de2 refe2rencias como D

muestra el esiemplo 8.13.

s

Debido a qu= IDs reloises  del sistema s2 avanzan COomo
part= del proceso VELANK, debs tenerse especidl Cuidado  pPara
ponerlos =2n forma  correcta. Para 211 s2 usa una rutina de
sistema | lamada SETVBV [$E45C1. El -1ilamado a SETVEV es:

Los resistros:X.Y contisnen 1os valores d2t relod.

A -contisnes 21 Nome2ro del o relog s

A=1-5 — — RELOJES 1-3

Eicmplo:

LDA #1 5 Poner relnd de sistema 1
LDY 0
LDX #0BZz 21 valor =s de $2080 VBLANKs

ltamar rutina de s=21rVvicio para

pPON2T e lDJd

JSR SETVBV




P
7
2
?
S C
B ?
7 C
8P
1

2

45
S0
e0
70
g5
86
97
100
105
106
112
197
188
189
=220
201
210

=220
=230

235
236

237
240
250
20
210
Iz20

-
=30
=3

OKE 75%,1:6G070 2
CHR$(125) :REM BORRAR PANTALLA
"HORA "3 :INPUT HORA:? "MINUTO » 3z INPUT MINUTO:

-

“SEGLINDO *3:INPUT SEGUNDO
MNDO=1:6G0SUB 45

CHR$(125) 3HORAs" = "3MINUTO;" 3 " sGEGUNDO:? " ":?

MNDO=2:G0OSUB 45
OSITION 2,®:? HORAs:" = #"sMINUTO" : "3SEGUNDO3"

»2GOTD 7

REM ESTA ES UNA DEMOSTRACION DE UN RELOJ DE TIEMPO REARL
REM ESTA RUTINA ACEPTA HORA, MINUTO Y SEGUNDO INICIALES

REM PONE EN CERD EL RELOJ DE TIEMPD REAL
pcM ©L VALOR DEL RELOJ DE TIEMPO REAL SE SUMA
f_ TIEMPO INICIAL PARA DAR EL TIEMPO ACTUAL
ALTO=153E6:MEDIO=1537: BARJO=1538
REM :
REM ##aa+ PUNTO DE ENTRADRA #Aokdotok
ON CMNDD GOTO 100,200
REM
REM »# INICIALIZACION DEL RELOJ *#%*
REM
POKE 20,0:POKE 1S, @:POKE 18,0
DIM RELOJ$(S@>
RELOJ¢$=" ":G0OSUB 200
HORQIN=HDRQ=MINUTDIN=MINUTD:SEGUNDOIN=SEGUNDO

REM

REM

REM

A=USR(ADRCRELOJ%) )
TIEMPD=((((PEEK(QLTD)*255)+PEEKCMEDIO))*255)
+PEEKC(BAJD) ) /59. 32333
HDRQ=INTCTIEMPD/36®®):TIEMPD=TIEMPD—(HDRQ*SE@B)

MINUTD=INT(TIEMPO/E@)=SEGUNDO=INTCTIEMPD—CMINUTD*EB))

SEGUNDO=SEGUNDO+SEGUNDOIN: IF SEGUNDDO> S8 THEN
SEGUNDO=SEGUNDO-E6@ : MINUTO=MINUTO+1
MINUTO=MINUTO+MINUTOIN:IF MINUTO> 35S THEN
MINUTO=MINUTO-E®:HORA=HORA+1
HORA=HORA+HDORAIN

HORA=HDRA-INT (HORA/ 2413 %24

RETURN

FOR I=1 TO Z8:RERARD Z:RELOJ$ (I, IY=CHR$C(Z) :NEXT I:
DATA 1@4, 1€5, 18, 141, @, 6 165, 19, 141, 1,6, 165

DATA 2@, 141, 2,6, 165, 12, 205, 0, 6, 208, 234

DATA 165,19,295,1,5,2®8,227,165,ED,2®5y2,5,2®8,2

FIGURA 8.13 — — UN RELOJ DE TIEMPO REAL

RETURN

=0, 96
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S ? CHR$(125) :REM RUTINA EASIC PARA RITMD DE. METRONOMO

7 REM

ORIGINAL DE M.EKBERG PARA CARLA

2 POKE 752, 1

1@ X=1@:FOR I=1 TO Z STEP O

2@ TOP=1B:FOR J=1 TO TOP:NEXT J:REM BUCLE DE RETARDO

5@ IF STICK(@)>=13 THEN X=X+1:REM CON BARSTON RADELANTE
SUBE RITMO

51 IF STICK(@)=14 THEN X=X—-1:REM CON BASTON ATRAS
BRJA RITMD

52 IF X<¢1: THEN X=1:REM NUNCR BAJAR A CEROD

53 IF X)>255 THEN X=255:REM NUNCAR PASAR DE 255

54 REM JMPRIMIR COMPARSES POR
MINUTOD

S5 POSITION 2,0

SE 2 "“3INT(ZEQQ/X)35" COMPARSES/MINUTO =

E@ POKE @, X:REM EN LA UBICACION $02000@ SE
ENCUENTRA EL COMPARS

7@ NEXT I:REM PARA LA SIGUIENTE RUTINAR

ASSEMELER.

40 +»=%$E00

50 ,RUTINQ METRONOMO. . . USA $0000 PARA COMPAS

E0

70 QUDFI = +DZ020 REGISTRDO FREC. AUDID

80 AUDC1 = $DZ0D1 REGISTRO CONT. AUDIO

9@ FREC = $08 VALOR DE AUDF1

D128 VOLUMEN = $AF VALOR DE AUDC1
@110 CALLA = %R0 BAJAR VOLUMEN

21

Z@ SETVBV
130 XITVEV
@14 CDTMVZ
2150 CDTMARZ

$E45C, PONER RUTINA VALOR RELOJ
$E4LED

$@21A RELOJ Z

$@2zz8 VECTOR RELOJ Z

o

P1EP RELDJZ %020 VALOR PAG. CERO RELOJ BORR. VERT.
178 ;s

@1E@ START LDA #10

13S0 STA RELOJZ

208 INIC

@210 ;PONER VECTOR RELOJ

0220 s

D2=0 LDA #CUENTR&ZS

0240 STA CDTMAZ

22350 LDA #CUENTR/256

R2EQ STA CDTMAZ+1

270 s

©220 ;PONER RELOJ SEGUN VECTOR

290 s

2300 LDY RELOJZ PONER RELOJ Z PARR CONTAR
310 JSR PONER

320 RTS




0340
0I50
DZED
B372
0IED
8IS0
V400
0410
420
R4LZ0
433
437
RL4LD
450
Q4ED
0470
2480
0490
8500
8510

2520

25=0

2540

2550

25E0

570

580

VECTORES CUENTA METRONOMO RQRUI'

;
CUENTA
3 PONER CANAL DE AUDIO PARA CLIC METRONOMO

LDA #VOLUMEN

STA AUDC1

LDA #FREC

STR AUDF1 .

LDY $FF RETARDO
RETARDO

DEY

BNE RETARDO

JMP INIC

5 SUBRUTINR PARA PONER RELOJ
PONER
LDX #0 TIEMPOS MENORES QUE 256 INTS. VERTS.
LDA #2 PONER RELOJ =
JSR SETVBV RUTINA SISTEMA PARA PONER RELOJ
RTS
=  $QP2E2
. WORD START
- END

FIGURAR E.14 — — METRONOMO
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Los reioves de sistema 1-5 son contadores de dos bytes,
Pusd=n pon=rse a unNn  valor, usando léa rutina SETVBV. E

Sistema Op=rativo 10s  decrementa a continuacidn durante
VELLANK. EI1 reloi 1 se decrementa durante e VBLANK irmediato,
=tapa 1. Los reloies Z-5 se decrementan durants el VBLANK

~

inmediato, =tapa Z. El Sistema Operativo toma diferentes
acCiones se=gdn | relos que hava decrementado a 0.

Los reinies de sistema 1 ¥y Z tienen vectores asociados.
Cvando cualquiera de =2stos dos reloJjes llega a @ el Sistema
Opzrativo simula un JSR a través del vector del relos dado. La
Figura E.9E da Ins vactores para ambos reloJjes.

Los reloJje2s de sistema 35 tTi=n2n banderas que
normalmente  2stan puestas (SET dif2rente de 0@). Cuando
cualqui=2ra de 2stos tre2s relojes baJa su cuenta a 0, el
Sistema Op=rativo va a limpiar (poner en @) la bandera de es2
relos. EI usuvario pu=de por Io tanto verificar la bandera vy
tomar la accidn apropiada.

Los reloies  de 1-5 son relnies de  software para
PYOPOSitOSs g92nerales Qque  pusden USArsS para una serie de
arlicaciones. Por ejempino 21 SI0 empica =1 relog 1 para
a-ompasar las op2racion2s d2l bus s=2rial. Si 21 reiod |le2gsa a
@ con su cu=snta antes de haberse completado la Operacion, se
r2torna un Serror de tiempo excedido. El orelond 1 s pone a
dif2rentes valores dep2ndiendo del dispositivo accedido. Esto
as=saura d= que POY un lado mientras un dispositivo siempre
tendrd tiempo suficient= para contestar a un reguerimiento de

entradassal ida, POY OTtro lado el computador no se
qusedard =sperando . indefinidamente a que conteste un
dispositivo no 2xistente. El reloj I también 1o usa el Sistema
Operativo. E|I administrador de cassettes emplea el reloJ 3

Para disponar la duracidn de tiempd para |1os 2ncabezamientos
de l2Ctura ¥y 2scritura de cinta. El ejemplo E.14 recurre al
reloj 2 para entresgsar un Sonido, que se puSde Uusar como un
metrdmono. La tasa del metrdnomo pPuede fiJarse en diversos
valores recurriendo a un baston.
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CAPITULO S
EL SISTEMA OPERATIVO DE DISCO
CD.0.S. 2.8

INTRODUCCION

E! Sistema Operativo de Disco (DOS) es una extensidn de
Sistema Operativo, que permite el acce=so al  almacesnami2nto
masivo de  las unidades de disco Ccomd  archivo. Se puede
accedar archivos de discos 1sual como cualquisr otyo tipPo de
archivo. Discutamos las partes d21 DOS primero, a continuaciodn
discutiremos como usar =1 DOS.

El Sistema Operativo de Disco (DOS) tiene tres partes,
2] administrador residente de discn, 1 manesador de archivos
(File managsser syst=m, FMS) ¥y el paquet= d2 utilitarins de
disco (DUP). 'El administrador residents d2 disco 2s 1a dnica
part= d=| DOS aque=e se encusntra  2n la ROM de! Siste2ma
Op2rativo. El FMS y =1 DUP se2 encuentran =2n 21 diskette y s=2
cargan (avtocarsan) 2n 21 computador al enersizarlio.

EL ADMINISTRADOR RESIDENTE DE DISCO

El administrador resident2 de disco 2s ta parte mas
simple d=t DOS5. Ei administradoy de disco no s2 conforma a 1a
s=CUSNCi1a  Normal de I lamado de i CIO Z0mD 1DS demas
administradores de dispositivos. La relacidn d2l administrador
d= disco oon 21 subsistema d= 2ntrada’‘salida s= muestra 2n la
Fisgura 8.1 d= ta S=cfidn 8.2 de =ste |ibro.

D= 1a Fisura &8.1 wvemos que 21 DCR s =1 camino para
comunicar con 2| administradoyr de discoo. La s=ecuencia d=
I lamado para =1 administrador d2 disco =s:

quien |lama ha dispuesto =1 DCB
v2Cctor de rutina del sistema al
administradoyr resident2 de disco

FTET]

JSR DSKINV

EPL OKAY 5 ramificacion Si hubo 2Xito, reg.Y=1
5 caso-contrarin, reg.Y=5tatus d=1 error
(DCEBSTA tambi®=n conti=sn= =] errvyor)
El administrador soporta Ccinco funCiones:
FORMAT (FORMATEAR) Editar un comando de forsateo al controlador de disco

RERD SECTOR (LEER SECTOR)  Leer un sector eseecifico

WRITE SECTOR (NRITE SECTOR) Escribir un sector especifico

WRITE/VERIFY SECTOR Escribir un s2ctor y verificar si fue escrito
(ESCRIBIR/VERIFICAR SECTOR)

STATUS (ESTADD) Presuntar al controlador de disco por su estado (status).
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E1 comando FORMRTED 1impia todas 1as Pistas doel diskatie
Yy 1as direco )ones de SeCclors=s S 25CTibeNn NUSVamente Sioby e
las pPistas. Con est1s comando, no se ayaba NINL”A estructura

de Archaivo 2n el disketts,

Los tres coOmandos de =ntrada/salida d2 S2Cctor pu=2don

sS=Ctores en 21 diskette. Se pueds>

usarse para |I227y y 2sCrabav
usar epara implementar una 2structura de archivos propia. La
Seccidn 10 de manual de | Sistema Opesrativo contiene un

2a2mPIio de usoD de|l administrador d& disco para 2scribir un

archivo de autocCarga.

La funcidn STATUS s= emplea para detsrminar = | =stado de=
Pu=de= usarse | comando STARATUS

fa O tas unidades de disoo.
de= | “omandD

pPara varios propdsitos. Como =1 tismpo | imiTe
STATUS 5 menor que | de 1DS demas Comandos, 52 pusdes USAar
para verificar si d=terminada unidad de disco s= SNnCusntrAa
con2ctada. Sio el administrador g= disco rEtorna un =Y ror de
tiempo excedido d=| 4iSPOSitivio, ya S= Sabs qQue =s5a unidad de

disco no 2std con=ctada.

DUP
Et DUP (Paguete de utilitarios de disco) =5 U ConJunto
d= utilitarins para disk=tte=, qQu= S22 veE normalment= —oms 21
m=nt del DOS Z.@. Ei DUP =jecuta 1os comandos I lamando =! FMS

a través det CIO0. Los comandos sons

A. DIRECTORY DIRECTORIOD
E. RUN CARTRIDGE EJECUTAR CARTRIDGE
C. COPY FILES COPIAR ARCHIVOS
D. DELETE FILES ELIMINAR ARCHIVOS
E. RENAME FILES REEAUTIZAR ARCHIVOS
F. LOCK FILES PROTEGER ARCHIVOS
G. UNLOCK FILES DESPROTEGER ARCHIVOS
H. WRITE DOS FIILLES ESCRIBRIR ARCHIVO DOS
I. FORMAT DISK FORMATEAR DISCO
J. DUPLICATE DISK DUPLICAR DISCO
K. SAVE BRINARY FILES GRABAR ARCHIVO RINASRIO
i. LDAD BINARRY FILE CARGAR ARCHIVO EBINARIO
M. RUN AT ADDRESS EJECUTAR EN DIRECCION
N. WRIRE MEM.SAV FILE CREAR ARCHIVO MEM. SAV
0. DUPLICATE FILE DUPLICAR ARCHIVOD
cMs

Ei EMS (Sistema d2 man2Jn d= archivo) 25 un

administrador d2 dispnsitivo N resident= que hac= uso d2 la

interfaz de administrador d2 dispositivo—-CI0 normal. ElFMS
no 2sta pres2nt2 2n la ROM det Sistema Operativo. Se autocarsa
durants t1a =2nergizacisn del computadoTr, S s= encu2ntra

Pre2s2nte2 un diske2tts ques -“ontensa =1 DOS.
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E; FMS, al isual aque 108 demas administradoress de
di1spositivos, Obtiene sus dalos de rontrol entrada/sal ida de|l
Ci0. A continuacidn =1 FMS recurres al administrador de disco
residents para hacer suU entrada’/salida al disketlie. Se 1 1ama
al FMS disponiendo un IOCEB y |lamando e | CI0. E1 FM5 soporta

algunas funciones especiales del CI0, no disponibies para |10s
NDtros administradores:

FORMARTEO E1 FMS 11ama al administrador residente de
(FORMAT) disco para formatsar 21 disketite. Despues de
2 un formateo exitoso, 21 FMS escribs alsunos d=
los datos de 2structura de archivo sobre
2] disketltlies.

ANOTARR Ef FMS retorna =1 valor actual del punt27o del
(NCTE?) archivo

APUNTAR Ei FMS pone =1 puntero d21 archivo a un valor
(POINT) especi fi1-ado.

ENTRADA/SALIDA DE DISCO

Se= pusde acceder a todos 10s | lamados de2 =ntrada/salida
de archivos normales a travses  de=l CI0O: Esto sigsnifica que 2N
BASIC s= wusan jos romandos de2  2ntrada/salida, como OPEN,
CLOSE, GET, PUT. En jenguat= asssmbler deb2 dispon2rs2 el
bioqu= I0CB ¥y hac2r un |lamado al CI0. Usemos BARASIC para dar
una introduccidn simpi= al DOS.

Para re=alizar cualquier proceso de entrada/salida al
disco, en primer lusar debs abrirse (OPEND un archivo. La
sintaxis de BASIC para =!I OPEN es:

ODPEN #I0OCE., ICAX1,8, "D:MIPROG. BAS"

Con # IOCE s2 escos= uno de 10S i 4 IOCB disponiblas 2n
BASIC (BASIC mismo usa <1 IOCB #DB)>. ICAX1 =2s el oidign para
OPEN. Los bits pava |1os difsrent=2s cSHdigns son:

BIT 7 E S & =T 2 1 ®©
X X X X E L D A
En que: s Agr=gsar
s Dir=2ctorio
jectura

escritura
Sin uso

X Mo
() CH) (ORI (O
n n

n

Los dif=rentes valores de ICAX1 s= discuten =n 1a Seccidn
S dei manual d=21 Sistema Op=rativo. Alsunos de= 10S puntos

J
-laves que deben racordarse acerca d2 10S diversons modos OPEN

son -
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ICAX1=E Se usa para abrir e| directorio del diskette.
Los re9istros leidos serdn Ins inaresos al
directorio de! diskette,

ICAX1=4 Modo de lectura (READ).

ICAX1=2 Modo de escritura (WRJTe). Cualquier archivo
abierto 0OFPEN) en este modo s2 elimina. Los
Primeros byt2s escritns =stardn 2n 21 pPunto
inicial del archivo.

ICAX1=9 Modo de escritura de agregados (WRITE APPEND).
El archivo pe2rmanece intacto. Los bytes
PSCritos a este archivo se ubican al final del
archivo.

ICAX1=12 Modo d= puesta al dia (UPDATE). Este modo
permite tanto I=ecturas (READ) comno escrituras
(WRITE)> al mismo archivo. Los bytes I=ivdos o
2SCritos se ubican 2n 21 lusgsar de2l Primer bytea

- d=21 arcChivo.

ICAX1=12 No sopDrtado.

Ahora qu=s sabemds como  abrir (OPEN) un archivos veamos
comd Ttransferir datos 2ntre nusstro programa y =1 disco. Hay
dos modDs de 2ntrada/salida qu2= pu2da2n usars=2: r=gsistro [n]
Caracter.

La =ntrada/salida de cardcter significa simpliements qus
I0S datns del archivo  forman una | ista de bytas. Ed DOS
int=rprata 2sta | inea d2  bytes comd datos (sin caracteres de
control emb2bidos). Este es un =ie2mPio | de datos de  caracter
(tDdos 10s valores son hexadecimales): 00 =3 4F 29 FF 34 _21.

Entrada/salida d= regsistro sisnifica que Ins datons del
archivo s2 forman CcoOmd Un JuUu2e9D de registros. Un resistrn es
un srupn de byt2s | imitados poy un EOL ($9B). EIl sisui=snte =s
un =Jiempldo de dds ra2gistros:

@@ 2T 4F S5 FF 34 9R 21 T4 44 29 F4 9B

| registro 1 [ registro - !
Entrada/satida de registro y cardcter pusden haco=rs=2 2n
Zvalqui2r orden. De heche- Ins datos creados como registros
pu2d2n I22rs2e Comd cCaracisrs. Datos <2 archivo crsados SO
Taracteres pu2den 122rse Iomd r29i1stros. La dnaica difsrencaa
2ntr2 2entrada/salida de cevacterss y de registros 9sta =n gus
los regsistros terminan 20 $9B. $9R s= considera ZomD un dato
corrient2 al usar 2entvada’/salida de cardacter.

E! BASIC soporta bastant= bien la 2ntrada/salida pory
r2gistro. Los comandos PRINT = INPUT pu=den usars= para
2SCTribir vy 22y 29 istros d2  archivo. RASIC no soporta
2ntrada/satida d= caractere=2s en forma tan bu=n= Ccomo podria.
Los comandos GET y  PUT  pPermiten 122y y escribir bytes

individuales cada vez.
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El Sistema Operativeo pose2e la capacidad d= lear y
2SCribirT blogues de caracieres, BARASIC no aprovecha es5ta
habi | idad. RAdemas del largo del bloaue, el Sistema Operatvivo

permite la especificacidn de la direccidn del blogue. Para usar
=1 modo de blngues d= caracteres del Sistema Operativo desde
BARSIC, puede escribirss un mSdulo en Ienguads Ass=mbler gue se
| 1amar desde BRSIC por medio d= la funcion USR. La Figura &.E
de la Seccdn 2.2 d= este libroy, da un ei2mpPID d= subrutina
para Iograr entrada’/salida de bloques de caracteres.

RCCESDO ALEATORIO

Uno de= 10s usos mds imPortantss del disk2tte corrasponde
o

al acces al=atorio de archivos almacenados N orden
arbitrarin. E1 uso d= IDs comandos d= entrada/sal idas
conduntaments  Con los  comandos  especiales NOTE y  POINT
p=rmite  1la ZCreacidn oy 2 man=uvo de2 Aarchivos de acceso

al2ator .

NOTE y POINT J1=en vy ponen al dira 21 puntero del archivo
respectivam2nt2. DOS manti=ne un puntero de archivo para cada
archivo, que 2n 21 mom2nto =2sts abi=erto (OPEN), que indica al

DOS 1a ubicacidn actual ded archivo. EI PUNt2ro de  archivo

ti12ne dos paramstros, 1 ndma2ro de sector y 1a CusSsnta de bytes.
El ndmsro de  s=ctor (un valor ComPprendido 2ntre 1 y 718) 12
indica al DOS a cual sS=CZtor del disk=tt= =2std apuntando 2|
puntero> d2 archivo. La cusnta de bytes =s una cuenta de=sntro
d=l s=Ctor 2n 21 que nos encontramns (2s decive 2| PYimavy
byte da| Ss=Ctar tisene la cCuenta byte 0B, 21 Ss=2g9undo  byts2
corryesponds a 1, 2tc. ). La Figura 8.1 muestra la r2tlacidn del
puntero de  archivo con el archivo. Todos IDs valor2s son
hexadecimales. Los vaiores de! puntero de archivo para DS
byt=s de este2 archivo s2 dan debaJo de Ios bytes del.archivo.




T o m

C
Archivo 41 42 43

Puntero

Sector No. B 58 S0 5B S8 S8 S 5P S8 S B S8 S8 38...58 51
Brte No. @ 1 2 3 4 5 6 7 B8 9 A B C D...7C @

El archivo precedents se cred en BARASIC con:
12 OREN'#1,8,®,"D:QRCHIVD.DQT
20 ?#15"ABC"
2@ ?#!;"DEF"
40 ?2#15"GHIJ"

:REM Lienar todo 21 sactor

(S TR T T

120 ?2#1;"ABR" *REM Aqui estd 21 resistro que —ruza =1
final del sector No. SP
150 CLOSE #1

Fisura 9.1 VALORES DE NOTE Y POINT

Et ndmero de= S2CZtor 25 %] porQue =X DOS
comenzd arbitrariamente con este Archivo 2n =1 sector 5S0. El
ndmerD de sector rcambia a 51 porque e Archivd 25 d2 mayor
Ionsitud que un sector. DOS entazd e archivo al sigui2ntes

S2IZTOVr diseonible, =1 51. E) r2gistro “AB" transepasa =1 final
del Primer sactor.

La cusnta de bytes de) PUNT2rYD de archivo comisnza =n 0
Y S2 incrementa hasta =1 final del S2CtOv, $7D (125 De=nc.) E|
DOS resarva los ditimos 3 bytes de cada S2CTOY para datos
gen=2ral2s del archivo. Para 1ps archivos bain DOS 2.0, =
cuenta maxima de  bytes o hasta 124 (B a 124=125 bytes =n
total). CuandD un  archivo | lega al final de un s=2ctor, 1a

cuenta de bytes se repon2 a @.

AR =sta alturas, Ud. deberta  tener va una buena id=2a de
TOmMO s2  archivan los F29istros e2n un disk2tte v como  ose
recuperan. La Figura 9.2 =o¢ una subrutina para grabar
Tegistros, mantener su pista y recuperarios. El Aps3ndice VIII
contien2 un método de arceso aleatorin completd 2scorito on
BRSIC.




1000

1010
1020
1030
1040
1050
10E0
1070
10E0

1090

1100
1110

1200
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2000
3010
32020
030
3040
2050
Z0ED
4000
4010
4020
404D
4050
4LOED
4070

REM

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

REM

REM
REM

esta rutina escribe, Ise ¥y modifica registros de
invariable en un archivo de acceso dleatorio.
I10s comandos son

CMDD=1 escribir registro N

CMDO=2 Ieer regsistro N

CMD0O=3 modificar registro N

REGISTRO% 25 el registro de entrada/salida

N 25 21 numero del resistro

INDICE s un agsrupamiento bidimensional de
DIM INDICEC(C1,CANTREG).

INDICE contien2 10s valores NOTE de todos
IDS registros.

SEC=0 y BYTE=1

ap=rtura y ci2rr2 d=l archivo s2 re2alizan 2n

€| prosrama ppal.o =n otra rutina

ON CMDOD GOTO 2200, 2000, 4000

REM
REM
REM

largo

2sCribir registro N, al final d2l archivo existent2

NOTE #1,X,Y
INDICEC(SEC, N>)=X:INDICE(BYTE, N)=Y

? #15REGISTRO%$:RETURN

REM
REM
REM

22y resistro N

X=INDICE(SEC, N> : Y=INDICE(BYTE,N)
POINT #1,X,Y

INPUT #15REGISTRO%

RETURN

REM

REM modificar resgistro N

REM

X=INDICECSEC, N> : Y=INDICE(BYTE, N)
POINT #1,X,Y

? #15REGISTRO%

RETURN

FIGURA S.2 EJEMPLOS DE NOTE Y POINT
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CAPITULC 10
SONIDOD

1. Las capacidades circuitales de Ins ATARI.

l.os microcomputadores ATARI ti=nen srandes capacidads2s

de sonido. Posezen 4 canal2s de  sonido, CONtroiables
independisentemente. Cada —anal Ti=Ne un r29i1stro de=
frecuencia Que determina la nota, un registro de control que
ajsusta 2| volumen y el —contenido de ruido. Hay varias

QOpPCiNnNes qus P2rmiten insertar filtros pasa—altos, escoserT
las bas=s d2 r=lod, disponsr modos alternativos de operacidn y
modificar |1os pOoli—cCcontadoreses.

Para IDs ef=2Cctos  de este caprtulo, deben aclararse
alsunos tErminos:
1 Hz (Hertz) COrr2sponde & un PUlsO pOor s=2g9undo
1 kHhz (Kilo—Hertz) corre2spond2 a 1.0080 pulsos por
s=2gundD
1 MHz (m=sa—-Hertz) corr2spond2 a 1.000. 200 d= pulsos

pPoY S=3undod

De aqui =n ad=lant=, un pPuUlso s= define “omd un repsntino

iNncrema2nto de voltase, s2guido de= una —aida igualimantes
repentina, Que 5 Producen al interior de un ZirCZuito
2lectrdnico ¥y que Si s= =nvia al parlantes del T=levisor POT
=gempliD, S22 ':':lﬂViE‘TT:E' 21 un g-lee audibl= (varios PUISDS 2n

SUCSSIiON S= CONVErtiran =n un Tumbidos, 2tc. ).

Una "onda', tal cComo S= usa  aquis se refis2rs a  una
variacion de voltag= con respecto al tismpo ¥y tambid®n describe
un tipo de  sonido’ s decirv, las ondas creadas eor 1os
computador=2s ATARI son ondas rectangsuiares (como las de 1a
Figura 10.2)5 los instrum=eEntos de  bronc=  producen ondas
triangular=s ¥y un cantant= pProduce  ondas sinusnidale=ss
Cilustradas =n la Figura 1@2.15). Si s= =nvian al partantes d=li
tel2visDr, 2stNs voltaies s=2 convartirdn en ondas sonoras.

Un Ccicio de onda r=ctangsular es ID mism> qQu= 2] pUlso
descrito ma&s arribas Y una cadena Ccontinua d=e" pulsos viens

si2nd> una onda r=2Cctangular.

Un resistro de desplazamisento £s como un byte d2 m2moria
=

C=n =1 s=ntido de qu reti=ns un  dato binariod, = cual
—uando asi s 1= indiqus desplazard todos sus bits hacia 1a
derecha 2n una& PosicCidn, =S decir, 21 bit S contendrd ahora 1o
Qu2 habia en =! Lit 4, =n =| bit 4 s= 2ncontrard 1o qQue hava
habido =n e bit 3, etc. D= =3te mddo, =] bit d= mas d= la
derecha ca2 afusra ¥ =1 de mas a la izaui=rda toma el valor

Qu= habia =n su | in=a d= entrada:
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Figura 10.1
Diasrama d=! fluJjo de bits en un re=gistro de desplazami=nto

AUDF1-4 debe I2erss como: “cualguiera de IDsS r2gistros
de frecuencia de audio sntre 1 v 4", Sus dirseccionss  son:
$D200, 3Dz@2, $D204, $DZPE (S3I7ED, S3I762, SI784, SZIT7EE).

AUDCI-4 debe= enterderss im0 - "Cuatuiemra de 1os
r£gistros de control d= audio de! 1 a1t 4", Sus direccion=s

son: $D201, %DZ0@3, $DzZ@S. $D2@7 (53761, S3I763, S3I7ES, SI7E7D.

Las patabras "fre=cusncia', "nota', "tono", ¥y "altura' se

usan indif2ra2ntemente. Para |65 Propidsitons de ests Ccapitula su

significado 25 =1 mismo.

"Ruido" ¥y "distorsica" tambi®n s= uysan indi ferentements,
aunqu=s sus significados no s=an =xactam=nte iguales. En
rzalidad, "ruicdo" 25 una Zescripcicdn mas acertada d= la funaci

qu2 re=aliza =1 ATARI.

La interrupcidn de E2 Hz, a la que s2 hace refa2rencia =n
la parte II de este capizuln, se= | lama tambisn lta interrupci
d2l borrado vertical.

Todos 1os  2iemplins  =2stdn =n BRSIC, a no s27y  que= S
indiquea d2 otra forma. D site !ns eicemplos 2Xxactam=2nte CDmo
aparezcan, 2s d2cCirs Si NI hay ndmero de I Thea no 1o ponga,
51 varias sentencias sz  encuentran  en una misma |

= Thea,
digiteios igual.

Encontrard atsuncs p-oblemas al hacer POKE con sonidos en

BASIC o tensuaj= de maau qa. Deb= inicializarse oi CIirCuUito
POKEY para que funcione b =n. Para imiZi2lizarlo desd= BASIC,
2J2Zute  una sentencia o= sonido  nulo, 2s  decir: SOUND
2,.0,0,0. En I2nsuaj=2 de ndaquina, almacen=2 un @ en  RUDCTL

($D208=537E8), vy un 3 =n SKCTL ($D2QF=53775).

on

AN

- 4
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AUDF1-4

Cada canal de audio tiens su correspondientse r29,stro de
frecuencia Que controla |a nota tocada por | computador.

El resistro de frecuencia contiene 21 ndmero “N" usado on
un CiTcuito divisor pore N. Esta divisidn no 1o es en el
senNnticO mat2matico, Sino algo bastante mas simple: por cada N
PUISOS Que ingresan, 2£9resa  uno solon. Por ejempin, mas abaJo
1enemos e1° diagrama de una funcidn Que oivide por cuatro:

L = T S
!

entradga |

4+ 4t 44 4t
! !
! !
! |
| |

Y |
I
I
!
I

I

puisos de | |
|

|

(.
1
(.
1|

— —— —— —

| I !

! 1 I

! ] |

I 1 | !
—— 3 4 +—+ 4+ — 4

I
I
I
I
I

P
I
I
I

puisos de
salida

— — — —
- - e e —

e e -
AT-—-—-—_

Figura 10. =
Diagrama de divisidn por 4

R medida que N crece, 10s pPUISDsS de salida s2 haran menons
frecuentes, siendo la nota mas gsrave.

Para los propdsitos de esta discusidn, la frecuencia es
una medida pPara 2] ndmero d2 puUlIsSNs qQue ocurran ©2n un tiempo
dado, ©s decir, Que una nota tensa una frecuencia de 100 Hz
signififa que 2n un s=sg9undo ocurren exactamente 108 pulsos.
Mientras mas frecuentes (de ahi =1 tErmino “"frecuencia') 10s
PUIlSD2S d2 una nota, mas alta s=rd la nota. Por esismplo, una
cantant=s soprano canta a frecuencias altas (unos S5 kHz) vy una

vaca muss a frecuencias bajas (unos 100 Hz). .
RAUDC1-4

Cada canal poses tambifn sSu correspondients r=2g9istro d2
control. Estos resistros ecermiten ajustar =1 voldmen y 2!
contenido de distorsidn de rcada canal. La asignacién d= bits
para AUDC1-4 =5 como sigue:




AUDC1-4
F———t— b e e ey
| | | | I | | | |
bit ndmerol 7 1 E 415 1 4 1 34201 12109
| | | I | | | [ |
B e Bt LTt et S S S I o
| / \ |
Idistorsidnissio | v lumen I
| I vol. | |
Fisura 10.3
Asignacidn d= bits d= AUDC1-4
VOLUMEN: E| control de volumen de= rcada canal de audino 2s
muy simplz. LOs cuatro bits inferiores de 10S registros de
control de audio repres2ntan un  ndmero de 4 bits que
corr=spond= al nivel de volumen. Un cero 2n cada uno de =stoe
bits sigsnifica volumen nulD, un 15 =n =21 nhdm2r> de  estos 4

bits significa volumen mdximo (Hay 16 nivi=2s de volumen).

La suma de 1os voldmenss de los cCuatro  canale=s no deberta
2xcedey de 32, ya Qque 211D forzaria una sobremodularcisdn de|
Circuitd d2 audin. D2 hecho =1 sonido que se pProduce ti=2nde a
perder voldm2n y adauie2re un timbre de zumbido.

DISTORSION: Cada rcanal tiene tambien,3 bits de control de
distOrsisn 2n su registro de control de audin. La distorsidn se
usa para crear 2f2CtDs sonoros esperiales, cada v=2z ques un
TOND PUYTD S2a poco deseab|s,

El aprovechamiento de la distorsidn que losra ATARI e=s
dnico en la industria. Su versatilidad y controltabilidad b
prestan muy bien para la sTntesis d= una vari=dad casi
infinita d= sonidos, desde ronquidns, tarr=20s y chillidos
hasta clics, murmullos vy Yuidos de fondos, =stablecedorses  de

ambientes Con silbidos de fantasmas o provenientes desde 21
2SPACID 2Xterior.

La distorsidn, tal —omD se define en  ATARIS, no 2s
2quivala2nte a la imta2reretacidn normatl. Por 2i2mp D,
"distorsion de mte2rmodutacion vy "distorsidn armonica" sOon
Craiterios cualitativos 2specificados para sistemas
2Stersofonicos de alta fidel idad. Estos tipos de distorsidn s2
r2fi2ren a ta degen2racidn d= las formas de ondas —uando 1 a
forma d= una onda s= altera un PDCD debido a imp2yfecCiones

2N la Circuiterva electrdnica. La distorsisn d= ATARI no attera
las ondas (siempre son ondas “vuadradas), sino mds bi=n 21imina
PUlsSDOS s2lecCijonados de la forma d= onda total. Esta t2cnica
N0 S2 describ2 adecuadamente POY la pPatlabra "distorsidn'. Un
t2rmino mas apropiado vy descriptivo para la distorsisdsn =n 2|
sentido de ATARI s=2rta “ruido™.
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Sin embarseo, antes de poder comprend2r plenamente las
1€cnicas de generacidén de ruidos ATARI, es necesarino 2ntender
Ios poli—contadores.

Los poli-contadores se emplean en 1os ATARI como fuente
de pulsns aleatorins en la 9generacidn de ruidos. . Los
poli-contadores ATARI consisten en 1o Principal de  un

resistro de desplazamiento (vea la descripcidn de un registro
de desplazami=nto al comiesnzo de =ste capftulo)d, que desplaza
muy Traepidamente (1,79 MHz). La salida de! registro d=
desplazamiento entresa |10s PUNtos aleatorins ¥y su entrada  se
determina procesando 10s valores de bits seleccionados del
registro de desplazami=nto.

Por ejemplo, en 21 diasrama que sigsus, | valor antiguo
del bit S s= empuJjard fusra del resistro para CONVertirse 2n
=] siguiente puUlso aleatorio: y el bit 1 s2rd una funcidn de

10s bits 3 y B¢

s lin2a de =ntrada

+————registro de desplazami=nto
|
I
|
4

et =t —F—+

T S i YI11121314151—-) pPUlsns al=atorions
| F—F—t++—4—4

| | | .
H I |

! ——————— | |

! C puerta ((&+ |
. |

=« @
C 1dgica ((&————+

T

|

| .

+———procesador de= bits
Fisura 10.4

Poli—c-ontador de S bits

El procecador de bits recibe valores de Ci12710S bits del
TE€9isiro de desplazamiento (bits T ¥y 5, indicados mds arriba)
Yy Ilos proc=sa en una Fforma Que es irrelevante para 2sta
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discusidn. Entresa un valoy Qu2 a SU VeI se cConvi2rte en 2|
bit nmern 1 del registro de desplazamiento del poli-contador.

Estos pwli—contadores no son 2n realidad ve2rdaderamsnts
al azar, ya QqQue repilten Su secuencia d2 bite después de un
Zierto lapso de tiempo. Como pueds= sSospechars2, suU tasa &
rep2ticidn depend2rd de! largo (=n namero d2 bits) de! registro
de desplazamisnto que s2 use en 21| pol i—contador; 25 d2Ci Vs
uno de2 mayor largo requerird muchos desplazami=2ntns antes de
2mp=zayr a repetirse, mi2ntras IDs mas cCoOrtos  comenzardn a
repetir Con mayor ; frecusncia.

Con 2sta base en materia de poli—contadores, estamos
ahora 2quipados para =ntendsr como 2| ATARI gsnera la
distorsidn.

En 19ps .- ATARI la distorsidn s= obti=2ne, usandn PuUlsos
alesatorins pProvenient2s de =stos  poli—-contadores, 2n un
CiTcuito de seleccidn. Este cCircuito, d2  hecho, 2s un
Zomparador digital: pero la palabra "Circuito de seleccidn' es

mds descriptiva, de modo que la usar2mos 2n 2st=2 capitulo.

Los dnicos pulswus capaces de pasar a traves del circuito
de s2leccidn hasta la satlida, son 1Ds que Coinciden Ccon un
PUlsD alzatorin. As? s2 2liminan =n forma al=atoria varins d=
Ios pulsos de la entrada. La siguisnte fisura ilustra =I
m=todo de seleccidn. Una | Tn=2a s2gamentada con=cta I1os pulsos que
Coimcidens

—+ 4 4 +—+ +—+ 4+t +— 4+ +— +—+ +—1 i +— +— +—+
[ O O 11 Il L1 11 | I 1 T O O O I
pulsos aleatorios | | | 11 111 IH1d Il Ji [ T T O O O O
del poli-contador | | | I I [ I 11 | Frrert
L1 LT 1 I Lt 11! I [ T T O O
A bt b 4 bt b 3+ 4§} 4

[ O A |
pulsos de tono | |
del divisor por N !

!

1

|

!

[N A !
-+ +— 4 3 +— 3 +—+ +—+ +—+ +—t 3 —p

: -
— = 3 3 +— 3 +—+ 3 —t —r ——t

T

I -

[

[

—t +— +— =t +— +—— +— —t —
[ A
pulsos que pasan |
[ A
[ R A

- - - —

Fisura 10.5
La funcidn de seleccidn usada para introducir distorsidn




E! =4ccto final 2% 2ste: algunos de  I1os  pPUlsos del
Circuito divisor de frecuencia (discutido en 1a partes I, en
'a esccidn de titulo AUDF1-4) se et'iminan. Obviamente, si se

Climinan va: ios  PuUlsos, 1a nota sonard de otra forma. Es
asi Comd se introduce la distorsiidn 2n un canal de audio.

Como 103 poli—contadores repiten sy secuencia de bits,
tambi®n se repetird ura cierta configuracidn de pulsos. Y como
=! CIiTCUito de seleccidn vsa =s5ta configuracion para 2l iminar
pUlsDS, la nota distorsionnada 1tendrda tambien esta misma
configuracidn. Es este el método que  permite al pProsramador
Cr2ar  Tumbidos de  zAngSanos, motores  y 9Otros  gque  tensan
configsuraciones r=petitivas.

Los ATARI estdn equipados de tres  poli—contadores  de
difersntes |argos, qus dan difer2ntes niveles de azar. Los
pPoli—cContadores mas p=quehs (de 4 vy S bits de ‘1arso
respectivamente) repiten con suficiente frecuencia  cComo pPara
Cr2ar sonidos de zZumbidDs Que  suben Yy casn raridamsents,
mientras =1 poli—contador mads largo (de 17 bits de ltarso) toma
tanto ti2mpPo  rPara . COMSenNzar a repetirss que no se pu=sds
obs2rvar periodicicad en 2sta distorsidn. Este poli—contador
de 17 Lits pusds usarse para exI19siones,; vapdr vy cualquier
sonido con CcruJidos  y e=stallidos al azar. Incluso es
suficientement2 irr=2sutlar para usarse oSn la 9eneracidén de
ruidc blanco (un término de  audio Que s= refi2re & un sonido

sikilant=). Para coktener un 2jemplo de la gensracicon d2 ruido
blanco, encayes o siguisnts:

SOUND (3, 122,5,8

POKE 53752, E4

.
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Una opcion de poli—cor~ador dz> 9 bits ofrecs un
COMPYromIS0 razonable entre 105 Po!i-contadores cCortos e
tareo (vea la parte I, discusiédn ¢=2 AUDCTL ).,

Cada canal de audino ofrece § comsinaciones diferentes de
=STOS Lre=s Poli contadores:s
AYDC1-¢4

Gttt —p—F— 4
I7IE1S14121211101
e e e s s S

T A
4 44 :

————— -

10 Bl reloi/frec., selecc. con Poli-S y poli—17, div. por 2
1@ PN reini/frec., s2lecc. con Poli—S, div.epor 2

1@ Bl reloi/frec., s=lecc. con poli-5 vy poli—4, div. por 2

|
|
|
!
11 reloi/frec., dive por 2, (sin poli—-contadores)
s |

]
X
1
11 @ Bl rel1ni/frec., selecc. con pPoli—=17, div. por 2
X
1 Bl retni/frec., 2CCd TCon POl i=4y  div. por 2

NOTAS: "Reloi" auiere derci frecusncia bpass — vea la
¥

v
discusidn de AUDCTL =n 1a parte I

Una "X’ significar "no ‘importa si =st= bit =25td pussto O
no. La 2structura de= AUDC1i- 4, tal Como S muastra 2n ia
Figura 10.7, aclara porque =s asi.

Figura 10.E
Las posibles combinaciones de pol i—contadores
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Cada combina:idn de 10S POl ~Ccontadores olorga un ©-onr o
9nicon. Cuando  busaue un sonido ern particular, ensaeye cada
combinacidan de POl r=cCcontadores a diferentess frecuencias, 7o
aue 1la di1sStorsion dispuesta pusds dar sonidos completamente
drferentes dependiendo de ta  frecusncia. Mas abaJo hay una
tabla = SUPUSICIONES, Solament= para comenzar:

AUDC:1-4

e dt b b bd

JICIC A1 TIN 10 s
B R R R |

e

s e B |
PPl frecuencias baias frecuencias wadias frecuencias altas
Ld4
PSS O 3 +
'@ B 2i 1 contacor Geiger fu2go viotento corri=nt2 de aire vapor |
1Y 11 | asstralladora avto en minima noter etéctrico transforrador de potencia |
2ip 4u2350 sUave auto trasasando auto con un cilindro malo |
1ep 2difiCin que se derrunka int2rferencia d4e radio caida de asva |
Xt - 1On0S PUTrdS ) |
T2 avién cortadora de pasto afaitadora 21éctrica |

bmmm— 4+

Fisura 192.82
Sonaidos procucidos por CombinaZiomes de distorsicn a

diferentes frecuencias

EEwary iy o2 distor=ian: S22 usa un registro d=
ComPponEnte Princiral de un POl i—Contadoy,

SRR PaYa gencrar pulsos alsatorios. Los
- t uzan rara «£1:imindy puisos seleccionadons
LRSS, IiNTYodus ends 33T Una 2istorsien 2n 21 <“anal. Los

S ts SUSSy 0oros (hitz 7,E. 5D o= aAuUDC1—-4 conmutan trag

- -
LTMVTTURT Ires qus Sl 2ZCionan Lo Aol Contadoress qu= Sz
J32aran mara QA d:STorsiaAn en =se canal.

VOLLI=EN S0 aMENTES: Bl 5ij de AULDC1-4 especifica o
Modd d2 "voldmen Solamente". S PCne =25t2 Lit, Ios bits
e Wi ! Bidon CaURC1-4 Eits 2-%) Shvian &l TI2vViIiSor oD
Vo lamsr, o5 coe s, Zin que = Dz 2 UNA freEcusencia a =estos
O:ts,

Para comprender Sien 9! uso ge 2ST2 modD de op2racicn,
S22 onteEndercs como funciona un Far!ant= y gque |2 suceds  a

N rarante (de T2levisor) cyando Y2Cibhe un py!lso.

~23 marlantes tiensn un cono aus S2 MmUueva haoia aftuera y
TRLr 2 adinTroe La mrosicidn del cono en —ualquaiery mmstantses 2s
T ¥SCTALINTE PropPOrc i onal 3t

volitao= que 221 b2 21 252
2

y ona
aomeEnto dossos 3 computadaort 2s decirs Sioe | valtage 2s 0,
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pariante estard en su Posicidn de  reposo, < 2l voltase ec 5,
2| parlante £€21drad on una pPoOosIicidn cxtorndica. Cada ver aque la

POSI1C16N del Ccono cambiar mueve el aires 1o cuval ! vrgter jo
detecta como sonido.

g

M

-
’

m

£ rPartir ¢e nuestra definicion ce pulso, sabemos Que

S
ZoNSi1s5te ce una. sub:ga de vortaie Sesy ida de una caide de

oltaie. Si tuvidremos owu: mandar U PUISO a! par!ante, “ste
ade!antar?a sy Cconc  con el 2umento de voltaie ¥y I volverya
macia atvés Con l'a caida de voltais, resultando as’y una onda de
2. vE ove puede Sevy detectada PIY NUSStro ofrdo come un 9o pe.
La S22y 20tz S2ntencida producivyé Un 9olpe e este tipo on el
pPavTiENTZ 22 te'2vicToHY, Al enviar un solo pu!lsos

POKE TIVEL.Z1:POMT S3I7ELL1E

Tren g puilsos (o una onda) pondria  al par!lante  en
concientEs SIoviiaiento y se =S CyUCharra un Zuinbido Ccomtinuo. Es
ST oL Sl COMPULaZOr esnera Sonido a traves del rarjiante del

2@ COoOmPYSRceyT que 2! voldmen que =< =vivia no Cas
T S2 mentiene hasta gus 2! progrvama 'o altere. Se
=1 ProzTvVains mocu e e vz Gmen Con SuTIicaente
caome RpEra cTrear un Yuaido. Ensayve ahara 1
SSCLERENSD Cuidadcosamsnte STRUSS d=2 7 Ccada

la primera voz se Lscuchﬁ,un golps, 1D cual =ra de
CSPETar: 25 deciv, 21 pariants Se movid hacia afusera y movio el
aire. Poro la sezunda vez: no hiubo sonido. Ello s poraue o)
Farlents ya s encucsnira Sn o 'a pPosicidn eXterior —  un nusvo
Comando do eXTENSicn no e hacs nada al partiants, i mueve 2|

Qiye, de mancra Qus Nno s SStucrka nada.
Arora escuchs SSto
POKE 57761, 15
POKE 537851, 1E

Ta! como antss, Se escucha Urn SOIPs a8 PYimsra vez  que
=! PaEY:ants €= museve hacia atrds a su POS i ion de YEROSD, Y
T2ca €2 escucChe la .s=gunda  vezZ, ya quse =) parlante s=
=RCuEntra ya en ls posicidn de reposo.

Fsis =1 bit oo “"woluymsn Solamznte' o otorga al! programa
un consrol comploto Sozo a POSiCicn  del partiants =n
cualquaiEr momEnto. A Pe3ar de Que 1I0S ediomPlos anteriores son
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CorNPIOS SI1Nnarins
dex! parjante  esta
ERErinsTix fOrZar =

diferentecz.

ocolamon.e
ta mocdulacion
Do Secho S

PGS 2 ON2S
onda

'Ds

LS
DoOY

Z9ZmP o,

(todo o

nada,

parjarte a

LY oyeulay

ST TURentTos

(5 imi

d?. n»MN3Iuna
tymytada a algan de

i

mansra
T po.

cyUaIquUIera

(=) forme 42
DYZCE

a2y A

Ve el

EE S =) 2nviandao U Vo UM c= < SECuido rer
2935 1 112, 2:2: 72619 5:E+3 75 ¥ wveesta a8 2 Uy repitiengc o 2sSta
SeCuT una v otra wvez gnidamente (EREIT ez domas:ad:
V=R . N1 ESTE SRTma S vsan 7 co tae S poz=ibte=
D5 C = dz! pDariantse Col mroEyama S oSmBlo, 22 =0 ra
ZecCion 4= 2 = sov sAdieo e miagina. oo i t-Tale
SrodYcirya 1 v, = SU tan!a Z2e duyzCionss
SopTuUviere .

Ooy =1 1D, cambiando vapidaments ! v Uumsn, RUsSgs Tre2yss
virtualiments -cualquisy  Fforms de onda. s pPos3ible: [=Tuby
Zoomp o, hacer deciy "hola'" 21 computador on VoD Clara.

Ci Ud. nunca ha sabido de= 1a teoryia o2 ras ondas d= avdic
o @ pECtydn: CcAas, ] PYoOPasSito veso e bit az" VT L CmeEy

rayrsecatv!

K]

Pusda=En
aues s=

-, - - — 1
csolamente

to o meRJor Seria COonS o0

mateyid.

ahora

CENfUusSos

[NR T

L

s m

Hay un3 fdiscucidn comn!ats acsvca de este bit an !a parts
ry L
-
QuUIDTTL
Fusra 4o 1o Bytes o Convtyro! o cand Vg oneTc SNTEE
amci1-4 ), hay un byte oncionat (FUDCTL ), aquey afecta a todos
tos canal!ss. Cada bit e RUDCTL Tiens una func:sn espscifican

[ S G S W WIS S T §
17i6151413:211 10!
B e
L L !
! +— inserta un f:i!tro pass-2!tos en o!
¢V V] +—— inzarta yn filtro pasa-aitss on 2!
YUl +—— une of cana! 4 con 9!
t 1 d———— o g capal 2
!} +————— sincroniza ot canat 3 cop

t 1
!

I
(Y]
>
w
(]
—~
b
(b4
r

con of fana! ! (1 bits

R -——— S|pIroan:za 2' cana: ! <on i plad
> > LoDV Srts 2! oali-Coptador <o 17 syts =

Fioura 12,
Bz,ganaz:>n g2 bits

I I 1+ conmuta f2 hace de! re'oi principar ¢2 €4 XYz a (9 KHz

SiCran:zac
t 1, sicronszaz
da regatyecdn?

g2 r2sotucidn)

D Aor e ocanal é

Q2 por of canal I

= QUDITL
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LA SINCROWNIZACION: Ontes o= comtinuar O R 2
explicaciones de las opcioness de AUDCTL, debs entendsrse  muy
bi=n 1D Qus 25 la sincryonyzacidn., En goneral, 1as mil1ones de

MiNUSTUIAS COPSTAaC IoONZS INternas, Que DCUTTYEen cada  sesundo en
un computador, € cSInCcronizan Con £l tren de pulisos de un
relod. Un relos 1ate continvaments y cade pulso 1e indica a
ja circuiterva. ques  debe r=alizar otro paso  en sus
Dpa2yaciones,

En las seccidn sobre frecusncia se explicd, qus 1a salida
de un divisor de frecuenciada s de solaments uno por cada N
pulsos. Pero, de donds proviensn 10os pulsos de la =2ntrada? (D=1
I

relog !

En =1 compPuUtador se  utilizan varins relciss y  AUDCTL
P=Trmite Ccambiay 21 relos en usD para la entrada para dividir
por N ¥y asi obtensr un  relad mas rapido o mAas lento. Cuanc-
Cambie =ste r2logd de o entrada tambien  cambiara ta salida d= |

divisoy de freceuncid PropIyiZiondlmeEnte.

Por s=iemplo, imagsinemos aues =) relogd =St (ationds a una
tasa de 1S5 Khz vy ! =91 ST 2 TrECUusEnTia =2Sta pussto para

=
dividiy p2r S. La tasa d= 105 pulsos de calida [=E= 3 O S el ¥ e s}

divisoy s=va de S KHz. Poyo s cambidiamos 21 re o ) |2
frecusnicia de sntrada, a 42 KH=z SIin Cambhiayr 2| resi sty do
freusncia, aue pasaria? Ei ViSO por N siemprs sstav e
=ntresandno uno  de  cada S pPUISDS; pero =s5tA reCibiendo
=ntradas a una tasa mayory Y asi cada quints  pulso lega en
forma mas rarpida. E1i resultado serd una frecusncia de c2tlids
(del divisor por N) de* 8 KHz.

La f2rmula para la frecusnoci1a de salida (ded divisoy Dov

N) 25 muy simpl=:
| O]
fr=c-uencZia de2 salidas ————
N

Esto demesstra qu= 1a frecysncia de  salida =<
dirsctament:= propoayCional al r=1o0d de sntrada.

Asis Si alguisn aceisrara =! TEliog, TodD i Qus USS =S
r=100 S22 =geCcutara. con menoy retardo. En =1 caso de )
CiTCuiteria de audio de tos computadores £TORI. s aumsrts =
tasa d=i = I todos 103 PuUlsos &= sonids gus var 2!
T2 I2Visor 2starian mas Proximos uno al otiro, hacisnds Cyecsr 1=
fr=cusniia o =) tono (vea en la parte= 1, la se=ocidm Sob v
frecusnCial.

Lo inverso es ifualmeEnts Ccisrto — S = yetod s
frenaras todos o pulsos se  sspararian uno de P A W




10-14
feducaiondo la freceunca.

Docidén de 195 Kz Prucke ' s.9Uientz:
SOJUND 2,122,10, 2 Tono medio
POXE S$3.76£8,1 opZidon d= 1S KHz d= AJDCTL

Como s2 =xPlicd en la sececidn do sincronizacidn, un relog
mas 1=nto Produces una cadena mEno=  apretada <= 0 pulsos  de

calida o un 3onie> MAs grave:. La ubicacidn SI7ES =s AUDCTL ¥y un
1 mson=z =1 bit %8, <1 Que conmuta =1 veiod de E4 KHz a uno  de

15 KHz. En la demostracion  prececsnta, Ud. =zcuchd como la
frecusncia <Cava aproximadamentes 1/4 de la frecusncia oridinals

ya qus =1 relod cayd a 1/4 de su taz=a original.

25ta puUsstos todos

Es importants anotar gqus si =5te bit
zados pory los B4 KHzZ,

IDs Ccanales -de sonido Que =ran sinconiza
s= cambiardn a una base de vr=log de 15 KHz.

OPCIONES d= 1,79 MYz Pruebs (o siguisnt=:
COUND 2, 255, 10,2 hacz funcionar =1 canatl 1, tono
arave
POKE SZ7E6E, 64 Poner bit #E d4d= AUDCTL

Com> s2 =xp!icd 2n la s=ccidn de Sinconizacion. cambiar la
5as2 de ti2med, Cambia 2roporcionalments ta firecusncia que se
=25CuUcha. En =2stes caso, ponisndo un S4 =n AUDCTL hace auese !
canal #1 use ta base de tismeo de 1,72 MHz en vers de la de B&
KHz. Como =ra de espsrar de la s=zcidn pravia, =) POKE khizo
que 21 tono S= hiciera mas agudo. E! Ccambio produce una
dif=rencia sustanciatl,. vya que 1,79 MHz =S Ccasi S8 veoes mas

rapido que 54 Khz.

Pomiendo =1 bit # 5 c¢eo AUDCTL obligsa al canal % 3 a usar
1,79 MH:z como reiod 2n 'a misma formas
UND 2, 255,10, 82 hacs funcionar =21 canal! 3, tonc
Iravs
POKE SE76S:, 32 Pone=y bit #5 de= AQUDCTL.
Estas opCiones  extienden 21 rangc de  frecysSncia gaus
ouRds generarsS, hasta md&s alla d= tos Ifmites d=21 otd2 humano

(PodeEmosS 2SCuChar hasta corca de 20 KHzo.

OPCIONES DE 16 18 los bits y 4 Jde RUDCTL rogran
Juntar 2 zanales, Creando un cana! CoN uUn ranso  dindmico
=xtendido. Trabdadando imc2r2ancdi2ntsmentes; 1a frecuencia de
Zadl Ccana&! pusde variar 9n oun ranes de @ a3 255 (8 bits de
Zapacidac d2 divisian por NY, Junzangg 2 canatles se jogra un
rango de frecuencia de @ a ESEIS (una carpacidad d= 1E bits
mo2o 2S5 POSibie reduscir 1a

del divisor eor N En =ste
Trecusncia de salida a simpte "pop3" seoparados o0y varios
\
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C) si9uiente
dos paletas de
JUZ30 de Pal=tas
si19uiente Programa

control
2n

b4 o

un
e

12 SOUND 2,.0.2,02

20 POKE

20 POKE

42 PCKE
op GOTO

La
pal=ta

SI768,E0

SI761, 1E0:POKE SZ7€3, 1EE

e
~d -t

SI7E0, PADDLE (@) = POKE 762,

4@

pale=ta derscha asusta

iZquierdea !

Imocrementos STuUesDs.

Este= progsramas

AUDCTL.,
Mhz ¥

suce=das
canales,
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ambos

Estos cambins

E1
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Para entender =1 porqus 1oSs incresmentos  son mMas finons,
kbf ent2nderse 1o Que Suceds <on la frecuencia dee salada a
wedda Que 2 valor en =] registro de frecuencia camb a.
Mmero un 2oeEmP o CONLCTEeLOo: 31 el r=9i1Stro ce trecusncia
eslo. davidie2nds POr uno Yy 12 frecusnc a d= <nirada es de 1
/A, ta salida  sera de 1 KHz. Ahora, incrementemos 2
realsTro de frecuencias de modo Qque divida poy Z, Con 1o cual

d
obienemos una saltida de S00 Hz, !'o cual =5 UNna disminucion de
00 Hz., Incrementemos una vez mMAS 21 registro de frecuysncias
de oo aue divida eor 3. La satida serd atcora de ZIEZ Mo, ura

calda d= 2ZE7 Hz. E! sedundo incremento tisne un Sf2ctd mernoy
we =1 Primero (= primer increments produso un Ceambio ds S20
Y2 mientras que 2| segundo incremento S50 afectd en ZE7 Hzo.
O siguilramos incremasntando, cada paso  teEndria mEnoy =fecto

aMe 21 preCedent2.

La idea badsica =25 Comd Sigu=i misntras mayor s2a 21 nomsro
Nen 105 registros de divisicon de  frecusncia menor s=vra 1a
Aferencia en frecuencia de salida a medida aque N cambies.
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Por &1 1oy mientras sSsinmcron s zay ] canal o< 16 Lits CDy,
1,79 MH:z v  enseguida dividiendo POY VaYios mi 125 dara la
misma firecuencia de salida Qus un -anal de € bits

sincronizado con B4 Khz y dividiendo POr varios cientos, 2|

canal de 1E bits ofrecerd una resolucidn mas fina, ya que caca

incremento (0 decremento) produce un £f2Ccto menor.

Para tener un poco de entretencidn en 16 bitss probemos
jas SigUISNTES Sentencias y experimentemos  Con varias
combinaciones de= valores en Ios 4 ditimos POKE:

SOUND 02,0, 0,2

POKE S37&5E, 24

POKE SZ7&1, 1EC

POKE S53I7€£3, 1EE

POKE S3Z7E5S, 1EE2

POKE SZ7&£7, 1ES

POKE S5Z7E0Q. ZLR2:REM intonte POKE con 2tros wvatlores =n las

Siguisntes CUatro UbiCas i ones

POKE SZ784, 252

POKE 5375, 28

POKE S3785E, 42

FIL TROS PASA-ALTNS: Los bits 1 ¥y Z de AUDCTL contyrolan
2y 1 respectivamente.

1os fFiltros pasa—-altos de 10s Ccanates &
Un Filtro pasa-altos s un filtyo 2n 21 sentido aue P2rmits
qus solamsnts Cosas determinadas pasen a traves de 21, Como
implica sSu nombre, Ia§ rosas qus pasan son las frecusncias mas

{lm)

altas.

En 2! cCcaso de estos filtros pasa—alitos, jas frecusncias
finen Como CualQuier Cosa mas alta que 21 relog. E1
= § O =1 =s5ste caso e2s 1a salida de cuatguiey otro Ccanal.

Por siemolos =@ =1 <canal £#2 =2ztd& gsnsrandos mugidos 2=
vara y S= hall!a puesto =!' bit #IZ de RUDCTL, sotaments un
ruido o sonids con frecusnTia mas al!ta ause ta de! mugido 52

couTmar on =) Cana! 1o (Cualguier Ccosa mads svave que 2!

rodvra =5
-
-

muzico S2rd& filtradol:®
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T
) ll l 4 ( mugido d= vaca
\ El canal 1 solanente (producido Por
i3 ‘\J produce 13as frecuencias { ERtia T BT
\ ue se ' encuentran
o . en el area
y \ sonbreada
T " )
> LY
C \, /
\
U \41 /y
(=3 \\ J//
n ‘\j 0
o \\J ’//
i U
a

tiempDo -+

Figurz 10. 10
Diagrama del 2f2cCtd de un filtro pasa—alto dus s= inserta =n
21 canal 1 y 2std sincronizad> PoOr e1 ‘canal I
r e ¢ ’ 8 ¢ 3 . :

Se puedes programar =1 filtro  2n tismPo real. va que  se
usa el reloj de otro canal. Qus pusde cambiarse =n cualauisr
mome2nto. Esto abre un 9ran campo de phsibilidades ail
programador.

Los filtros s2 usan principal!ments para c-rear eo=fectos
2spaciales. Pruebes 1D siguiente:

SOUND @,2,0,0 ’

POKE S37€&,4

POKE S37&1, 1EE:PCKE SI7ES, 1E2
POKE S37€92, 254 :POKE SIZ7€4, 127

CONVERSION DEL PDOLI-CONTE2OR DE 2 EIT: Et bit # 7 d=
AUDCTL convi2rte =1 poli—-contador d= 17 bits =2n uno de 9
bits. En la discusidn de !'os  poli—contadores se  exp!iod cus
mi=2ntras mas cCorto  s2a Sste;,  mas frecuentemente S repite ra
distorsidn o tanto ma&s discemiblie s2rda =21 tipo de cistorsion.
Par 2110, s razonabie SuUpPON2Y aue, cambiando 2|
POl i—contador de 17 bits =N uno  de S bits, s2

hard mad definibl2 la caracteristica d=1 ruido.
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Ensave 18 siguiente demostracidn de |a NPCidn  del
poli—contadcr d2 9 bitsy escuchando cuidadosamentite cuandno s=
evecute =) POKE:

SOUND ©,E0,8,€ vsar poli—=17
POKE S5327€EE, 12E cambiar a poli—9

I11. T¥#cnicas de progsramacidon para 1a generacidon de sonidos.

Existen dos formas basicas de2 aprovechar I10s sistemas de
sonido de 1os ATARI. La =statica vy la dinamico. Estatico
s}gnifica que 2| programa dispone alsunos generadorea2s d=
sonidD, 2=spera y enseguida 10s detiene. Dindmico quiere decir
que 10s gensradores de sonido s2 ponen al dii continuamente,; a
medida que 2| programa se =2Ji2cuta. Por 2iemplo:

Sonido =statico sonido dindmico
SOUND 0,120, 8,8 FOR X=0@ TO 2595
SOUND 8@, X, E,8
NEXT X

Sonido =2stdtico:

E1 sonido  estatico =S  bastants2 1imitado. En 10
princiral, solaments pusden realizarse sonidos como PitDs,
-1ics ¥ zumbidos. Sin smbargo, hay algunas SXcCepCcionsSs a =sta
r=gls. Dbs eiemplo  son |nos prosramas dados  como 2fectos
especCial=ss en la pérte I, seCCidn d= filtros pasa—-altos vy
s2cCcidn de sonido de 16 bits. Otro siempld maAs simple consiste
SN usar dos rcanal=2s de sonido 2n la siguientes forma:

SOUND 0,255, 10, &
SOUND 1, 254,10, 8

El extrarno efecto resultants s2 debs a 1las puntas y a 1os
valles muy pPraximos. Examines | siguients diagrama. Muestra
dos canaleses indesp2ndient=Sss, qQue | l=Svan oOndas sinusoidales des
fre2cuencias levements difsrentes y tambien su suma. La curva
suma muestra la extrarna interf2rencia qQue S22 Cresa cuandD  se
suman =2stos dos cCanales. -
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Figura 10.11
Dos ondas sinusoidale2s de diferentes fre2cuencias y su suma

Antes g2 enviar |os dos canales al t212visor, se mezclan

unoD CcoOn Otro. El process de mezcia 25 similar a la mozZcla
realizada por 21 0ido humano, una simpl= adicidn.
La Figura 10.11 musstra qus en algufins instantes las

ondas s=2 refusrzan, mientras que 2n otros puntos =2ilas s2
opoOnen. Agregando Ios voldmeneses d= ambas ondas cCuvyas puntas
Zoinciden, dard una onda del dozie de= fu2rza D volumean.
Isvuaimente, agresando 10s voldmenss d2 dos ondas mi=2ntras  una

25t3 2n SU maxXimo y la oDtra 2n su minimos r2sultara =n  una

“ance jfacidn de ambas.

En =21 grafico de la “urva gL= da la suma, pOdemns ver
=STe 2f2cto. Hacia 10s extremos de! grdfico, ol volumen crece,
ya qu= las puntas vy 10s valles d= ambos ranales so ac=ycan
MUChD uUn2s a otros, casi duplicands =1 sonido. Mientras, al
Centro del diasrama tas ondas s2 ozonen una a otra y la onda
resultante 2s plana. Podrta ser interesant2 escribir  un
Progsrama eara trazar las Curvas d= interaccidn d= unas dos,
tres vy cuvatro canales tales como los de la Fisura 10.11.

Posiblemente descubrira SONidos bastante singulare=s.

Mientras menor sea la diferencia 2n frecuencia =ntre | os
dos canates, mds prolonsada serd Iz curva. Para entender 2510,
trace Ud. algsunos grdficos similarses a IDs de la Figura 10. 11
Yy estudi= la interaccion. Como ejersio, 2Nsaye 1las sigsuientes
s2ntencias:

SOUND 0, 255, 10, &
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ECUND 1,252,100, 2
SOUND 2,252,112, &
Hay muchos ZLYOS ZooempPliOos Similares, vusandg:o e misme
PYrincipio:
SOUND B, 25¢4, * 2, =
SOUND 1,127,110, 2

Sonido‘dindmice

Nerat, cvalquisr sonido que no SzZa simpPliemente  un
PiTos UM Sl © Un zumbido, d=b= g2nerarss a traves del sonido
dinamico. E Prosramacor  ATARI tiene a sy disposicidn tres
NiVEZIES de Sonido Cindmico: sStnido en BASIC, intervupcidn de=
EC hz. ¥ sonido en codign d= maguina.

En ge

SONIDO EAQSIC: = EASIC =5 un tanto limitado en sus
~apacidadess de sonido. Como habrd notado, “valquisr sentencia
SOUND anutlta una disposiciin modificada de AUDCTL.

Estz mrosizma FOtencCial rusde evitarse, Faciendns POKE
mar2 tos Sonidos, =h VED dE smplZar ta serntencia SOUND. E
pProsrama comostirativa cacdo en Ja rarte I, baio oociones de 16
=:te de RIDNCTL, constituye Un bSusn 2iempio de osta técnica.

Bdiciona mente, BAEIC t:icone sus limites a raiz de su baja
velooidad., 9 =1 proeram NS 25t2 totaimente dedicado a le

esnsracidn de S2onido, SENSralments _no hay suficisntes tiempo a=
Procesador para Zr=ar . mas que un sSonido =2stdtico o un sonido
dinamico ENtrecortado. La altermativa es d=tener Temporalments

todo otro TiPD de  procesamisntos misntras ss  sepnsya o
Sonidio. f

Puoogs= Fressntarss otro PIrobleama al usar = | —omputador
Fara Tocay mdsica en ma d= ur canal. Misntras Se empl!ssn los

=
—vatro canatles, 1 a ZERaracicn (=82 Tiempoa entre Ia Primare
sSenitencia e SoNnido Y, a2 SUEiTtas Pusde ser suficCientemaents
rmPortante Come rara hRac=y notabls &4 retarceo insvitable

RTTE 12 me'oadia oy o armonra (to= acovess).,

M
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¢ SOUMD 2,2,2.2°DIM SIMn ase,
<2 REGTORE 23922-y =<

Z5 PEAD Q:IF 04Y—1 THEN Simi
Z7 RZETORE 122

-2 READ ~:,C1,F2,C2,FZ,C3,FéL, CL

422 IF Fil=-=3% THEN E®ND

50 X=USQ(QDR(SZMUL5),Fl,Cl,FZ,CQ,FZ,CZ,Fa,CA)

S5 FOR X=0 10 1S@:NEXT X

£€2 COTD B

122 DATA 122,1E8,2,0,0,92, 0, 2

110 DATA 1&2, 1E2, 182, 1E6,2, 0,0, 0

120 DATA 164, 1€8, 1€2, 166, 35, 1E6, 8, @

1Z2 DATA 128, 158, 144, ZEE, 49, 1EE, 35, 1EE

142 DRTA 121,168, 128, 1€5, 45, 1€5, 49, 15

120 DOTA 1E€8, 1682, 121, 1€EE, 47, 156, 45, 1EE

152 DoTA 96, 1£8, 122, 1EE, 57, 1EE, 47, 1EE

172 DOTQ 31, 1€5: 36, 1€E, B, 1EE, 53, 165

2592 DATA -1,0.2.2,2.0,2, @

Seen - ReEM

2919 R=M

S@22 REM estos DATA contienen 21 Programa =n !eSncsyads de
2228 REM macuina y se (czen a SIMULs

3239 DATAH

124, 133, 2 3,162,@,1Q4,1@4,157,@721®,232,228‘2®3,2®S,

*

(X)=CHR%(Q) : X=X+1:GDT0 25

En =s5te progsramas SIMULS s un P2qQUERD Programita en
IEnIUade d= maquinas que hace “pokes” d= 1os cyuatro Canale=2s de
Sonido en forma virtualmente simulitian=za. Todo programa que use
SIMUL$ puede poner en fas2 en  forma acertada Ins  cCuatro
canales.

Cuatquier prosrama puade Itamar a SIMULs Simpiemants
PONi2ndo 10s valores de IS registros de sonido al interior

22 !a funcidn USR  tal rcomo so mu=esira arriba =2n la |Iyn=a 50.
Los pardmetros dzben ordenarss = !la forma indicadas con los
Valores de 1os registros de control Si1gU:iendo DS valoress de
IS registros de  frecuencia v Yepitiendo =ste o9rZeSn una o a
CUAaATrTD veces, una V2Z para cada —anal g sonido qQls qusisra

dispoanevse,

En consideracidn a Ja velooidad Ccomo a la  conveniencias
SIMUILS permite =sSpecificar sonido tambisdn para menos de Ccuatiro

cEnaless ss decir 1y oy 3, o 1l vy 2, o0 sime!lemente 1. Para
2i 12 N0 Ponsa Jos Param2tros sin usD atl IiNt2rinr de la funcidn
USR. A continuacién se muU=stTra un tlemado a SIMULS -on 1os dos

STim2rQs Canaies sotamenta:
X=USR(ADR(SI*' $),51,C1, 52, C2)

SIMULE ofrece ntra “lara ventaJa ai Proagsramador RASIC.




Como ya se diJo, = fEsa ity QUDCTL e reponse  sem '3
clecvcidn o= cualou;er Sentencia EOUND on PALSIC. Sir smrbhavan,.
veardo EIMULY 1o se < e sonternc.a SoLAD, ez mTdc

cus la dizpeosic

12t otra forma muy poco srac
=LC1€. €omsiste n usar el Lbi: de “vo
lguiera de |os cuatre registros  de cortiol de audio.
Digite v ed=cute |o sigulepte:

721, 16 POKE ST751,34:60TD 12

£cte ?rcgrama digpone =! 4,1 [
# 4 Y MW'JJB

Ty

“T?DQEQSQD* DT EDR Yixr Tota LE2INIiCA S=a probablements ra

2
todos Jaos m=todos qus tiens a 35U

Exactaner+tz cada ©@ avI de . segundo, 'a Circustera d= |
\

SOMBULRADT, S0 forma. automdtica, CENEYa i Qus se ! iama una
MmTeEryrurc Sy, Cuangos osto SUIEdE, 2 Computadoy tempoyvalmente
aka O ! RPiCgSrama Sus
< to . BBSIC,  §TOR.. . ROIDERS
tiva e ssrvicao  de
iSofada  espocificamente rara
ZYMmina a2 rutina  de
INStrucs idn ZSPECia!l 2n

CIoMPUtaZor =

farma %a! (=
WIIND)s QEE ta o lE el o 2ol Programa no se afocta,
Dot Ene Coa €L LUZ Naya Sido deterida,

- MTErryups &N, QuUe normalaente Se

SimP!leEments mant . =no !fos M=oy es,;
e s =l 5 o ol el ¥ ati=nds= oLras sacs

PTYEY uUne ateEncisn Yegular

la rutina do= S2TViCio de interruscian

U=
SovVUuS lva = Control al pPro3 rame 2rancipal > PU=C= ﬁl'ldf':a_(l-S‘__‘:':‘

GU> ZyefUutls a'a3una TYL 103 do CELar o, asis 20V 2geme ! S, &
TUtana  de sonerac s = SoOnido. Ezxs =< 12=al rara =3
BINSTAC SN = SONi2o, yo QU & SMIrnizacidn estd muyv S ET
cEmlrolace, y ssoecialmente PoTQuUe pUsdeE soscytarss cral'ouior
STVD PYISrema €. aus vanaa QUe PRezmaree Ty bhuto S Tonorador

e sorido.,




ALY MAS IMPTES.Chante =5 su viersat. i dad. LT 2vroaranma d=
INLEI TUPC 0N de SOn.Co 0 Se  9resta (ualaeEnte Yien  Sara £.9%)
2roIVAMS =V inc,pal =5CY i to en CUAISUIET retguasz -  PREIC,
Aszembi2r, FCRTH, PASCAL. D2 techo, =1 3cneradoy de Sonido
requerird muy sccas =) =5 AUe &.2uUNaS modificacyoncs  Para
tracaJar <Con otros proavamas e vz
rutina c<omandacoa POy U d=
fi2xbilidad v simplicidad Ta - miD
£2 cComandado Por tabla se i [
accesa tab'!as d= datos que s
informacidin. En =1 cazo de un 2enerador 4s 0 5 do: 'as takt Az
d= dato Ccontendysan | oS VATV ES 2 FfroCfusnC A v PoE b leamante
oS vaiores 2= reE23:sStyo 42 Contyod de Aod o, e LRy A
Sim2lement2 Iseria la siguientes entyrada de !

(oS pondria =N 1DE respectivios registros d

2512 mitodg, las notas Podrian cambiarss h

S23Uundo, o cual =25 SufiCiente pPayAa 1a  mayveoyrys  ds =z
ap!iCacion=s.

Est2 orogvama deberd =STAar SsScrito en tenauais oo mAgcina,
Y32 Ques 22 hechd S ConviertsS 2n ouna parte S 5:3tTma

sperativo.

Una vez gue = hava 2scrito y vbhicads  =Sn memovia un
programa de=  =st2 tipo (digamss, =n ra ubicacidrn S22 =5
nedesari? instalario como parte de !'a rutina 4= Servicio ds
interrupcidn de E0 Hz. Esto s= consigus com U mEtogdo ConoT g

comd modifiZacion de vector ¥y Se describe Zon mayor detatlls 2n

=1 apandice I.

Las wubicacionss de memoria  $224, 205 COoOMt P EnsSn ' a
direccidn de una p=quasia rutina !tlamada XITVEL (=XIT VYertical
ELank interyupt s=rvice routine?. XITVRL estd diseidada para sor
242CUutada Cada veIz qQus 2! procesamisnto &ds 'a mtarruec:Sn do
E@ Hz s2 hava compt!eatado, reponiendo al comprutador 20 Su
2rograma srincisal tal!l Comd S2 discutid anteriormente.

£l procesa para instajtar 1a vuytina de €onido s=v3d Como

SU Proagrama =n memoria
QU= Qus 'a ditima IinsStryccoion a Sjecyutar s=3 un JMP
$ELED =235 XITVEL, de modo que =sto hara continuar
2] prosrama Rrincipal.
1 Carsue 21 r2gistro X con 21 byte mayor do !a dirscoisn de
SuU retina (un E en 2s —asol).
4) Cargu= 21 r2gistro Y con I byte inferior de 1a direcoidn
d2 35U rutinag (un @ =n =ste caso. )
32 Cargu= 21 acuimutlador -on un 7.
£ Haga un SR SZ45C (rmara disponer 'as ubicaciones
224, $225) .

ot
]

M

) ()




1P-25

Los pasos Z-E anteriores se reauieren Para cambiar ol
valor de 2224, %225 sin ervrory. La rutina que s= |lama =S
SETVEBV (SET Vertical Birank Vectiors), la Qque  simplements
PONdTrad 138 direccidn de sU  rutina en las uvbicaciones 4274, 3225
tvea 21 apéndice 1).

(]

Una vez instalado, =1 1Stema trakajars tal como s
QU= COCUYYre a'9uma interrYyocions

idi£a& a Continuvacicn, caca vez

i Se oecuta le rutina de  nteryupcidn del computador.
=) Salta al prosrama cuva direccidn S= sncusenira =n

5 ahora nu=cstra retina.

ra rutina.

LGvra sa!ta a XITVEL,

COmMPUTAdSY ¥ hacCe gQuUs reinicie Su

2224, 2225, qQue =
2 S= cuszcuta nuest
4 Nuz2stra rutina a
i3 !

= v ' - o -
) ITUEL repone e

Pava mfezcotoo de ComParac idim, 1o Si1g9U =Nt mMusestra una
USnZlia dE intEriyulsidn. Sin GuE nusstra rutina forme Pari<

=
= et -
de 2i1a:32

22 i ComPutador 202CUta 1A rUtina de interruRecicn.
=n Salta a la cirsccidr especificada on $224.275. 1a rcua! oc

XITVEL.
e XITVEL ryersne al computador a oo s
RateE QUe rsasyma@ SU PYococscamiento de

o
1]

tado preinteyruocisn vy
progarama.,

Dr.NCapral.

E° Le. “o tisns ganac AR EmENta2Y RDOY ST omisms uUn
srograma de  esie 4P, Hay and disponible, Hay ur  editor
EREIC quo permite 1la creacion vy modificac:sn de datos e sonido
S medida quUE S S5CUCSan. Es5o 2 sonsigue poy medio 45 un
=l= c idn tal DD S indicd mas

& ComPatibd con todos o=
: J INGDMMNIA (*nh;rlth Scunce
Initialicev/Blteros?, v =0 afyescs-a tra viEs de! intercambio  de
srodvanas AT4ORI.

CENERNCZIOM DE SONIDQ CON CODIGD DE MAGUINA:D E: usar
PETOUaGE acombisr 2bre nusvas pusrtas  a la g=nsyacidn  de
SO Do Eio PUC ey Haoe) IteEntoc ahora ol Simulay
SESTIYLHICNTIODS miSicalss oopecid i oos, La taonica consists =2n o
SITUICRTEE OS5IV bBS UNn Frograma aus Se carezeoa a ta ruetins 2o
sMLoTYUDCISn de ED Mz, en qus == comandada bor uns  takta. La
E&iica St E31a YUTIma  pPara S o notas o mueicalss tengva ona
SPAY =M ie Comd & Siguichte:s
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" 4
1
i
3
€ nota 2|

(a3uya 108,12

c3tes ToCAMES S UNA TULina musica' normal

pProcEsami2ntD disponib iz

undo altterando levemsnte I a

Uil

SEzcucidn 22 1a notas de modo

sjomotlo, Supongamas Gus henosS
Uy Sonido idEntico 3
la tacia de un piano

MUY rapidamsnte un321 tabla d=
ta siguient2 apari=enciarc

"3 -, - A - oo
frocusnc: 2 —a

o T -
©eol
.
v,
= O
s

A I |

Figura 10.132

Grafico deo tas frecusnci1as qus Se dan =n una nota d= piano
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HedLsg &8 whavolventse”

f‘

Liaa=inus 1 a avla e M&s aAarr.ba 1A
us datos "i1as envolventes de prans”". Para simutar LN
or er repidaments 1a envolvenlte> de pianc

S
AN, {a . adee =

o

a !a nots basica. Nzy 'z nota o mocit4ica feveEments durants su
2igmpo de sjecucidn. Poy eszmrlo, und eimulac Sro e piano para
1es 2 nntacs d= 13 fjaura 2,12 = veria aci*

o e

v
A\

™

5' ,5| /
|-

!

< 1€ nota 3|

[ &

K

=t

L s

Ciggrg 18014
L coempio > las & notas o= ta Fisura 1212 tocadss con una
s TLVIIVONLE d& Pianc
Tenemos ahora  oconsialmcnteo o ST SOm vdoni. PYGET s oD
POV & WU N& de S Ca noma! do e Fisvvs P17, Sotamonte
CUs ARorad 1as notas Tisns Uo Sasor T3NSV Ul SEERiZ2o s hEo

=35 a2 =.
ST & 5
- N

mas agracaizies qus o oun imntes Ypo

Ty oo L = g = . R -~
Jesatoriunacastsrnte

ProoEsam, ountd para e 1 B
revisa una velX Dorv Nota sofanelte .. i, gl

SoOnido vYa no oo
tal vez unas 1082 wveEoos gentiro de 1a duracion de cada moia,

SxRpeVTiImEnNtInIo

Volumen solaments: Onteyiormontes kabr

ooNn ICs bits de volumen solamsnte 2o QUDC -G,

POTENCI S 2sCondida: descuby . ondo tams  Sr aues
M =i USD. =Zoto S Zenbh iy ToT A lqeent
=T deEmasiado onTo pavya hacer U UED

SO 1SNgouadE® o macuaina.
Comz 2idimoe antes: =2
ST

fara UNIE redroglcscidn

vardaceras formas o ondas )

volumzn ¥y Liempd 221 computadorl): ahora S poSible. B ves de
o

SIiEPIEemMINtE poner L capor 2 Pianc =N 1a i H




asp!l.,

1=t ¥

car erord 2! Svn1do g2l Didi.o.

rezateon Tunadaments, nunca  oodr2 cimular 2HAacTament2  uUn

umEnto. 4 bits (LS vatlorsz) no 2an cyf:cionto regsalucvon

N VT UM aunaue die  h.nouna  manera este  tieonica o5 Posl

fructifera. E1 Sicoaents:  PUOITaME MUESLTO 21 uso de uno  de2
Lits de volumen sSolamente. Si Ut tier=  uUn assemblzr,

21095

digit=!o ¥y 2nsayz 0=

0100
2110
2120
2120
140
2150
P1E0
2170
21E0
2139
2202
Pz10
0220
22Z0
Rz4an
=50
BzE0
279
@ze
22390
Q=002
2310
23z0
Q==
B340
ol
2Ze0
2370
P3e
2I32
2400
2410
24z0
R4Z3
24402
@4S0
Q4LED
a7
D4s
2490
2500
2510
2520

SsOoLOoVOL Original Bob Frasesr 23/07/21

rutina. de prusba ’volumaEn solament=’ d» AUDC1-4

L RN E BT S L I L B |

AUDCTL = sD202S
AUDF1 = £D200
AUDC1 +D2201
SKCTILL = $IDZ0F

Il

#=  $20
RITMO .BYTE 1
CMS .EBYTE @

+=%$4000

LDAR %2

STA RIDCTL

LDA £

STA S<CTL

LDX #£2

LDA #£2

STA <I240E =21iminar VBRI Cintsrry. bovy. veart.

STA <I2EQ 2liminar IR (InterrupZione2es snmasc-arables?

STA 2400 21 iminar DMA (Rcoceso diresctd de2 mEmorial
HOLA LDA TABD. X

STA -MS

LDA T3BV, X
L® LDY RITMO

STA £IDC1
L1 "DEY
BNE 11
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S22
BS540 sDisminuir control mas sioniv.
P55 DEC CMS

2560 ENE L©

ns70 ;

RSEed 5

@582 5 nota nueva

REDG s

PE1D INX

REZD CPX CN

REZD ENE HOLRA

DE4LD

BESD srotar puntero de notas

2SED LDX #0

RET70 EBEQ HOLA

RES2 s

QESD

@702 CN L.(EBYTE 25 —ontador de notas
710 ;s

@720 s5tabla de= |1os Volumenes a tocarses sucesivaments
2720 TARBRV

740 - BYTE 24, 25, 26,27, 28, 29, 30, 31
B750 -BYTE 30,29, 28,27, 26,25, 2
G702 - BYTE 23,22,21,20,19,18,17
R77@ -BYTE 18,19,20,21, 22,23

2720 s

P79 s=sta tabla CONTiEne ja duracion de -/u de la notas de
@220 TAED

DE12 +BYTE 15 1:1:2, 2,235 6
220 «BYEE 3920 25 251+ 151

@S?Z - BYTE Iy L = i :_" 376 i

S4B +BYTE 35 2y Pl 1,1

Sorerendentements, la veldCcidad no  cConstituyes  aguil un
Probli=ma. La onda tiens rasi £50 rasos y =] pProsrama  afdn
TUNCISNA& Con una onda muy asuda (aprox. 10KH=z).

Elimins 1as lineas 422-410 y wvuelva a =nsayar 2|
Prosrama. Sonard bastante =Nirecortado. La causa s= encuentra
=N las INt2rrupcionNes de EB@ hz discZutidas =n la secoidn
ant=rior. De hecho pusden =sCuCharse las interrupcionses  ya

Qu=s todo 2] sonido se d2ti=ne durante 9=se tiempo.

La 1im2a 420 inhibe =1 AToesD directo de memoaria (DMA)Y de
la rantal ! a. Por =1io fa pantaltlia toma =@ COloy de  fondo
mi=ntras s=  s=jscuta - el Programa. E) Propasits =25  doble:
ac2le2rar el procssador y hacer CONSIisStents la sincronizacidn,
ya ques =] DMA toma cicios  a IMmtervalos jrregglares., Vea =1
Zaritu!ac S para mavyorrs ani=oedeEntes ace=rca de=| DMA.

En =ste —aso Particul ar{ 21 SORTdD creado =5 yna ondea
Sinusoidal. La onda es notablezmente puva, y realimsnts suena
Zamo una onda sinusoidal. Al sraficarios, IS datos s= ven

asiye

arriba



Figura 10. 15
Graficacidn de 10S datos de onda- sinusnidal para =1 programa
pPr2cedents de voldmen solaments

Puade 10srars= mucho  ©on las rcapacidades de  sonido
ATARI. La cuestidn =25 porqué sonido?

Los productorss de p=licutas  hace mucho aues -aptan la
importancia d= la sdsica de fondo creadora de ambi=ntes. En
las ditimas P21iculas d2  aventuras espaciales de Georss Lukas
tEnemas 2jemplos  excelentes. Cuando 21 villano 2ntra a la
5ala se sab2 inmad:atamsnts Qu2 hay Qque temsrio y o odiarios
debido a IDs ritmds d2 fondd amenazantes  aque acompanan  su

2ntrada. Y arlaudiremos con alivio cuando =21 hdroe salve a !a
Princesa, mi2ntras ntr2 bambal inas se= =scurche mrisica sa!ante.

Las peliculas de hcorror puaden asustario a uno Simplements

toZando mrdsica fantasmal, a pesar de qu= la accidn qu=
transcurra pu=2da s27 absolutaments corriente.

SPACE INVADERS crea una tensiodn personal a sus JusadorsSs
Y Victimas cCon sus melodias  de oo, A m2dida qu= =21 ritmo
aumenta, I0s nudil los s2 ponen blancos y I os dientes Cruven.
Cuang> un Zyion d= Ezar Riders dispara un torpedo de fotones,
Ud., tira frendticams-ts o! CONTIrDl para =2vitar 21 impacto. A
m2dida Que s2 dirige der2chd hacia Ud.», ! tismpn transcurrs
= forma mas lenta ¥y Ud. escucha SU Silbido mas y mas fuerte a
m2cida qu2 se acerca. Justo antes de! impacto Ud. se agsarcha vy
cesapar=2ce de su siloon.

1dOS IMPTE5iONnistas af=ctan nuestro subCZonsiente

1
Y nu D 25tadD de Inimo. Esto posiblemente s2  deba al hecho
g2 Qu2 10sS soNnidos: 31 =5 Que 2stan pressntes, entran =n forma
continuada a nuestta m2nte, =Stemos o “ho 2scuchandn
conci2ntementse. Por aotro lado, Si nos distra=2mos deli
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1Televisnr, cesamos de concentrarnos  en la imasgesn y ella
abandona nuestra mente. For 2] 10 jos sonidos ofrecen al
proaramador un camino directo nacia la mente del uvsvarico -
cruzando SU RPrOCesO de pensami2ntio vy apuntando directaments

hacia Ssus =2moOCiOones.

aburrido puede volverse excitante CcOn

sonidos ambi2ntales de fondos JUbi IDsSDS SONiIdOS de éxito Yy

frustrant=s pPero esperanzados sonidos de fracaso. Esto pueade
avnques tome tambisn

InclusD un Ju290

hacer Que uUn JusgD s2a mu-ho mAs popuUlar,
un sran =2sfu2rzo =2n SU desarrol 1o,




£
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APENDICE 1
INTERRUPCIONES DEL INTERVALDO VERTICAL
Los computadores RTRRI poseen una serile de
interrupciones qQue pu=sden ser de gran utlilidad. Este aréndice
cubrird las interrupciones del intervalo de porrado vertical.
Son éstas, interrupciones no enmascarables que ocurren cada

E@avo de sesundo, durante el periodo de borrado vertical del

despl iegue de' televisidn. Tienen una amplia var iedad de usoS.

Al comienzo del borrado verticals ANTIC baja la I tnea NMI
(interrupcidn no enmascarable, Non Maskable Interrupt) del
ESR2. EI ES@2 a continuacidén vectoriza a una TrTutina d=
s21rVvVicio de interrupcidn no enmascarable, que determina la
fuente de la interrupcidn. Si cse trata de una interrupcion de
borrado vertical,. el ESB2 empuja Sus Te29istros AR, X e Y al
stack y salta a través del vector de borrado vertical
inmediato (VVBLKI) ubicado en $B222. Este vector normalman=2te2
apunta a una rutina de s2rvicio de interrupcion de borrado
vertical del sistema operativo en $E45F. Esta rutina finaliza
saltando a través del veotor de interrupciodn del porrado
vertical diferido (VVBLKD) en $B224. Normalment2 este vector
arpunta a la rutina de terminacidn de interrupcidn simple €n
$E462. La Figura 1.1 ilustra este proceso.

INTERRUPCION
BORRADDO VERTICAL
4
VERIFICACION
SISTEMA OPERATIVO
4 . .
/ VVBLKI\ RUTINA INTERRUPCION
\(3$@222) /————+ BORRADO VERTICAL
| DE USURRIO INMEDIARTR
+ |
SYSVBY ¢—————————————— +
($E4SF)
3
RUTINA
SERVICIO
- IBV SO
J’ -
/ VVBLKD\ RUTINA INTERRUPCION
\ (302243 /———> BORRADOD 'VERTICAL
I B DE USURRIO DIFERIDA
3 : |
XITVBY ¢«————————————— +
($E4L4E2) :
<+
RTI

Figura I.1
EJecucion normal de una interrupcion de borrado vertical
(y como modificarial
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Estos dos vectores se 2ncusntran 2n RAM Para Que =4

1 -

programador pueda atraear las rutinas de s2rvicin d
interrupcidn y usar la intervrupcidn de EB Hertz para sus
Propios Propdsitos. El Procedimiento para wusarlas s muy
simple. Primero decida si la rutina de interruecién de borrado

vertical (VBI) serd un VBI inm2diato o un VBI] diferido. En
muchos casos hay poca diferencia =n cual se =]lige. Solamente
existen unas pPocas ocasinnes 2n que importa. EI PYimer caso
se pPre2senta cuando‘ su rutina VBI lee O escribe a resistros
Que son COPiados pPOT la rutina de interrupcidn d= borrado
vertical del sistema op2rativo. Por 2Ji2mpP 1o pu=de ser
necesario escribir a 1os resistros circuitales despusgs qus la
rutina VBI del sistema operativo Io hava hechos para tenar,
PO d2Cirlo asv: la dltima palabra.

E1i segundo —aso se presenta cuando su rutina de
interrupcion de borrado vertical consume demasiado tiempo del
procesador. En este caso, la rutina de interrupcidn de borrado
vertical del Ssistema operativo pusde verse demorada mas
alla del final del pervodo de borrado vertical. En este caso,
es pPOsSibl2 QqQue algunos registros graficos sean modificados
mientras el haz esté trazando 2=n la pantailla. EI resultado
puede ser desagradable. Si 2ste es e| caso: su rutina de
interrupcidn de borrado vertical debe definirse como una de
borrado vertical diferido. El ItTmite de tiempo para las
rutinas de interrupcidn de borrado vertical inmediato es de
alrededor de J.EBB ciclos de méguina ¥y para las rutinas
diferidas de unos 20.0808 ciclos. Sin embarso:; muchos de =stos
20.000 ciclos se ejecutan mientras se estd trazando el haz
electronico, de manera que no debertan eJecutarse operacionss
sraficas en rutinas de interrupecidén de borrado vertical
diferida. Mas adn, tambid¥n se saca de aqu}l el ti2mpPO de ejecucidn
de las interrupciones de lista de despl i=2gue. Recuerde tambiodn -
que 21 tiempo de Procesami=2ento de las interrupcCinnes de
borrado vertical: le resta tiempo al procesamientoe principal.

El tercer caso se presenta cuando esta interrupcidvn de
borrado vertical debe combinarse . con operaciones de
entrada/salida criticas en tiempo, tales como arcceso al disco
O cassette. La rutina de interrupcidn de borrado vertical del
sistema operativo tiene dos =tapas, una critica vy una no
critica. Durante operaciones de entrada/salida criticas en

tiempPpOo:, la rutina’ de interrupcidn de borrado vertical del
sistema opPerativo aborta después de haberse cumplido la
Primera =tara de .procesamiento. Si Ud. no desea que su propia

rutina de interrurpcidn de borrado vertical sesa desactivada
durante operaciones de entrada’/salida criticas en el tiempPO,
debe definirla como una rutina de interrupcidn de borrado
vertical inmadiata. Los retardos creados asy: a su vez pu=2den

interferir con operaciones de entrada/sal ida criticas =n el
tiempo. Este serd un nuevo pProblema para Ud..

Una wvez que Ud. hava decidido si su rutina de
interrupci®dn de borrado vertical es del tTipO inmediato O
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diferido, debe ponerla en memoria (la pagsina £ es un excelesnie
lugar), 2nlazar su finalizacion con el RProcC=sami=nto regular
de las interrupciones de borrado vertical y modificar e |

vector RAM del sistema op2rativo corrsseondients para apuntar
a ella. Termine una rutina de int2rrupcidn de borrado vertical

inmediata «<on un JMP a $E45F. Finatic2 una rutina de
interrupcién de borrado vertical diferida con un JMP & $E4EZ.
Si Ud. aquiere anular completaments la rutina de interrupcion
de! borrado vertical del sistema operativo (y asi ahorrar alson
tiempPO de Procesamientod, finalice su rutina d= interrupcion
de borrado vertical inmediato con un JMP a $E4EZ2.

Un problema comdn de= las interrupcioness =N 1Ds
microcomputadoress de= £ bits se presenta al tratar deg cambiar

el vector para la interrupcidédn. Lbos vectorss son cantidades de
d0S bytess se regquisren dos instrucCionses  para su  cambio.
Existe una pequefia pProbabilidad de «que una interrupcidn se
pres2nte una vez que s2 hava modificZado 21 Primer bytes: P20
antes de hacerio con el sesundo. Esto bloguearia e] sistena.
La solucidn para este probliema la da una rutina desl sistema
operativo llamada SETVBV en la ubicacidn $E4SC. Cargus =21

registro Y del €502 on el byt2 menor de la direccidn ¥y =1
registro X con 21 byte mayor de= la direccidn, ponsa =n =|
acumulador un & para 21 caso de= una interrupcidn inmediata y
un 7 para una interrupcidn diferida. Ensesuida hasa un JSR
SETVBV v la interrupcidn s2 habilitard en buena foirma.

Comenzard eJecutando dentro de un EQavo de s=sundo.

Pu=ade realizarse una gran vari=dad de operacinones con
interrupciones de B8 Hertz. Primero, las manipulacinnes d=
pantal la se pusden hacer durente el borrado vertical. para
asegurar que las transiciones no ocurran sobre la pantaltla,
en sesundo lugsar pueden realizarse manipulaciones regulares
sobr2 pPantallas de alta velocCidads esto es importants al
mostrar muchos tipPos de animacidn. Por ejemplo., las burbuJas
del prosrama de reactor nucl=ar de SCRAM (TM) deben moverse a
un ritmo regular. No deben acelararse ni fr2anarse a madida
Que otras actividades "computacionales se zarsgsan sobre - 21
ESR2. La ©dnica Forma de ase=sgsurar e9sta  re=guilaridad de
movimiento 2s realizar la animacidn durante las interrupcion=2s
del borrado vertical.

Otra funcidn de las interrupciones de borrado veartical s=2

encuentra =2n la generacidn de envolvent=2s de sonido. Los
resistros de  sonido de los computadores ATARI permiten el
control de frecuencias volumen ¥ distorsion, no ast de la
duraciovn. La duracidn puede controlarse con una interrupcidn de
borrado vertical, haciendo que la rutina de sonido disponsa

un Param=2tro de duraciodn. A c<continuacidn, la rutina de
interrupcid®n de borrado vertical puesde ir disminuyendo este
parametro hasta «que llesue a 0 vy apasar el sonido en es2
momento. Esta técnica puede usars= isualment2 pPara controlar
el volumen del sOonido ¥y dar envolventes de ataqQue y caida a

éstos. E|I control de la frecuencia Y de la distorsion es
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posible con versiones extendidas de esta técnica. Esta 1técnica
puede producir 2fectos SONOros muy intrincados, debido a que
la resolucidédn de tiempo es de un EBavo de sesundo solamente.
Las interrupciones de borrado vertical no son muy fdtiles para
el control directo de la amplitud del parlante.

Las interrupciones de borrado vertical son Gtiles también
para maneJar entradas de usuvario. Estas esntradas seneraimente
reaquieren pPocos cdalculos, pero una atencidn constante. Una

interrupcidn de borrado vertical Permite que el pProgsrama
verifiQue si existe una entrada de usuarios cada EBavo de
segundo: Sin Ssobrecarsar en otra forma 2] programa. Es esta

una solucidn ideal para ! probliema de mantener la continuidad
de la computacidn sin ignorar al vusvario.

Por ditimo, las interrupciones de borrado vertical
proveen una forma cruda de multitarea. Un prosrama frontal
pusde hacerse funcionar baJjo el modo de interrupciones de
borrado vertical, mientras un pProsrama de fondo corre en la
1tn=2a princiral. Como con cualqQui=sr interrupcidn, debe darse un
cuidado =sspecial a la sesparacidn de las bases de datos de
ambos prosramas. Sin 2mbargso: la pPotencia lograda. bien pu2de

valer el esfuerzo.
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APENDICE 11
INGENIERIA HUMANR

El Sistema de Computaciodn Pe2rsonal ATARI 25 Primero Yy

ante 1todo un computador para el vsuvario 9general. La
circuiterta se disefid en tal forma para que estie computador sea
f4cil| de wusar. Posee muchas caracteristicas circuitales Qque

usuario de cometer errores inadvertidamente. Los
refledar

consumidor

protegen al
programas 2scritos para =ste computador deberran

igual prencupacidn pPor la impericia del usuario. El
prom=diD no =5 estdpido, simpPlem2nte NO 2std familiarizado <on
las conv=nciones ¥y tradiciones del mundo de ta computacisn.

Una vez que enti2nde un PYrogirama 1D usard =2n buena forma la

mayoria de las vecss. Ocasionalmente serd descuidadd y
haréd =Srrores. Es la responsabi l idad del programador 21

proteger al usuario de sus PIropPins 2rrora2s.

El estado actual de la ingenierya humana de Prosramacion
en la industria de |os computadores personales es realmsnt2
un desastr=. Se ofrece una 9ran cantidad des pProsramas qQue
posS=2en  una ingenierra humana exiguamente pobre. Los mas
ofensivos son 1os programas =2scritos pPor aficionadoss pero
incluso Ios escritos por algsuna de las srandes firmas

muestran ocasionaimsnte |apsos =n la ingenieria humana.

La ingeniert¥a humana s un arte, no una ciencia. Reaquiere
de gran pericia tEcnicas P2ro tambisn conocimi=nto Yy
sentimiento. Como tal s  un campo altam=nte subJjetivd,
carente de referencias absolutas. Este apendice es 13 labor de
una mano y astv refli=ja Ia subJetividad de Su auvutor. Una
perspectiva aprorpiada Qque ronsiderard ta amplia vari=dad de
opiniones sobre esta materia habria inflado el api&ndice méas
alla de un Iimite razonable de extensidn. Mas adn, una
presentacion complieta de todos jos puntos de vista solamente
confundirira al usuario COn sSUS - muchas asevaeracioness
calificracion2s: contraposiciones y contradicciones. Por ello
he escosido la tares mas simplie de presentar solamente mi
punto de vista. mencionando =2n forma breve las obJ2ciones -mas
serias. El resultado es suficientemente contradictorio para
satisfacer adn al mas académico de los lectores.

EL COMPUTADOR COMO SER CONSCIENTE

Una forma instructiva de mirayr el pProblama " de ia
ingenierrta humana es considerar al pProgramador cCOomo un
exorcista conJurando un ser intel isente, un homdnculo que se

encuentra en las entranas del computador. Esta creacidn carece
de cuerpo Pero posee rasgos intelectuales, =specificamente la
habilidad de procesar y orsganizar informacidn. El usuvario del
prosrama entra a una relacion con su homdnculo. Los dos seres
conscientes pPiensan en forma diferentes los rvassos del
pensamiento humano SOn asociativoss integsrados Y difusos:
mi=ntras los Procesos mentales del progsrama son directos,
analiticos y especificos. Estas diferencias son complementarias
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Y pProductivas, ya que el homidnculo puede hacer tan bien IO Que
el humano no Puede. Desafortunadamente estas diferencias
tambi©n Crean una barrera de comunicacitdn entre = humano y e
homGnculo. Tienen tanto que decirse uno al otro por ser tan
diferentes, Pero porque son diferentes no pusden comunicarse
bien. EI pProblema central de una buena pProgramacién debe ser
POr 1o tanto e| rroveer una buena comunicacidn entre 2|
vsuario ¥y el homGpculo. Es triste tener que decirlo pero
MUChos Programadores sastan la mayor parte de sus esfuerzos
auvmentando y meJorando la potencia de procesamiento de sus
prosramas. Esto solamente tiene como resultado un ser mas
inteligente P2ro sin DJ0S para ver ni boca para hablar.

La actuval cosecha de computadores Personales ha Ionsrado
metas qu= los hacen capaces de soportar programas de=
suficiente intelisencia Para satisfacer muchas necesidades
del consumidor pPromedio. EIl principal factor limitante va no
es velocidad del reloJ O la memoria residentes el pPrincipal
factor limitante es ahora 2| ansosto canal que conesecta
nuestro homdnculo ya inteligente CONn sy usvario humano. Cada
uno de el los Pu=2de Procesar l1a informacidn =n forma rTadpida =
inteligente; solamente =ste ansosto canal entre2 ambos reduce
la interaccidn.

LA COMUNICACION HOMBRE MARUINA

Como podremos aumentar la capacidad del canal entre 10s
dos pensadores? Debemos enfocar =1 Iensvaje en que se
comunican. Como calquier lengsuaJiers un lenguaje hombre—mdaquina
estd restringido por los medios fisicos de expresidn que se
encuentran disponibles rPara los interlocutores. Como el
computador ¥ el hombre son fisicamente difer=2ntes, sus modos -
de expresion también lo son. Esto oblisa a usar un lensuaje

que No sea bidireccional (como 10 sOn 10S |lensuaJ=s humanos).
En v2z de ello un Isnsuvaje hombre—mdqQuina tendrd& dos canales,
un canal de =ntrada ¥y un canal de salida. Tal como 2studiamos

un lensuvaJe humanerstudiando Primero 1os sonidos que 1as
cuerdas voZales humanas . --pueden senerar, comenzamos
aqui examinando .los - componentes.’ fisicos de 1a interfaz

hombre—-maquina.
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LA SALIDA (DEL COMPUTADOR HACIA EL HUMAND)

Hay fundam=sntalmente dos canales de salida desde el

romputador hacia =1 ysuvarin. El primero = la pantalla de |
1= 12VvISOT, = | s=gundo €| pariliante. Afortunadaments SON
dispnsitivos fiexibles que P=rmiten un amp|l D ranso de
expresidn. E1° cCuesrpo Princiral de este libro descryibe las
posibi lidad2s disponibl=zs desds 21| pPUNtO de vista del
-romputador. Para los propdsitos de esie apéndice =5 mas 4dtil
discutir =stos dispositlivos =h tE2rminos del punto d= vista
humano. De Ios dos dispPositivos (pantalla vy parliante) la
pantalla d= d=spl| i=9U€ Se =nti=2nde faACZi Ilm2nte Como = |
dispositivo mads £SXPresivd Y  pPOoderoso. El oJo humano =5 un
dispositivo de captacidn de informacion desarrollado =n forma
mas fina de |0 que s 21 oido humano. En términos d= ingsnieria
elértrica, ti=n2 mds ancho d= banda que | oY do. El oJo pu=sde
procesar tre2s msdal idad=2s principales de informacion visual:*
forma, coloy ¥y movimi=nto.
Formas

Las formas son un mediD id=zal para pres=ntar informacidn

al humano. La retina humana =std ssep2cialment2 adaptada al
reconocimiento de formas. El uso mds dirscio de las formas €s
para la repres=ntacidn direscta d= obJ2ios. Si ud. qQui=re que
21 programa ilustre al usuarin acerca de algso, trace una
figura de 252 algo. Una imag=n =5 alg> dirscto, obvio 2
inm2diato.

El sesgsundo uso de las formas 5 pPara sTmbolDns. Algunos

conceptos del l£XicO humano no ti=n2n  una imasen directas
Conceptds Como amors infinito ¥y direccidn  no pusden
represantars:s por  imasgsen. Deben 2n  cambiD transmitirss POV
medio de simboins,: tales Como un COrazon un & en pPosicCidn

hrorizontal o una fl=Cha. Son  £stos, algunos de oS mUChos
sYmbolOS Que tDdOS reconocemos Yy usamos. A va2oes s= podra Ccrear
un sTmbolo ad hoc para uso | imitado =n 2! progsrama. La mayvorvya
de la sente serd capaz de adaptar un simbolo ad hoco Como Este 2N
forma bastante Ffacil. Los simbolos constituyen una forma
compacta de 2xpresar una ideda, PEro no deberian ser usados 2n
lugar de imdg=2nes &, no s2r Que SU caracter —compacto  sea
esencial. Un sSimbolo 25 uUna expPresion indir=2cta. Una imagen
directa. La imagen transmit2 la idea con mayor fusrza.

El tercero ¥y mas comdn de Ios usos  de las formas 25 para
texto. Una le2tra es un simbolD; pon2mos I=2tras una al lado de
la D2tra para formar palabras. EI |2nguaJ® asi Producido es
extremadamenre rico en su poder expresivo. Es muy cisvta la
expresion “"si no puede decivio, Ud. no puede conocerio'. Este
poder 2XPresivo se gana a un cierto precios la indireccidn
extrema. La palabra que 2xpresa una idea no tiene una conexion
sensitiva o emocional con la idea. El ser humano debs2
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gimnasia mental para decifrayr la

realizar una extensa
frecuencia que

palabra. Naturalmentz, I hacemos con tal
hemos alcanzado una gran fluidez en la traduccidn de rcadenas
de letras a ideas. No sOmNsS CONSCisnNtes del| esfuerzo. El
punto importante estd en qQue la indireccién reduce 2| caracter

inmediato ¥y la fuerza de la comunicacion.

Hay una escu#sla, de pensami=snto que mantisne que el texto

la srafica para propdsitos de comunicacion. La

2S5 superior a

ssencia del arsumento es5 que &I texto anima al jector para
hacer un uso mds libre de Ssu imaginacidn. Este arsumento no me
satisface porgue es el |=Cctor =1 qQue debs usar su imaginacidn,

2std aportando informaci®dn gqus no estaba inh=r2nt2 2n Ia

El mismo =jevcicin de imaginacion

comunicancion Propiamsntes tal.
arsumanto 2as

hecho con srd&fica daria resultados adn mayvore2s. Un
convinc2nte a favor del texto 25 Que su indireccidn p=rmites
apretar una gran cantidad d= informacidn dentro de un 2spacin
pequefio. Las restricciones de espacin en una comuniaci®n hacen
valinso 10 compacto d2 un texto. Sin ambarso: =stdD nNo
convi=2rte al texto =n also superior a la gradfica: 10 hace mas
econdmico. La srdfica requiere mas =2sPacios mas tiempo; memoria o
dinero. Pero igsualmente comunica m2Jor que 21 Ttexto. Hasta
cierto punto la sleccidn =ntre gréafica Yy t2Xxto =25 una materia
de susto ¥y el susto del pdblico comprador =ssta mas alld de este

punto. Compare la popularidad de la tel2visioOn con la de |1a
radio» de las p2liculas o de i0os 1ibToOSs. Facilmente la grafica
pbate al texto.
Color

El color =s otro vehiculo pPara | 12var informacion. Es

menos poderoso aue la forma: de man2ra que normalmante Jjuesa
un rol secundario a la forma €n las presentacinnes visuales.
Su uso mds frecuente s para diferenciar =2ntre formas Qque de
otras formas serrian isuales. También Juega un Yol importante

aportando indices al usuario. Un buen coloy pusde salvar una
ej=2mp Oy un Aarbol

representado como caracter deb2 caber dentro de una red de

pixel de Ex8. La red es demasiado pequeria para trazar un Arbol

reconocido, Sin embarso. colorsando 1 A&rbol de vardes 1a
imagen llega a ser mucho mds fdcil de reconocer. El color
tambigén es dtil para atraer la atencidn o para sewnalizar algdn
material importante. . Colores calidos atrasn ta atencidn. El

color también dd& una meJjor estética. Las imasenes colnr=adas soOn
mis asradables de mirar que las Que simpPlemente estdn en blanco

Yy negro.
Animacion

" aqul Para describir un cambio

visuvual. La animacidn incluve el cambio de colores: el cambio
de formas, el movimi=2nto de obj2tos =n =1 Primey plano o el

movimiento del fondo. EiI valor princieal de la animacidn se
encuentra al mostrar Procesos dindamicos. De hecho la animaciodn

Uso el t2rmino “animacidn
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ardfica es fa Gnica forma para presentar exitosama2nte
acontecimientos altamente activos. El valor de la animacién s=
demuestra con mayor intensidad en Juesos como STAR RAIDERS.
Eec imposible Iimasinarse cédmo serta este Juego sin animacidn. R

propésitor, podrta Ud. imaginar lo Qque serrtra si s6lo tuviera
texto? EI valor de la animaci®dn se extiende mas alld de |10S
juegos. La animacidn permite al di)h22ador mostrar clavamente
acontecimientos dindmicos, cambiantes. La animacidon es una de
las mayores . ventaJas que Ions computadores tienen sobre el
papel en la tecnolngsra de la informacion. Por ditimoO, la
animacién es muy poderosa en términos sensoriales. E1 nJO
humano estd& orsgsanizado Ppara responder fuertemente a |los
cambins del campo visual. La animacidn puede atraer la atencidn

del nJjo ¥y aumentar =21 compPromiso del usuario con el pProsrama.

Sonido

Es necesario mirar las imasenes gsradficas para que tensan
algdn efecto. El sonido pued= I Iegar al ysuario adan si el
usuario no =2std poniendo atencidn directa al sonido. Por 2llo
el sonido tiene 9gran valor COMO anunciador (=] tndice de
advertencia. Una gran vari=dad de Pitos, tonos ¥y grunidos
pueden sel22alizar realimentacidn al usuario. Las acciones
correctas pueden ser respondidas con asradable tono de
campana. Acciones incorrectas  ...pueden contestarse con
carraspera. Las condicion2s d2 advertencia pueden hacerse

notar con uUn bocinazo.

ElI sonido también tiene una sesunda aplicacidn: proveer
afectos sonoros realistas. Los efectos sonoros de buena
calidad pueaden agresar mucho al impacto de un programa,
porque el sonido Provee un sesundo canal de informacidn que es
muy efectivos incluso cuando el usuario tiene ia vista

ocupada.

El sonido se pPresta POCO . para Ia comunicacion de
informaciones exactas; 'la mavoria de la senta2. no tiene fa
acuciosidad acdstica para distingsuir diferencias pequefas entre
tonos. EI sonido es mucho mas efectivo para transmitir
estados emocionales o respuestas. La mavorta de ta gente tiene
una muititud ' de asociaciones de sonidos con estados
emocionales. Una secuencia descendente de notas impPlica
circunstancias que se estdn deteriorando. EI sonido de una
expiosidn indica destruccidn. Una fanfarria auncia una |lesada
importante. Algunas secuencias de notas de  canciones
POpPUlares muy conocidas se asocian inmediatamente con
sentimientos particulares. Por ejemplo, en ENERGY CZAR",
usé una melodia de funeral para indicar al uvsuario que su mal
maneJo de energta habta arruinado la situacidn energética de
América ¥ un frasmento de "Happy Days Here ARsain" para

indicar &xito.




11-E

DISPOSITIVOS DE ENTRADA (DEL HUMAND AL COMPUTRARDOR)

Son tres 1os dispositivos de entrada més com@Gnmente usados
con el Sistema de Computacidn Personal ATARI. Ellos son
teclado, bastédn y paleta.

Tecliado

El teclado se entiesnde $4cilmente como 21 dispPOSitTiVvO de
entrada mas poderoso disponible al diserador. Tiene mas de
cincuenta teclas directas de acceso inmediato. El uso de l|las
teclas CONTROL y SHYFT md&s aque duplican 21 namaro de entradas
diferentes Que el usuario Pu=sd=s empl2ar. Las teclas RATARI o
video inverso vy mayfdscula/ minfdscula exti=2nden 2| ranso
expresivo del teclado adn mds allé. AsY: ron un simpl2 togus de
usvuarim puede indicar cualqQuiera de 125 comandos. Un

tecla el

par de teclas pueden definir mas de 15.00B@ s=lecciones.
Obviamente, 25 un disPositivd symamente expPresivos’ facilmente
puedes hacerse cargo de los requerimientos de comunicacisdn de
cualQuier programa. Por esta razén 2l t=2clado 2S5 2l
dispositivo de e2ntrada 2|29ido POT ia mavorta de 1os

programador2s.

Aunque la potencia del t=clado 25 innesables sSus
debil idades muchas Vv=2cCe2sS no se- reconocen. La primera
debilidad 2s que simpli2mente mucha sente no sabe usarlio bi=n.
Los programadores |0 usan intensamente en su trabajoi-diarios
en consecuencia son digitadores rdpidos. El consumidor
promedio no s2 siente tan bien frente a un teclado. Le es
f4ci | equivocarse de tecla. La sola existencia de -todas £Sas

teclas ¥y 1 saber que uno debe tocar ia tecla correcta de POV
s}t va resulta intimidant= para mucha gsente.

Una sesunda debilidad del t=2clado es su indireccion. Es

" muy diflcil dar un significado directo a un. teclado. EI
teclado no tiene un significado sensorial o emocional
definido. EiI wusuario nuevo tisne grandes dificultades de

conectarse con €1. Todo el trabajo de teclado  &s simbdlicos en
&] se usan teclas marcadas <©on stmbolos, qQue a su vez tienen el

significado segdn las circunstancias. La indireccidn de todo
esto puede llegar a confundir mucho al NOViCio. Los teclados

también adolecen de su natural asociacidn con los despPli2gues
de textos va discutt las debil idades del texto como medio de

transferencia de informacidn.




11~7

Dtra propiedad del t=2clado Que 2] disefiador debe mantenar

in mente es su caracter digital. E| teclado =s digital 1anio
en su seleccidn como en el 1iempo. Esto naturalmente da una
proteccidn contra errores. Como la |ecturya de teclado @& través
del tiempo no s Un Proceso continuo, sino digital =2l t=cCclado
no se pPresta bi2n para apliaciones 2n tiempPO real. Como | DS
seres humanos sOn Cr=aciones de tiempo real, €sto constituye
una debilidad. EI diserniador debe2 tener claro, que =1 USO del
teclado siempre 1O alejaréd de una interaccién =n tiempPO r=al

CONn SU UsSUario.

Paletas

Las paletas son lDs inicos dispositivOos de entrada

verdaderamente analdgicos que =2Xisten Para el sistema. Como
tales adolecen del pProbiema normal de todos 10S dispositlivos
de entrada analdgsicos: el requerimiento de que el usuario hasa
ajustes Precisos para | lesar a un resultado. Su resolucidn
angular 2s pobre y el efecto térmico pProduce alsdn tembloOr
en la salida de una pala2ta que no 2std& siendo tocada.

Su eprincipal valor es doblie=. -Primero, son muy apropiadas
para escoser valores de una variables unidimensional. La

gente de inm=2diato toma la idea que la paleta barr= a traveas

de todos los valores vy 21| presionar 2|1 disparador comunica la
un

seleccidn. En s=sundo lugsar: el ysuario puesde parrer de
extremo del espectro a otro Ccon el simple giro d= un diala.
Esto hace que todo el espectro de valores sea de acceso

inmediato al usuario.

Un factor importante en ©1 uso de las paletas es ia
creacidn de un bucle cerrado entrada/salida. En 1a mayoria de
jos pProcesos de entrada es de desealr que se produzca un 2co
de las entradas hacia la pantaitla de modo que el ysuario
pueda verificar el insreso Qque hava producido. -Este proceso
de eco crea un bucle cerrado de entrada/salida. La informacidn
viaja del usuarios al dispositivo de entrada: al computadory
a la eantalla vy al usuario. Como las paletas no  tienen

posici®dn absoluta. eoste eco es esencial.

CualqQuier conJunto de entradas que Con algdn sentido
pueda pPoOnerse a o largo de una secuencia lineal» puede
accederse con una paleta. Por eJjemploO, jos mends pPueden
direccionarse con una paleta. La secuencia es de arriba
abajo en el mend. Es muy posible (pero nada razonablie)
sustituir 1 teclado por una paleta. La paleta barre a traves
de las lIetras . del alfabeto, mostrando en la pantalta l1a letra
escogsida en cada momento. Presionando el disparador de la
paleta se s=2lecciona la letra. Si bien este esquema no
serd capaz de Produciyr records de rapidez de digitacidn,
para ninos vy la idea puede aplicarse a otros problemas.

adn

es dtil
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Bastones

Los bastones son 10s dispositivos de entrada mas simpPies
que existen para un computador, Son muy firmes y POr |0 tantio
pueden usarse en ambientes asperos. Contienen solamente S
conmutadores. Por esta razédn muchas veces se subestima sSuU

poder SeXPresivo. Sin embargo, los bastones son
sorprendentemente fdtiles como dispPositivos de entrada. RI
Usario como IimPUISOT, un bastdén puede direccionar cualqQuier
pUnto Ssobre la pantalla, haciendo otra vez la seleccién con el
botdn roJo. Con una buena disposicidn de pantalla, el bastén
puede dar asr una gran vari=dad d2 funciones de control.

Recurri a un bastdn para controlar un reactor nuclesar (SCRAM")
y para la eJecucidn de un Jusgo de guerra (FRENTE ORIENTAL

1941).

La cltave pPara =2lI buen uso de un bastdn =2std en darse
cuenta que la variable critica no s tanto la seleccidn del
conmutador, sino el tiempo durante el cual =21 conmutador se

manti=sne presionado. Controlando esta duracidn de tiempo, 2l
uysuario determina cuanto debe movese el Ccursor. Para ellos
normalmente se requisere de un cursor de velocidad constante.

Un cursor de velocidad constante introduce un cCoOmpPIromisn
dificil. Si eI CUrsor se mueve demasiado rdpido: el usuario
tendrd& dificuitades para ubicario en el item de su seleccidn.

Si el cursor s mueve en forma demasiado lenta, =21 usuario se
volverd impaciente: esperando que atraviese distancias srandes
a traveés de la eantalla. Una solucidn a este problema es el
cursor con aceleraciodn. Si el CUrsor comienza a movese
lentamente ¥y despues se acel=2ra, 2] usuario puede tener tanto
posicionamiento fino como alta velocidad.

El verdadero valor de un bastdn estd en su alto srado de
tacto. Ei1 bastén compromete al usSuario ©n sus ingresos a traves
de una via sensorial ¥y directa. EL tacto en el teclado no
tiene un sisnificado emocional, en cambio en un bastdn tiene
sentido. Empudar hacia arriba para subirs: hacia abaJjo para
baJar. Si el cursor refleja esto en la pPantalla, todo el
proceso de entrada tisne mucho mds sentido para el usuario.

Tambi®n I10s bastones ti=snen sus ! imtaciones. A pesar de
que es posible presionar 2| bastdédn en pPosicidn diagonal y
obtener una lectura correcta de esa direccidm estas
direcciones no son sufici2ntem2nte definidas como Ppara
permitir ingresos diasonales como comandos separados. Tal
como alsunas palabras (por ejemplo "prestidigitador",
"vetrilocuo") son difitciles de Ssnunciar claramente. asY también
las drdenes diasonales son dificiles de ingresar en forma
clara. AsY, debertan evitarse los valores diasonales, a no ser
Que se usen en el sentido estrictamente seométrico:’ empuJar
hacia arriba el bastdn sisnifica hacia arribas hacia la
derecha significa derecha y en diasonal significa
diasonalimente.
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RESUMEN DE LDS ELEMENTOS DE LA COMUNICARCION

He discutido una serie de caracteristicas y dispPositivos
Qque en conJunto constituyen [0S el2m2ntos de un I2nguaJe para
la interaccidn del computador ¥y =| usuario. Eilns son:

formas, color, animacidén, sonido

computador usuario
( _________________________________
teclado, paletas, bastones
CONSTRUYENDO UN LENGURJE
Cémo armamos <todos estos elementos para formar un
lensuaJje eficaz? Para hacerlo debemos, en pPrimer lusar,

determinar los rassos principales que esperamos de un buen
lenguaJe. Ellos son:

Intesridad

El lenguaie debe expresar totalmente las ideas que deben
comunicarse entre el computador vy 1 uvusuario. No tiene pPOT
qQué expresar ideas que sean internas a los procesos de
cualauiera de 10s dos pensadores. Por s2jemplo, el iensuaJje
empleado en STAR RAIDERS debe expresar todos 10os coOnceplos
relacionados con e} control de la nave ¥y c¢con la situacidén del
combate. NoO es necesario que =2xpPrese la ansiedad del Jusador
o las intenciones de travectoria de vuelo  de los Zylones.
Estos conceptoss si bien fundamentales para la funcidn de todo

2] Juegd no necesitan comunicarse entre el usuario vy el
computador.

La intesrida s una funcidn obvia de cualquier lensuaJe,
Yy ast lo reconoce intuitivamente todo Prosranador. Los

problemas de la integridad nacen con mayor frecuencia cuando

el programador debe agresar funciones al prosrama, funciones
que habtia creado

que no puseden ser soportadas por el lengsvase
anteriormente. Esto puade resultar exasperante: porque en
muchos casos las funciones adiconales pusden  implementarse

facilemnte a través del mismo eprosrama. El factor limitante
siempre |o constituye ta adicidn de nuevas expresiones  en el
lensuaJje de entrada/salida.

Precisidn

Todo l1ensuaJe nuevo es dificil de aprender. Ningdn usuario
tiene tiempoO para perder o en aprender un lensvaJe
innecesariamente florido. El lengsuaie qQue un pProgramador crea
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para un pProsrama debe ser directo Yy pPreciso al punto. Debe
descansar 1o mas posible en las convenciones de comunicacidn,
que yYa Cconoce el vsuvario. Debe ser 2mocionalmente directo y
ObvioO. Por eJjempio, la funcion CONTROL X es obscura.
Qué significa? quizds se refiera a algo que d2biera ser
destruidos ta X implica eliminacién o negacidn. Tal vez

impliQque que algdn debiera ser examinado, expugnado: exhumado
O algo similar. Si de hecho no se trata de ninsuna d2 estas
pPOosibi |l idades, el comando €s inaceptabiemente indirecto. Los
teclados se distinguen pPOor crear =ste tipPO de pProblemas.

Encierro

El encierro es uno de los aspectos deli disernn de las
COMUNI CAC I0ON2S, Que pProduce 10S mayDres pProblemas. El
conceptn se 2XPlica en . la meJior forma a través de una analogra.
El usvarin se encuentra en el punto "R" y d=s=2a usar 2|
programa para lie2gsar al punto "B". Un progsrama con una mala
ing2nierira humana =25 Como una rcuerda floJa tendida entre |0s
puntos R ¥y B. Si el usuario sabe sxactamente 10 que debe

hacer ¥ lo realiza a la perfeccidn: tendrd éxito. Lo mas probabie
sin 2mbargso seré., que resbale Yy caiga. Aisunos pProgramas
tratan de2 avudars dando un manual o advertencias internas que
indican al usuario, qué debe hacer ¥y qué no debe hacer. Estos
son andlogos a Ios sisnos a 1o larso de una cu=2rda floJja que
indiquen "tensa cuidado" o "no se caisa". He visto varios
progsramas que colocan signos bajo la cuerda flodas de manera
que 21 usuvario al menos sabe POor Qué se estd cavendo mientras
10 hace. Prosramas de una clas2 un POCO SUPSTrior Proveen

scaras contra ingresos ilegales, esto 2s equivalente a poner

na baranda a 1o largo de una cuerda floJja. Son mucho
SJores, Pero deben estar muy bien construidas para dar la
seguridad aque el vysuvario no vava a botarlas. Alsunos
programas tienen mensaJjes o0diosos que le ladran al usuario
perdido, advirti®ndole de no hacer ciertos insresos. Esto es
lo mismo que 10s acechantes inspectores en los colesios - de
MNivos ¥y solamente son dtiles para hace sentir a un adulto como
un nirno. EI prosrama ideal s como un tfinel cavado a traves de
la roca sdlida. No hay sino un caminos el camino que |leva al
éxito. El usuario no tiene otra opcidn sino triunfar.

La esencia dei encierro 2s el angostami=2nto de I as
opCcioOnNesy la eliminacidn de posibil idades, ta ubicacidn de
paredes de roca sdlida alrededor del usuvario. El buen disero no
S uUn Proceso acumulativo de ir apilando lotes de agresados
sobre una arquitectura bdsica. El buen disefo requisre que =1
programador elimine las caracteristicas menos importantes,
opciones indGtiles ¥ trivial idades senerales.
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Esta tesis choca frontalmente con los valores de muchos
programadores. Los progsramadores demandan libertad total eara
eJjercer su poder sobre e| computador. Su queJa mas comdn
contra un pProsrama es que de algsuna forma restringse sus
opciones. Ast, ta deliberada recomendacibén del encierro se
encuentra con incredulidad absoluta. Por qQué deberra  ser
alguien tan tonto «<€OmMO pPara restringir la potencia de esta
herramienta tan poderosa? ‘

La respussta  se =ncuentra en la diferencia =2ntre el
usuario y el progsramador. El prosramador dedica su vida al
computador. EI usuario 25 uUn conocido casuval a 1o mas. El
programador usa el computador =2n forma tan absoluta que le
resulta econdmico tomarse 2| tiempo de aprender a usar una
herrami=2nta mas pPoderosa. E| vysuario no ti=ne mucho ti=2mpPo
para Jusar con la mdquina. Quiere liegar al punto B 1o mas
rapidamente posible. No se preocupa de finezas del tipo que
preocuran la vida del progsramador. Las bondades ¥y ventaJas
aclamadas pOr Ios progsramadores sélo son una marana para é©€l.

Ud. como progsramador puede no tener la misma escala de
valores del usuario: pero si Ud. no quiere morirse de hambres
serd meJor que se cina a ella.

El encierro se losra creando entradas y salidas que no
permitan valores Prohibidos. Esto resulta e=xtremadamente
dificil de losrar c¢on un teclado, ya que un teclado siempre
tiene mas entradas de las que un Prosrama necesita. Este es un
excelente arsumento contra =1 uso del teclado. Un bastdn es
mucho m2JoOr, porque 2s tan Poco |0 gque se pu=de hacer con &1 ¥
poraue pusde hacer tan pPoco es conceptualmente mas facil de
excluir entradas malas. El ideal se consigue cuando todas las
OPCiDnes necesarias  se pu2den expresar con el baston ¥ no
qu=2pPan otras opciones. En 2ste caso el usuario no puede
producir una entrada equivocadas poOYrQue simpiemante no
existe. Adn mas importante., como  Newspeak (linsvaniva) en
"1984" de Orwell. el usuario ni siquiera pu=ade concebir
pensamientos malos: porque no existen palabras (entradas)

para el los.

El encierro es mucho mds qus apantallar entradas malas.
El arpantallamiento pPermite que las entradas malas sigan
siendo concebibles y expresables, aunque no funcionales. Por
ejemPloy POdria inhibirse la letra m de un teclado porque no
ti2ne significado, adn ast» el vusuvario podrd ver la tecla,
podra imasinar Que la presiona y podrta pensar que pasartra si
llesara a presionarla. Todo un esfuerzo perdido. Incluso el
UsSuario puede sSsastar mas  tiempo, presionando la tecla e
imasinando por Qué no sucedid® nada. Esta pérdida de tiempo se ve
complementada pPOr el pProsramador: imasinando al usuario hacer
todas estas cosas Y escribi2ndo los céddigsos para detener 10s
sintomas, sin el iminar la enfermedad. Por contraste. una
estructura de entrada aprropiadamente encerrada hace uso de un
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dispositivo de entrada, qQue pusde expra2sar solamente las
entradas necesarias para sJecutar el programa y nada mas. EI
usuario no podrd ast sastar tiempO imagsinando algso Que no
existe.

Las ventaJas que se logran cuando 21 encierro se aplica
en forma apropiada sSon muchas. Ed programa resulta mas
compactio Yy se eJecuta cCOn MmMayor rapidez, poyrque no hay
necesidad de comprobacidn contra errores de ingresos 2rrores
aue =Stan obsoletos 2n 2sta nueva soci=sdads eV este progsrama.
El usuario requiere menos tiempD pPara apra2nder el programa ¥y

tiene menos Problemas al usario.

El principal problema con el =ncierro es el esfuerzo de
disefio requerido Para obtener un buen encCi2rro. Toda la
retacidédn 2ntre el programa y el usuario debe analizarse
cuidadosamente, para determinar el minimo vocabulario

necesario, para que |0s dos Se Comuniquen. Habra aque examinar

NnUMeETrosos esauemas de comunicacion Yy descartarlios antes de

encontrar el verdadero esquema minimo. En este pProceso, muchos

adornos, que 21 programador hubiese qQuerido asgsr=sar habran de

ser =21 iminados. Si 2l prosramador mira obJ=tivamente mas

alla de su propia escala de valores,:; muchas VvVeCes conciuird que
todos oS adornos y asresados son mas cosmética que =sencia.

CONCLUSIONES

El diseRo del lensuaJe de comunicacidén =ntre el uUsuario y
el prosrama es la parte mas dificil del procsso de diseno en
los Pprosramas de usuario general. El diseriador debe
contrapesar cuidadosamente las capacidades de la maqQuina y |0s
requerimientos del usuario. Debe definir en forma clara la
informacidn que debe fluir entre DS dos seres COnscientes.
Debe disernar su lengsuaJe para maximixar la claridad (no ia
cantidad) de la informaciodm que Ffluye hacia el usuario.
Mientras que debe minimizar el =sfuerzo que 2| uysuario deba
real izar para comunicarse con su computador. Su I=2nguaJe debe
aprovechar las posibilidades de l1a maguina &€n la forma mas
efectiva pOsible, ‘manteniendo Ssu pProplia intesridads su
precision ¥ sSuU encierro.

-

ALGUNDS PROBLEMAS COMUNES EN INGENIERIA HUMANA

Una vez discutido el problema de la ingenieria humana n

términos tedricos, volvamonos ahora a discutir Problemas de
aplicacidn especificos en ingenierra humana. La lista de
problemas no es exhautivas; simpPlemente cubr2 alsunos de |0s

problemas mas comunes a la mayoria de l|os programnas.
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TIEMPOS DE RETARDO

Muchos Prosramas requieren calculos largsoss de h2cho |a

mayoria de I10S prosramas efJecutan  alsdn tipo de caaculo aue
requieren para su SJECUCION mas de unns S=9UuUndoNs.
Qué experim=nta el usuario mientras se eJecutan =sos calculos?
Demasiados programas simplemente  detizsnen 2| didalogo con &1
usuario  por la duraciodn del cédlculo. El usuario queda
abandonado frente a una pPantalla inactiva ¥y sin signo de vida
poOr Part= del computador. E| computador no cCont2sta a las
=ntradas de! usuario. Si el I=nsuaJe de la comunicacisn entre
=| computador ¥y &1 usuario =S una creacidn  de2 la ing=nieria
humana, =sta completea falta d= comunicacion I=Tul n] pu=de

2ntendesrse Ccomo una absoluta falta de ingenieria humana. DeJar
colgado asy al usuvario:s <5 absolutamente imp=rdonable.

Procesos separados

La meJjor forma de 2ntendsrss con 2l probil2ma de
reconciliar 1os cdlculos con la atencidn al vsuario, =5 s=2parar
j0os proc=sons de entrada del proceso computacional. El usuvario
deberia =star 2n condicion2s de hacer sus Iingresos misntras

las compuUtaciones avanzan. Esto puede jograrse tecnicam=nt2,
usando pPor =Jiemplo las interrupciones de borrado vertical
(vea =i apendice  I). Ei programador puede r2alizar una

multitar=a con 21 procesamiento de 2ntrada y =1 proo=samiento
principal. Esta técnica se =mpl=a en FRENTE ORIENTAL 1841. Ei
problema real de esta té&cnica 925 Que muchos problsmas son
intrinsecamnts secusnciales en su naturalez. Es e2sencial para
2] usuario 2] =2ntrar un valor o hacer una s2laccidn, antes de
Que Ios cdlculos pu=sdan avanzar hasta €1 paso sisuiente. Esto
hace dificil de separar el procesami=2nto de tas entradas del
procesamiento Principal. Sin =mbargo, es posible con un diseno
astuto, hacer cdiculos anticipados qu2 determinardn  valores

intermedios, de modo Qque tan Pronto se =2ntren 1os  datos
criticos, =1 resultado pueda obten2rse =n forma mas raeida. Las
aplircaciones de =stas tEcnicas con  seguridad pusden reducin

los tiemp0os d2 retardo que =2xp2rimenta 21 usuvarino.

Aceleracidn del programa

'

Otra forma de resalver 21 problemas =5 acelevar 21
programa mismo. Los céddigns criyticos muchas veco2s pPu=2den
reescribirse para reducir los tismpos de eJi=2cucidn. Un  buen
anidamiento de |0os bucles (=1 bucl2 de mayor cantidad de
iteraciones deberva  seyry 2| buclie2 inmterior a Otro de menor
cantidad de iteraciones) puede reducir 21 tiempd de 2jecucion.
Una cuidadosa atencidn a los do2talles de .l1a =2J=2cusion puede
apuntar a reducc iones de T i=mpo adicional. Las mayore2s
ganancias pu=den lograrse convirtisndo BRSIC =n iengsuase

assemblier. El assembler es de= 10 a 1000 veces ma&s raepido que

BRSIC. La ventaJja del Assembler s=2 maxXximiza en las rutinas d=2
movimiento d= m2moria Yy en la 9grafico y also mends pParva 10s
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rdlculos de coma flotante. Apantal lando © enmascarando las
interrupcinnes de borrado vertical, mads tiempo de ejecucidn del
ESBPZ puede |iberarse para el procesamiento principal. Otras
ganancias pueden lograrse reduciendo el tTiempo fiJoO
adicionals POr acceso directo de memoria, Que impone ANTIC.
Esto puede lograrse, recurriendo a un modo ardfico simple (el
Modo X de BRSIC es el mejor)s reduciendo la lista d#2
despl iesue también ‘se puede reducir los costos del acceso
directo a memoria. Apasando ANTIC totalmente es un camino nuy
drédsticos, que sOlo crea pProbliemas adicionales, al enfrentar al

ysuario con una pantalia en blanco.

Entretener al usuario

El tercer camino para manesJjarse con los tTiempPOosS de
retardo, es mantener ocupado al usuario durante IDs c8lculos.
Un método de este tTipPO 25 una cCuenta r=gresiva. El uvsuario ve
la cu=snta regresiva sobre la pantalla. Cuando ella llesa a @,
el prosrama vuelve para estar listo. Otro camino s trazar
grafica aleatoria sobre la pantal la. El periodo de retardo
siempre deberra iniciarse COn un cortés mensa.Je, avisando al
uysuario de este retardo. Deberta terminar. pPOr otrvo lado, ion
una campana U otro tipPOo de anuncio. No espere que el usuario
mantensa sus o0Jos sobre la pantalla por un periodo arbitrario
de tiempo. EI entretener al usvario durante el retardos es
una forma bastante pobre para maneJar retardos «que €n
princiPio no debertian estar ahs Pero en todo caso s meJjor que
abandonar al usuario en su Propia suerte.

LIDIANDO CON MALAS ENTRADAS DEL USUARIO

El Pproblema mas serio, que |0s prosramas Para usuarios
senerales presentan: s la forma irresponsable en que maneJan
jas entradas malas de usuario. El buen disero elimina este

. problemas dando un lensuaJe de =2ntrada que no ofrezca ninsuna
posibilidad de entrada mala. Como vya lo indiqué ant2s. esto se
josra en la meJjor forma a travss del uso de bastones. Sin
embargo, hay aplicaciones (principaimente las de texto) que
requieren un teclado, mas adn» incluso los bpastones
ocasionalmente introducen Probliemas coOn las entradas de
vsvario. Como pueden manejarse estas entradas malas cuando No
es POSible pursarlias? Sisuen alsunas susestiones. Es
imperativo qQue cualquier esquema de proteccion se apl ique
consistentemente a través de todo el progsrama. Una vez que el

ysuario encuentre proteccidn, la esperard en todos Jos cCcasos.
La falta de una proteccién de este tipo crea un abismos al
cual el USUario, pensando que esta sesuro, caerd con toda
probabi | idad.
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Indique 2| ervyor ¥y sugiera una solucidn

La forma méds conveniente de enfrentar 2»sta desagradable
situacidny, es indicar 1 error del usvario en la pantalla 2n
un I=NnguaJe SimpPle y sugerir una entrada correcta. Deben
incluirse tres cosas #n la re=spussta del computador. Primero, ]
la 2ntrada d=2| usuario debe eflziarse en la pantal la de=
modo que e s=pa 1o Qque causd =| Probi=ma. Segundo, la
compon=nte conflictiva de |la #ntrada deb2 marcarses claraments2
y debe explicarse, de modo Qu2 =1 usuarin s2pa dond= 2s5ta 1o

maln. Tercerd, debes suserirse una altsrnativa de ingr=so
|2gal de modo Que el usuario no s= frustre POr la ssensacion de2
Que se  encusntra frente a una pPared de ladril lDs. Por
=i2mpPloO, UNA Trespuesta apropiada Ppara una pPresion de tecla
2qQuivocada podria S=r asrt: "Ud. presiond CONTROL A, 1o cual es

solicitud de autopsia. NhNo pusdo realizar autopsias 2n gznte
viva. Sugiern aque mate al suJ=2to pPrim2ro'.

Est2 m&todo obviamente =5 muy caro en términos de tamano de

programa y tiempo de progsramacidn. Es &ste el pre=cio que uno
pasa pPoOor un mal diseno. Hay m&todos menos costosos ¥ manos

efe-tivos.
Apantal lando teclas pProhibidas

Una solu-:i-f)nicom(m de los problemas de ntrada por te=clado

25 apantal lar todas las entradas prohibidas. Si =1 vsuario
pr2siona una tecla equivicadas no sucede nada. No se gsnera

2| acostumbrado clics ni aparece | cardcter sobre 1a
pantalla. EI Programa sodo escucha ID que quiere escuchar.
Esta solucidn s s=sura en 21 sentido de que pPrevisne caidas
del prosrama, PeroD no protese al usvario de su confusion. Con
sesuridad el wusvario sdlo presionard una t=cla si tisne la
sensacidn de que also va a suceder. Apantallar la tecla no
corregird la impresidn =quivocada d2l usuario. Sé1o0 puede

llevarlio a la conclusidn de que also reaimente malo pasa c<on
Ssu computador. No queremos que esto suceda <COn Nuestros

usuarios. d

Una variante a  este esquema s .agresar un  zumbador
ODdivsSO O uUna carraseera para castisar al usuario pPOIr Ssu
estupidez. De hecho:, algunos progsramas de aficionados van tan
lej0s comO pPara insuvltar por ta via del texto al UsSuUarin.
Estas técnicas son altament2 cu=stionables. Puede qQue existan
CasnNs QU2 requieran ingresos de teclado P2l igrosos, qu2 deban
ser Protesidos POr mensaJes fieros Yy o0diosos: Pero =2stos
Casos sSON muy POCOS. Los mensaJes correctivos deb2rian
siempre conformar a altos nivele2s de Ccivilismo.

Mensajes de error

Una solucidn adn mds barata es simpliemente enviar un mesaJje
de error a la pantalia. Al usvario s=2 je indica sdlo que also
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hizo mal. En muchos casos el mensaJe de error es criptico y no
ayvuda para nada al vsuvario. EI BRASIC ARTARI es un eJjemplo

extremo de esto. Los mensJies de error se dan pPOr medio de

n0D1Zmeros solamente. Esto sélo se Justifica cuando el pProgsrama
debe oPerar baJo restricciones de memoria muy s2vearas.

En la mayorra de Ins casons el diseriador preficre
sacrificar caracteriisticas de ingenierra humanas, tal como un
mensaJe de error coONn sentido, a cambio de alsuna potencia
técnica adicional. Como se indicd al comienzo de 2ste  apendice,
estamos | legando a la 2tara en que el poder t2cnico adicional
ya no es un factor limitante al ysuarios Pero st 1o 2s (=
ingenierra humana. AsT, 2| COMPTrOmisn resulta menos

Justificable.
Compromisos =ntre proteccidn y potencia

Una obJi2cidn a muchas de las caracteristicas de ingenieria
humana, =2s que reducen ta interaccidn 2ntre el usuario y 21
computador. Los Programadores se cansan de |10os incesantes
"estd Ud. s=guro?" ¥y restricciones similares. Una solucidn a
2ste Problema es la Provisidn de relaciones variables entre
prot=ccidn y potencia. Por 2i2mMP1 0O, UNn Progsrama pu=ade asumir
un =stado de alta pProteccidn durante la inicializacion. Todas
las entradas se compPrueban cCuidadosamente y s2 reflejan al

usuvario para su confirmacidn. EI uysuario tiene la opcidn de
2l iminar la proteccidn y trabajar en  un modo de alta
velocidad. Esta opcidn no se hace obvia en la pantallas se
describe solamente =2n la documentacidn. Ast, 21 usuario

intensivo puede trabaJar al paso qQue e conviene y £ usuario
ocasional puede tener la proteccidn adecuada.

LOS MENUS Y LAS TECNICARS DE SELECCION

Los mends son dispositivos normales para presentar  al
usuario tltas opciones disponibles. Son espacialmente dtiles
para 1os usuar ios Nnovicios. Los 2squemas  orisentados al
comando: qQue son. los pPreferidos polr los programadores: suelan
confundir al nNovicio que no puede darse el ti2smpPpOo de aprender
un diccionario de comandos uUsSados POr un programa orientado a
los comandos. Exist2n varios problemas comunes asociados con
2] uso de los mends. Duscutiré alsunos de =1 los.

Tamano del mend

Cudntas entradas debe haber en un mend? Obviamente el
Itmite superior 1o dicta el tamarno de la pantalila, pP21ro este
Itmite es demasiado grande, va que en el modo BRSIC B ta
pantalla puede tener hasta 4B entradas (24 I1ineas con 2
alternativas por | inea). Mi impresidn es que 7 entradas es el
ITmite superior deseable en 1 tamarno de un mend. Esto da lusar
a bastante espacio en la pantallia prara separar las entradas,
dar un titulo del mend y agsregar alsdn tipo de cnsulta.
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Menfis magitiples

Muchas veces uUn Prosrama requerird varins mends para
cubrir totalmente las opcion2s aque ofrece. Es muy importante
que 10s mends mdlitiples puadan organizarse en una forma clara.
Ei1 usvario facilmente puede pPevrderse, vasando alrededor de

estos mazos de ment¢s. Una forma de lograrlio es 1tener un
mend Principal marcado claramente <como tal y PpProveer cada
mend Secundario con una opcidn de regreso al mend pPrincipal.
Dtra forma es anidar los menfds en una estructura Jerdraquica. Al
recurrir a estos mMEtndos, 2| programador debe proveer
indicaciones de color Yy de sonido para ayvudar al usuario a
definir su posicidn dentro de la estructura de mends. Cada
mend o cada nivel de mend deberta tener una nota o un  colOT
distintivo asociado a €l. La Ffrecuencia de la nota deberrta

2star asociada a la posicién dentro de la Jjerarquia.
4
Métodos de seleccidn

Una vez que el usuario ha Visto sus opciones; CiSmo da a

conocer su eleccidn al romputador? La forma mds comdn es
etiquetar cada entrada del mend con una [2tra o un ndm2ro. El
usuario realiza suU seleccidn presionando la tecla

correspondiente en el teclado. Esta 25 una solucidén burda que
comPrende una indireccidn innecesaria. Hay una serie de métodos
meiores. La mayorta de ellos usa el mismo esquema bésico. Un
puntero mévil apunta a una opcidn ¥y un disparador |o
sel2cciona. He visto un =squema que destaca la opcidn
direccionada en video inverso. La tecia SELECT cambia el
puntero, de manera que apunta a la sisuiente sel=2ccion del
mend con rotacién total desde el final del mend hacia el
comienzo. La tecia START enclava una opcidn del mend. En- otro
progsrama he visto una rotacidn automdtica del puntero a traves
de las opciones del mend. El ysuvario solamente necesita
presionar un botédn en el instante correctos cuando-ia orcion
deseada =std siendo destacada (no me impPresiono demasiado este
método). Las paletas y Ios bastones se prestan muy bien ~para
la seleccidn de mentds. Cualquiera de ellos puede usarse pPara
barrer con el puntero a través de las selecciones del mend vy el
botdn de dispParo roJo para hacer ia seleccidn. Mi esquema
preferido para ia seleccidn de un m2nd usa un CUrsor sobre un
sran mend deslizante. EI usuarin mueve el cursor con €| bastin.
Hay seRal.izadores que pusden orientarlio hacia diferentes
regiones del mend. El hace su seleccidn, poniendo el cursor
directamente sobre una opCcion b4 presionando | botdn
disparador. E i

MANUALES Y TEXTOS DIRECTOS

Un problema comdn <On 10os mends, mensaJes de erron
indicaciones y otros mensaJes ©s que este material faciimente
puede llesar a consumir una sran cantidad de memoria, memoria

Que meJor podria usarse para otras cosas. Este material podria
colocarse en un documento de referencia, pPero ello irva en
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desmedro de la calidad de la ingenieria humana del programa.

El disenador deberd decidir cuanto material pondra en el
programa Yy cuanto de €| debe ser relesado al manual. Con
progsramas basados en discos es posible almacenar parte del
material en 2| diskette. Esto disminuye la dureza del
compromiso. LCuando 2| Problema Se mira solamente desde el
punto de vista de Ja ingenierra humanas, la respuesta 2S
simple. Todo el matérial debe incluirse 2n 21 programa o al

menos en un diskette. Las consideraciones sCcoHNoOmicas y tEcnicas
1o contrario. Es mi punto de vista p2rsonal, que cada

arsuyen
tecnolosia debe usarse para las cosas Que hace mEJior. El

computador, mi=ntras es cCaepaz d=2 mansJar 21 texto en  forma

=statica, tiens su fuerte 2n e pProcesamisnto de la informacisn
en forma dindmica. EIl papsl yla tinta manejan la informacion
estatica, de modo mas barato ¥y muchas veces mas clarco que un
computador. Por 21lo, prefisro poner la informacion =2statica en
el manual y deJdar que = progsrama refiera al vsuario al

manual!. De todos modos incZluyo la informacidn critica dentro
del prosramas mi I Tnea divisoria se inclina s=s4dn las

necesidades del momento.

MEDIDARS DEL EXITO

Cémo puede un disenador det2rminar 21 éxito de su ingseniesria
humana? Hay varios indicadores, quea dan una real imentaciodn

valiosa. El primero =s el larso minimo del manval. Excluyendo
2] material general y aistando solament2 21 material deli
manual que 25 absolutaments necesario para describiv el uUso
del progsrama. entonces 21 largo de =ste material 25 una buena
medida de la ingenierta humana. Mientras mas material, pE0T
habrd sido =l resultado. Un pProsrama bien disernado debe,

requerivr muy poca explicacidn. Esto no deberva usarse como
argsum=nto contra una buena documantaciodn. La documentacisdn
siempre debe describir el prosrama en mds detalle de |lo
absolutamente necesario. Un manual larso y acabado s bueno.
Un prosrama que requiere un manual de este tip0o:, no O es.

Otra medida es el tiemPO Que UN usuario novicio sasta
para aprender a usar el pProgsrama en forma satisfactoria. Les
buenos programas PuUSden aprenderse en cosa de minutos.

Una tercera medida es la cantidad de reflexidn que el
ysuario requjere para usar un pProsrama. Un prosrama bien
disefado no debe requerir esfuerzo cosnitivo para su uso. Esto
no sisnifica que &l usvario no Piensa para nada mientras usa
el programas mds bien piensa acerca del contenido del prosrama
y NO en su mecdnica. Debe concentrarses en qué esta haciendo y no

en cHmo 1o esta haci=2ndo.

Un prosrama bien dis2nado elimina la distancia mental
entre el usuario y el computador. Los dos seres conscientes
adauieren la sintonta mental, la comunidn intelectual.
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APENDICE IIl
LA GRABADORA DE PROGRAMARS EN CARSSETTE ARTARI

Es ésta una discusidén de la OGrabadora de Prosramas ATARI.
cubrirdn los siguientes PUNtos:

1. Cémo trabaJa =21 cassette — informacion sobre 10s
cCircuitos y 10S programas Que se usan epara operar el
cassette.

2. Aplicaciones del cassette — CcomD mezclar informacion
de audio ¥ digital para producir pProgsramas ori2ntados

hacia el usuario.

Se
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COMD TRABRJA EL CARSSETTE

1.1 ESTRUCTURR DEL REGISTRO

Definicidn del byte:

E| sistema operativo escribe archivos en bloques de
larso fiJo a razén de EBB baud (bits frsicos/sesundo). Se usa
tranmisi®n serial asrncrona para leer ¥ escribir datos entre el
computador ATARI y la grabadora. POKEY reconoce cada byte de
dato en este orden: 1 bit de partida (start) (espacio), OChoO
bits de datos (B==spacios i=marcal, enseguvida un bit de
detencidn (stop) (marca). Los bytes se transmiten/reciben Con
sy bit menos significativo PYimero.

La frecuencia usada prara representar una marca €S de

5.327 Hz. Para =1 espacio la frecuancia correspond= a 33935
. El formato de un byte de datos €5 como sigue:s
v} 2 4 & e
—————— + +———+ +—— +——— F———t 4+—————— <«—— MARCA
] | l | I I I | | !
I AR | I 11 I 3 1 1 S 1 1 7 1
+——— +———t +———t +———4 =t «—— ESPACIO
(&} = Bit de partida (Start Bit), espacio
-7 = Bits de datos
B = Bit de detencidn (Stop Bit), marca

‘Definicidn de resistros

Los regsistros tienen un largso de 132 bytes. Un registro
se compone de los siguientes el2mentos: 2 caracteres de marca
para medida de la velocidad, un bytle de controls: 128 bytes de
datos ¥y un byte de suma de cifras. El formato del registro se

muestra a continuacidns:
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1I2-1.0.1-0-1-8 11 ier MARARCADOR
I | (para medicibn

e e g e o + de la veloncidad)

I 1 210210211 2o MARRCARDOR

|
f——————————————— |
| |
| BYTE CONTROL |
| |
e — +
| 128 |
| BYTES |
= de =
| DATOS I
| |
d——— - —_
| |
| suma de cifrasl
| 1
B e ——— +

ier ¥y sesundo MARCADORES

El cardcter de cada marcador es un 55 (hexadecimal)d.
Incluyendo 10s bits de partida y de det=encidn, Ccada marcador
tien2 un larso de 10 bits. Desde el punto de vista id=2al no
debiera haber cinta en blanco entre 10s Mmarcadores y los
datos subsiguientes.

Medida de la Velocidad: e

El propdsito de los caracteres marcadores es ajustar la
tasa de bavud. - ;

Se asume qQue la tasa de baud de entrada s nominaimente
de EBD® baud. Sin embarso: la rutina SI0O efectda un ajuste para
compensar las variaciones de velocidad del MOtTOT»
estiramientos d2 cinta, etc. Una vez calcutlados los valores
verdaderos de la tasa de baud de recepcidn se efecttia 1 ajuste
circuital. Teoricamente es pPosible mediante esta técnicas
maneJar tasas de baud de entrada en el ranso de 318 a 1407
baud.

El sistema operativo verifica la velocidad de l1a cinta
en la sisviente forma: observa continuamente la entrada de
bit serial d= POKEY, observando si aparece un bit de partida
(bit @ que indica el comienzo d=2 un registro. Cuando
2ncuentra uno. el sistema operativo guarda el valor del
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contador de cuadro, almacenando e! VCOUNT de ANTIC (contador

vertical de rpantalla). Continfda obs=rvando directamente la
entrada de bit serial, ¥ a la cuenta de 20 bits (final de los

dos marcadores) el sist=2ma operativo usa VCOUNT ¥y el contador

de cuadro para determinar el tiempo transcurrido. La tasa de

baud necesaria se deriva de 2ste resultado. Rst se pProcede
para cada regsistro.

Byte de Control:

El byte de control contiene uno de =2stos Tres valores:

$FC indica que &1 registro estd |l2no con datos (128
bytes).
$FA indica que 2] regsistro solamente estd | 12no

parcialmente de datosj; £ usuario suministrd menos de
‘128 bytes. Esta situacidn solamente puede pPresentarses en
2] resistro anterior al fin de archivo. EI ndmero
correspondiente a la cantidad de bytes de datos, 1 a
127, se almacena en el dltimo byte de datos ant2rior a
la suma de cifras; =s decir, el byte de datos # 12B.

$FE indica que el resistro 2s un registro de fin de
archivo v =std sesuido de 128 bytes iguvales a 0.

Suma de cifras:

La suma de cifras se genera y se verifica pPor medio de
ta rutina SI0, Pero no estd contenida en la memoria de
transpaso entrada/salida del administrador de -cassette
CRASBUF L[Q@ZIFD1]. : ;

La suma de cifras es un byte suma de 1todos |o0os demas
bytes del regsistro, incluyendo los dos marcadores. La suma de
cifras se calcula con transpaso de reserva (carry)d. A medida
Que cada byte se asresa a la suma. el bit de reserva tambien
se agresa. :

+—) suma eparcial

| + byte de dato
I + bit de reserva

+—— resultado
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1.2 SINCRONIZACION
1.2.1 INTERVALD ENTRE REGISTROS (INTER-RECORD GRP, IRG)

Como se menciond en la seccidtn 1.1, cada registro consta

de 137 bytes de datos: incluyendo €1 byte d= suma de cifras.
Para distingsuir un registro de OTros 2l administrador de

cassette agr=sa un tono de escritura pre—-resistro (PRWT) ¥y un
intervalo post-resgsistro (PRG). PRWT y PRG son ambos tonos de

marca Pura. Los intervalos int2r—-registro (IRGY entre
cualquier par de resistros consisten por tanto del PRG del
pPrimeyr registro, seguido del PRWT del segundo resistro. Una

representacidn gradfica de 10os r2g9istros ¥ de intervalns =s <como
sigue:s

—————— e e —— ———F

PRWT | MARCADOR | DATOS | PRG | PRWT | MARCADOR | DATOS | PRG |
—————— e e e e ————— %
O 1er REGISTROD ———————- I 20 REGISTRD ———————- )

1.2.2 MODO IRG NORMAL Y MODO IRG CORTO

Los 1argos de PRWT ¥ PRG dependen d2l mddo de apertura
de escritura. Hay dos tipos de IRG: modo IRG normal y modo

IRG corto.

Al abrir un archivo: el bit mds sisnificativo de, RUXZ2
especifica 1 modo. En -1la entrada © salida siguienta, el
administrador de cassette 2Jecuta jla 2scritura O lectura en

el modo determinado por =1 MSE del byte AUXZ:

7 0]
b b ——f ———} B
AUX2 | i) 1 S I I ! l
t———t———t——————f ———p ——— ———F ———F
C =1 indica que el rcassette debe ser =2scrito/leido
en 21 modo de IRG corto.
C = 0 indica modo de IRG normal.

Modo IRG Normals:

Este modo se usa para las lecturas (REARD) combinadas con
procesamientos, es decirr la cinta siemPre se detien2 después

de haberse leido un registro. Si 21 computador detiene la
cinta Yy puede realizar su procesamiento con suficiente
rarpidez, la sisuviente lectura puade OCUTrir tan rarPidamente.
Que la grabadora solamente caelpta una instantanea caida de la

|l Thea de control.
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Modo IRG Cortio:

En este modo la cinta no se detiene entre rzg9istros, ya
sea al escribivy o durante la reproduccion.

En reproducciodn el progsrama debe editar un RERD para cada
resistro, antes de ,que pase fr=nte a la cabeza de lectura. EI
Ggnico uso comfin, hasta ahora, d2 =2ste modo eS el almacenamiento

de prosramas BRSIC en forma intarna (codificadal), en la que2
durant= la reproduccion, BASIC no tiene nada Que hacer con 10S
datos, salvo pPonerins  en RQM. Los comandos especiales d2

BASIC “CSAVE" vy "CLOAD" especifican =ste modo.

Hay un problema potencial 2n 2sto. Los progsramas Qu2
escriben a la cinta deben considerar intervalos
suficientemante largons: de modo Que 2| COomi2nzo de un

regsistro no se pierda durante la lectura.

1.2.3 ESTRUCTURAR DE TIEMPOS

Los T iempPOS rara cada uno de los intervalons
inter—-r2gistros son <coOmoO sigus:s

PRWT DEL INTERVALO INTER-REGISTRO NORMAL= 3 sesundos de

tono de marca.
PRWT DE INTERVALO INTER-REGISTRO CORTO= 0.25 sesundos

de tono de marca.

PRG DE INTERVALO INTER-REGISTRO NDRMAL= hasta 1 sesundo

de tOonos desconocidos.
PRG DE INTERVALO INTER-REGISTRO CORTO= Desde 0 hasta N

sesundos de tonos desconocidos: en que N
depende de la sincronizacidn del programa de uUsuario.

Cada resistro se escribe con los siguientes tiempPOos: una

vez que ! motor parte y se escribe 1 tono de =scritura

pre—srabacion (PRWT), la duracidén del tono depende del formato
descrito arriba. Sisue 21 registro ¥y a continuacion s=2 escribe
el intervalo post—escritura (PRG). A continuacidn s= detiene

el mOotor para el modo normal, pero sigue £scribiendo marca
para el modo de intervalo inter—r2gistros corto.

Note «que para el modo de intervalo inter—-r2gistro
normals la cinta tendrd una s=2ccion de datos desconoc i dos
debido a la detencidn ¥y nueva partida del motor (es pOSible
hrasta 1 sesundo de movimiento, dependiendo de ta maguina
vsada). Estos datos desconocidos pueden ser tramos ilegibles
de datos srabados previamente en la cinta.
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~.7 CARACTERISTICAS DE ENTRADA/SALIDA CON SONIDO

A e

La caracteristica de entrada/salida c¢on sonido €S gtil

para det2rminar e | EXitOo 2n la lectura de una cinta,
particuliarmente con CLOAD. Las marcas vy Ins espacins Usan
diferentes fr=cuencias de audio y uUno PYONtO apyr=nde a
CONOCeET |0DS SONI1dosS buenos y I0sS sonidos malos que hace €l

sistema opPerativo.

1.3 LA ESTRUCTURAR DE ARCHIVO

Un archivo consiste de |10S Tres siguientes el=mentos:

1) Una suYa de tono de marca de 2@ sesundos de2 duracidn.
2) Un ndmero arbitrario de regsistros de datos.
3) un fin de archivo.

Cuando se abre el archivo (para salidal = sistama
operativo parte por =scribir una gu¥a de marca de 20 sesundos,
a continuacion =21 sistema oOpPerativo vuelve al mandante, =1-3 =]

deja corriendo la cinta Yy escribisndo marcas.

El contador de tiempo limite de escritura/i=2ctura
estd dispuesto para unos 35 s29undos cuando =21 sistema
operativo vuelve. Si el tiempd s2 2xc2de antes de 2scribir el
Primer resistros la cinta se destendra. deiando un intervalo

entre la suia abierta y la prim2ra suiaa de r2gistro.

1.4 ESTRUCTURA DE LA CINTA ,

Hay dos lados en rada cinta. Cada tado ti=sne 2 pistas,

Una para audio y otra para grabacidn digital. De esta forma la
cinta puede grabarse en ambas direcciones. La siguiente es
una vista en pPlano de la cinta:s

////77// pista de audio /////7 pista izquierda
PEpRY ) B FFESERRIRT w8 BiaTys i Biaoe i

1710777 mista disital //////  eista gerecha

1777177 mista disital ///// . mista derecha
g g FSTERRE S wad ks ab o am ek

1171777 mista ae avdio /////  pista izavierds




1 7/8 de
usan arabadoras Que tienen cabsza de configuracidn Ssterso

31 1%g

Las cintas se graban en formato stereo de 1/4 de pPista a
pulgada POr sesundo C1PS).

simple O tipo monoaural).

1.5 LA INICIACION CON CASSETTE

Recusrde Que los ATARI
(No

E| prosrama de autocarsga =n Cass2tls pusde inicializarss
desde la grabadora. al 2nersizarses =] computador. COmo parte
del sistema de inicializacion.

La inicializacidn d=l| sistema realiza funciones tales
como poner =2n B todos I0s reg9istros de | CiYcuito, limpiar la
RAM, poner bande2ras, =tc.

Despuss de haber ubicado todOSs IDs  administradores
residentes: Si ta tecta *START? habia sidD pPresionadas se
=ncuentra puesta la bandera CKEY [BR4A] de requerimisento de2
autocarga de cassettie. Si =sta band=Sra esta pusstas S
intenta la inicializacidn de2 cassetls=. '

Deben cumelirses jos sSsigui=ntes requesrimientos para
iniciar desde cassette:

1) EI operador debe presionar lta tecta START’ mientras

[N
A

aplica potencia al sist=zma

Debe encontrarse =2n la srabadora una cinta cassstit=
cOn uUn archivo de autocarsa del fromato apropiados Y
1a tecia 'PLAY’ de l1a srabadora debe =2star

presionada.

Dicho archivo de cassette debs habavr sido cr=ado en

de

de
al

e

Al ocurrir =1 llamado de audio, €1 op2rador debe

estas condiciones: e
iniciacidn del cass2tte Y
prosrama que fus 1eido.
el proceso de iniciacion

3
el modo d= intervalo interresistro corto.
4)
presionar una tecla del teclado.
Si se cumple la totalidad
sistema operativo l=2erda =1 archivo
a continuacion pasara el cantrol
continvacion se da c<con mayor deta
pOTr cassette.

1) Leer &1 Primer resistro d= cassette a ta memoria de

~
)
P

transferencia de cassetllie.

Extraer la informacidn d= los & pPrimeros byles. Los €&
Primeros bytes de uUn archivo de iniciacion por

cass2tte se fromatean Ccomo

p—1-

indica a continvacians:

=




I No. de resistros |

e ——————————— e — — — +
| |
I direccidn memoria | LD
I ' I
+——— de comienzo de ———+
| |
| carsa | HI
| |
e +
| |
| dir=ccidn | LO
| 1
o s s e i o de  ———-—— -+
| I
I iniciacidn | HI
| |
e +

PRIMER BYTE: no s= usa en el Proceso de iniciacidn por
cassette.

SEGUNDO BYTE: contisne 21 nmero de  registros  de
cassette de 128 bytes cada unD, Que deben [=22rse Ccomo

parte del proceso de iniciacion (incluye 21 resistro
Qu= contiene esta informacidn). Este ndmero se
encuentra en 1 ranso de 1 a 255, en que B significa
25E.

BYTES TERCERDO Y CUARTO: contienen la dir=sccion (LO,HID
a partir de la cual debe cargarse el Primer byte del
archivo.

BYTES QUINTO Y SEXTO: contien=n la direccion (LO,HI) a
la cual se transfiere | control: una vez compl2to =1

Proceso de iniciaciodn. Ei presionar la tecla SYSTEM
RESET también transferira el control a esta direccion
supoOniendo Que <Sse ha completado el proceso de

iniciacidn.

Una vez cumplido 1 paso Z, el progsrama de iniciacion
de cassette habra:

A) anotado 1 ndmero de registros de la iniciacion.
B) aimacenado la direcciodn de carsa
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C) almarcenado la direccidn d2 in(c.alizac;én 21
CRSINI [0Zz,CZ].

7y Poner el resistro recien l=ido en la direccidn de
carga e=sp=cificada.

4) Le=r 10S registros restantes directam=nts= al ar=sa d=

cavga.

5) Saltar (JSR) a la direccidn de carsa +E dond= podra
continuar un PYoDIesSd d= iniciacidn multi—=2tara. E1

bit de= reserva (CARRY) indicard si tla op=racidn tuvo
Eexito (reserva pugesta=2rror, reserva repuesta==2axito)

a su r=2torno.

E£) Saltar (JSR) indirectaments a traves de CASINI rara
la inicializacion d=1 progsrama de aplicacitn. Este
debs poner su direccidén de= partida 2n DOSVEC L[BQR,2BJ
durante la inicializacidvn vy a continuacion volvear.

7) Sailtar (JMP) indirectamente a través de= DOSVEC para
transferir =1 control al pProgsrama de aplicacion.

Si se presiona la t=cla SYSTEM RESET,. una ve2z Qu= =1
programa de aplicacidn hava SidoD tontalment2 iniciado, S2

repetirdn los pasos & v 7.
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APLICACIONES DEL CRSSETTE

Esta seccidn cubre la uvtilizacidn del sistema de

Atari.
2.1 COMO CONFIGURAR EL SISTEMR DE CRSSETTE.

La mavorra de Io0s dispositivos de bus s2rial

cass=tte

ti=n2en dos

conectores idénticos: Uno cCcorrssponde a la 2ntrada del bus
serial y la otra al extensor de bus serial. Usando ambos
con=2ctores, 10s pPeriféricos puUeda2n Concatenarseas simpliem=nts

cable2andolos uno tras otro en forma secuencial, tal

siguiente diagrama:

como en 21

F————— +
1 I
i TaMs
| |
+—f————t
|
|
| Fm——————— + e —————— + e ——————— +
| l | | | I | «+——— conector de
l 1 | I | I l bus serial
et ———t—t =t ———t— d—t———t—t t—f———— -
I I l | | l | I
bRt | I unid. | I unid. | A |
1 [ | de l | de i . 410 |
Fo————— + | disco | | disco | | I 3
| I I I | I ’
R + F—————— + f————— -

a"

la srabadora cass=2tt2
protocolio de los demas
Este modelo de srabadora

Sin embarso,
conforma a este
recurren al bus serial.

modelo ATP-410 no
perifericons,
debe ser 21

Que

gi1timo dispPositivo del bus ser
extensidn como

ATP—-1010. La falta de extensor

l10S demds pPeriféricos ¥y como también

pOrqQue2 no tiene conector de
la srabadora
nunca pu=da

ials

de bus asegura que

conectarse mds de una grabadora cass=tte de este tipo =n el
sistema. EIlO0 se considerd n=cesarios vya que €1 sisiema no
puede darse cuenta de la ausencia o Presencia de una ©O mas

otro tado, ello permite  cCconectanr.
grabadoras cassette a voluntad. EI

grabadoras cassette. Por
desconectar e intercambiar
modelo ATP—1010@, si bien estd Provisto de conector
de bus, desde el punto de vista del sistema opP2rativos
el mismo comportamiento del modelo ATP-410.

Tiene

archivo de
1as

abrir un
usuario deb2 s23UuUi T

Cada vez qQue haya necesidad de
cass2tte para lectura o =2scritura, el
siguientes instrucciones:

de extensidn
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ENTRADA (DATOS DESDE 41@ 0O 1@1@ AL COMPUTADOR)>: Cuando
2| cass2tt2 Se abre para entrada, se 92nera un 1oOno

audible, pa2rceptible en Ios modelons 4B y EBBR a 1traveés
del parlante interno. Si 2| cassette estd dispPuesto
(energizado, cable de bus serial conectado, cinta
dispruesta a cCOmienzo del archivod, 2 | usuarin debe
oprimir la tecla ’PLRY' de la 9grabadora ¥y cualauier
tecla (excepto 1a BRERK) en el teclado, para Que se

inicie la |=2ctura de 1a cinta.

SALIDA (DATOS DESDE EL COMPUTADOR HRCIA LA GRABARDORA) :
Cuando la 9rabadora se ha abierto para salida, se

generan dos 1oOnos se2parados ques en el caso de 10s
computadores 400 y 800, se =scuchan a traves del parlante
interno. Si el cassette 2=std dispuesto (como ya se
describid mas arribal, = | usuario debe presionar
simultan=samentes las t=clas 'PLAY’ y ' RECORD’ de= la
grabadora, Yy a continuacidn prasionar cualauier t=Ccla
(excepto "BRERK’) del teclado para iniciar la 2scritura

de la cinta.

2.2 GRABANDO Y CARGANDO PROGRAMAS DIGITALES

Concepto:

La sisuiente ticnica araba 10s datos digitales
directamente desde el computador: a traves de2 su  puerta
entrada/salida a la grabadora 410 0 1010 o la maaquina de

laboratorio ATARI que emplea cinta de 1/4 de pulsada a una
velocidad de 7 1/2 pulsadas pOr segundo.

PARA BASIC:

FORMATO: CSAVE
100 CSAVE

Este comando normaimente . s2 empliea en 21 ﬁodo directo
para grabar un prosrama residente en RAM a la cinta. 'CSAVE’
escribe la version codificada del progsrama en la 9rabadora
Atarie. * . .

FORMATO: CLOAD
120 CLORARD =

Este comando PuSde usarse, vya sea en modo directo O
diferido para |leer progsramas desde la cinta a ta RAM rpara su
ejecucion.

PARA LENGUAJE ASSEMBLER:

PROGRAMA FUENTE
FORMATO: LIST#C:[, XX,»YY1
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Este comando e usa para 2SCribiry co5dign fuente

assembler. Los items en 1os paréntesis de opcidén L[y XX, YYD
- indican la transferencia de solamente las | theas de XX hasta
YY al cassette. Si no se dan I10os nGmeros de | thea, se lista a

rassette la totalidad del pProsrama.
FORMATO: ENTER#C:
Este comando Iee c6digo fuente desde el Cass2tte.

PROGRAMA OBJETO
FORMATO: SAVE#C: (XXXX, YYYY

Se sraban en cass=2tte |0s contenidos de un block d=
memoria entre ubicaciones XXXX e YYYY.

FORMATO: LOAD#C:

% Este comando cargard en la memoria el material que se
habta srabado anteriormente. El ranso de las ubicacion2s de
memoria que se | lena serd el mismo dado =n el comando de

—_ grabacion original.

2.3 GRABANDO PROGRAMAS DIGITALES CON AUDIO COMO FONDO

-—

Conceptos

Esta técnica de grabacidén no permite ninsdn control de2
programa sobre el audio. El audio se hace sonar
exclusivamente como mdsica de fondo, Para ayudar a pasar el
tiempO durante 21 pProceso d2 carsa tan mondtono.

-

PRASO 1:
Siga las instrucciones de escritura digital dadas en P2
- . para los prosramas BRSIC y Ass=mbler, exceptuando que.. esta
vez no se usa la cinta de cassette standard Rtari (de 1 7/8
de pulgadas POT segundo). Debido a que es dificil

posteriormente para una Persona srabar audio en una srabadora
410 o 1010, debemos usar la maquina de grabacidn de laboratorio

Atari, Que usa cinta masstra de 7 1/2 pulsada POV S29UNndO.
- Esta maquina de laboratorio es una maguina grabadora mucho mas
sofisticada, que permite gsrabar datos en una pista

especifica.

o Se conecta el modo de grabacidn para l1a pista der=2cha en
la maquina de laboratorio, de modOo qQue la informacidn digsital
se grabe en la pista derecha de la cinta a 7 1/2 pulsada/ses.

PRSO 2:

Repita el pPaso 1, ahora para la grabacidn de audio,
excepto Que Primero debe rebobinar la cinta hasta €1 comienzo
del prosrama y ensesuida conmutar el modo de grabacidn para la
pista izquierda. Rs? se graba el audio en la pista izquierda
de la cinta a 7 1/2 pulsada/ses.
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2.4 PRDGRAMAS DIGITALES, AUDIO, MARCAS DE SINCRONISMO Y
ADMINISTRACION DE PANTALLA

Concepto d2 |1as marcas de sincronismos

No hay una forma =ficaz para que un progranma pu=da

est¥d tocando 2|

detectar un se2amento de  auvudin mientras
cacssette. Para resolver esis= probliema de sincronizacion s2 usa
una Mmarca de Sincronismo, que informa al programa Qque

o s=2gmentd de auvdio ya se2 ha eJjecutado (un s=239mento

determinad
vya sea pPOr una pPiezZa musical

de audin pueds =2star CcONsStituido,
o una instruccinh, depend iendo de 1a aplicaciodn.

En forma mas pracisa, ©Oomo jos datos de audidD no tien2n
una =structura pPOT registros, la marca de sincronismo
arabada =2n la rpista digital s mas O M2N0S o mismo que una
marca de fTin de r=gistro para =1 audio. Por eJemplo, una Vvez
que el programa detecta la marca de Sincronismo, puede
decidir cual debe ser su siguiente accidn, como detener el
motor de la 9grabadora para dar tiempo para procesamiento O
continuar y tocar =1 siguisntes s=2gmento de audiO.

PRSO 1:
El progsramador prepara un libr2to d= audio para "LAR
RANAY. Et libreto =S asvt*:

(MUSICA) HOY DIA VOY A CONTARLES UNA HISTORIA QUE SE
LLAMA "LA PRINCESA Y LA RANAR". ES UNR HISTORIA MUY DULCE. DE

MODO QUE NO SE VAYAN. /

(MUSICAR) ANTES DE COMENZAR CON MI HISTORIA, ME GUSTARIA
SABER A QUIEN SE LA ESTOY CONTANDO. COMD TE LLAMARS? ESCRIBE

TU NOMBRE Y PRESIONA RETURN. ({PAUSA)

(MUSICA? AHDRA COMENCEMOS CON LA HISTORIQ. ERASE UNR VEZ
UNR HERMOSA PRINCESA QUE VIVIA EN UN CASTILLO Y SU NOMBRE ERR

YYYY./

(MUSICAY UN CLARO Y HERMOSO DIR, LA PRINCESR ESTRBR
PASEANDD POR ..../ ) : :

NOTA:

w/¢% indica que <1 programa esta buscando una marca de
sincronismo. Lo m2ior es que el tocutor s d=2tensa alrededor
de 1/2 s=sundo aqui. antes de continuar al siguiente s=smento
del libreto de audio.

"PAUSA" indica que =21 |oCcutor s= detien2 aproximadamente
1 sesundo para dar tiempo pPara detener y hacer partir otva
vez 1 motor del cassette. Cada s=gmento de audio deberia

tener al menos 10 a 30 sesundos de extension: debido a Qque
demas iadas marcas de SIiNCronismo muy juntas epueden confundliYy

al computador.
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PRSO Z:

Se sugiere que, antes de iniciar la rodificacion, el
prosramador hasa un Plan general del programa, indicando las
relaciones entre pantallas (CPU) y audio.

EJEMPLO: EI siguiente eJjemplo (vea la prasina I11I-18)
ilustra como un prosramadnl pueds cCcrear Un L£ass2tt2 Ccon un
progsrama qQue ti=ne control sobr2 una Pista de audio. El
es2mplo s2 |lama "LA RANARY:

PRSO 3:
El prosramador comenzard codificando el programa | lamado

“"IA RANA", ques tendrd una arpariesncia como la sigsuiente:

1@ REM PROGRAMA "LA RANA" PARA DEMOSTRAR SINCRONISMO

2@ REM DE AUDIO CON PROGRAMA CON SISTEMAS DE CARSSETTE

I2 REM

40 DIM IN%(20)

5@ POKE S4@1&,S2:REM PARTIDA MOTOR

E@ GRAPHICS 1

70 PRINT #E3"LA PRINCESAR Y LA RANA"“:PRINT #E....:REM
PANTALLA PARA EVENTO 2 '

£0 GOSUB 1@00@:REM BUSRUEDA DE SINCRONISMO; VERIFICAR
FIN INTRODUCCION HABLADA. .

100 POSITION X, Y:PRINT #E3"TU NOMERE “:REM PRRA EVENTOD 4

105 GOSUB 1B@@:REM EVENTO 5

110 POKE 54018, E@:REM PAROD MOTOR PARA INGRESO USUARIO

120 INPUT IN$:REM ESPERAR NOMBRE DEL USUARRIO

130 POKE S4@18,52

135 PRINT #&,CHR$(125) :REM EBORRAR PANTALLA

140 POSITION X, Y:PRINT #E3IN$:PRINT #E....:REM DESPLIEGUE
PARA EVENTO 10 )

152 GOSUB 10@@:REM VERIFICAR GRUE LOCUCION PARA EVENTO 10
HA TERMINADO ) ’

1E@ PRINT #E3....:REM LISTO PARA EVENTOD 12
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"LA RANAR"
+m———————— Fm—————————— e ——— $——————————
| EVENTD | RAUDIO | PANTRLLA | VERIFIC.
I | | I M.SINCR.
F———————— $——————————— F—————————— e ——— Fm—————————
| 1 | | |
tm———————— +m——————————— ——————————— e ————— Fm—————————
| | | Fm——————————— % |
I z | "HOY DIAR.. | | LA PRINCESA | |
l | | | Y LA RANA | |
I | ! | | |
| I | | GRAFICA I |
F——————— e $————————
| ./ | | | SI
+——————— +————————— Fm———————— $m—————————
| 4 I 2BNTES::DEis A~ sh=r—nrr~rsrmss +. .1
| | l | LA PRINCESA | ]
l | | I Y LA RANA | |
| | | | GRAFICA | |
| | ! I TU NOMEBRE?XXXI |
F———————— t————————— +—— —_———————————— F—————————
1 o 1 | 1 ST
+———————— F—————————— e +—————————
| & | | |
+———————— Fm—————————— e Fm—————————
| 7 ] | ESPERAR HASTA 1
1 | I RECONOCER 1
| | | UN INGRESO 1
F———————— +——————————— Fm——— e ———— F————————
| e | | i
F——————— t—————————— Fm——————— e ———— F—————————
| =] | |  BORRAR PANTALLA |
B e g $—————————— e — F————————
J 10 [ "BHORAL www | et + 1
I | | | o XXX l |
| | | | GRAFICA { l
F———————— t——————————— e e R
| i1 I | | SI
——————— t—————————— Fm— e — +—————————
| 12 |?7UN CLARD. .| +———————————— + |
| I | | GRAFICAR | l
+——————— Fm——————————— e +—————————
| | |
1 | |
1 1 |

RUTINAR DE BUSQRUEDA DE MARCAS DE SINCRONISHMO:
cinta, la aus=2ncia de sSincronismd se repreas2nta por
la marca de sincronimso s= representa por “"ESPRCIO".

es la frecuencia de un "0"s qQue 2s d2 un tono mas grave qus2 el

——m e i e b i e e e i = e o e

|
|
|
|
|
|
|
+

MODO |
MOTOR |

|
|
|
|
|
|
|
+

!
|
|
[
[
|
|

— -

|
|
!
|
|
|
|
+

|
|
|
|
|
|
|
o

En a
MARCA" ¥
(Espacio




11117

soOnido de marca Que corresponde a una frecuencia "1". Como se

menciond antes, la frecuencia de marca es de 5327 Hz, y la de=
espacio s de 3995 Hz)] La rutina de bfisqueda de marca de
sincronismo permanentemente estd pendiente de un  "ESPRACIO" en

la puerta serial. La rutina se ve asi:t

1000 IF INTC(PEEK(53775)/32+0.5)>=INT PEEK(53775)/3%) THEN
RETURN:REM VERIFICAR EL So. BIT DE CARDR BYTE
ENTRANTE. SI ES UN "@'", CORRESPONDE AL ESPACIO
DE SINCRDONISMO.

1010 GOTO 10200

RUTINA PARA CONTROLAR EL MOTOR: E! prosrama pueds =Char
a andar vy detensr el motor haciendo POKE 2n la ubicaciodn
S4Q18, con 10s datns dados a continuacioén:

MOVIMIENTO: POKE 54018,32
DETENCION = POKE 5401€E,E0

PARSO 4:

Una vez  listo el e2sbozo del libreto de audior 21
programador debe 2stimar los tiempos Yy largos de Cintas
requeridos para este libreto (incluyando las pavsas) ¥ =]
programa. Si el largo de cinta r=2querido es demasiado para un

- cass2ttey entonces ya s=2a el libreto o 21 programa deb=n

mc-difica‘rse para hacerlos cabeyry en un cassette.
PRSO S5: ' : ' : -

Grabe ! pPrograma a wuna cCinta masstra, POT eJjemPlO
“MARESTRO 1“. '

PRSO E:

En base al libreto de audio s2 graba la vboz | COnh pauvsas
2n otra cinta masstra. "MARESTRO 2". :

PRSO 7:

Una vez producidos "MAESTRO 1" .y “MAESTRO 2". ambas
cintas se refunden para Producir ot'ra cinta ma=sstra I lamada
“MAESTRO 3". “MRESTRO 3" tiene grabado en su comi2nzo el

prosrama y a continuvac ib’n el audio. Se necesitan tres ma'au inas
de laboratorio Para este procedimiento. Hasa 2 copias de
“MAESTRO I“. ‘ ’ .

~

PASD §8:

Cargsue eil programa de marca&a d2 sincronismo en el
computador. EI Propodsito de 2ste programa  es escribir una
marca de sincronismo continua (frecuencia "@") en ltla pista

digsital. La marca de sincronismo informa al progsrama qu=2 se
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ha reproducido el s=gmento de audio. Cada vez Que hay una
pausa en el libreto de audiO» se reqQuiere una marca de
SIiNCronismo 2n 2»se |usar. La cinta terminada con auvdio ¥
SiNCYonismo serd como sigsues

HOY DIA.. ANTES DE.. RAHORA. .

BV R Y R Vs R
L eereeeeseeseecaeaees REERERTERPPPPRRREE L ST .
A SEGMENTO DE ARUDIO

S ERLTITITEPEPPEREEPPTPREI PP PRI SPRTTIELIPRIS

............ R RRRRRLELED

B «————<«——— MOVIMIENTO DE LA CINTA

Ei programa de marcas de sincronismo s2 ve as’y

10 REM PRESIONE LA TECLA (START> DEL COMPUTADOR
Z@ REM PARA AGREGAR LA MARCA DE SINCRONISMO EN LA
CINTA
I2 REM
40 REM
5@ ES=537E0:CONSOLA=53279:CAS5=54018
100 FOR I=0 TO &
11®@ READ J:POKE ES+I,J
120 NEXT I
125 REM LOS BUCLES DISPONEN FRECUENCIARS Y CANALES
DE AUDIO
120 DRTR 5. 1E0,7, 160,5, 160, 7, 162, 0
140 REM LA Entrada/Salida ESTA DISPUESTRA
150 REM AHORA HAGAR ANDAR EL CASSETTE
1E0 POKE CARSS, 52 '
Z0@ POKE CONSOLA. &
Z1@ IF PEEK(CONSOLRA) ()7 THEN 230@:REM CONSOLAR=7
SIGNIFICAR ESCRIEIR "MARRCA"
2@ POKE ES+15,11:G0T0 200:REM NO HUBO PRESION DE
{(START
230 POKE ES+15, 128+11:60TD 200:REM SI CONSOLAQ 7
ESCRIBIR "ESPACIO"
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PRSO 9:

Monte ambas cintas '"MAESTRO " en dos mdauinas grabadoras

independient2s ¥y rebobine ambas mdquinas a ta
programa y auvudion. Configure una g9rabadora Ccon un

unictn entre
computador

Que tensa carsado e programa de marcas de sincronismo. Esta

arabadora esté pPreparada para grabar la marca de

SinCcyYonismo

2N la pista digital. LLa otra magquina grabadora reproducira 2|

audin Srabado previamentsz.

PRASO 10:
Digit= “RUN" para iniciar = programa de marcas de
sincronismo. A1 mismo TiempoO hasa funcionar las maquinas

gsrabadoras, una pPara gsrabar, la oOtra para reproducirv. Escuche

en 21 libreto d2 audio.

PRSO 11:

2] audio ¥y presione “"STARTY cada vez que 1o indique una pPausa

Ahora la cinta estd completar CcON  SU Progsrama grabados

seguido del audio ¥y de las marcas de sincronismo.
terminada =std pronta para pProduccion masiva.

La cinta
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2.5 INHIBIENDO LR TECLAR BRERK

Se sugiere que 2| progsyramador inhiba la tecla BREAK.
Esto previens fallas del programa de cassetit2 cuando 2|
ysuario accidentalmente presiona 1a t=2cla BRERK. El sistzma
operatltivo NG =S Capaz de recuperar un resisiro parcial, a no
s=1 Que =1 usuario pusda rebobinar 21 registro pP2rdido. La
rutina d2 inhibicion de la tecla BRERK es como sigue:

4000 X=PEEK(1E):IF X (122 THEN 40Zz0

4@10 POKE 1€, X—12E:PDKE 53774, X-128

4020 RETURN

La rutina de inhibicidn debi=ra ser |lamada cada vez aue
hava un cambin d2 mddo 9rafico O un | lamadn de apertura de2
pantal la.
~.E PRODUCCION MARSIVA

El prosramador produce una © mds cintas masstras, de=
acuerdo a las técnicas de srabacion discutidas en las S2CC i oNes
>, 2, 2.3 y 2.4. Todas las cintas maestras Atari s= graban =n
carrete abierto a 1/4 de pistas en cinta de 1/4 de pulsada

srabada a 7 1/2 pulsada pD1" s29undo. La “CINTAR MRESTRR" s=2
suministra al duplicador como "MAESTRO FUENTE".

El dupilicador tomara 21 “MAESTRO FUENTE" para hacer un
“MRESTRO DE TRRARBARJO" para la pProduccidn masiva final de
cass=2ttes. El producto s2ra d2 tercera g=neracinon con respectod

al original. E1 siguiente 25 un diagrama de fluJo del

PTrOC2S0: :
A H+———————————— + +——————————— + Fm———————————— +

T | MRESTRO | | MRESTRO | | MARESTRO | PRODUCCION
AR—=1 FUENTE |—=1 INTERMEDIO |-+ DE TRRERJO | -——=MASIVA DE

R | | | | | | CASSETTES

I +——————————— + + —_— —_— fm—————————— +

E1 “MAESTRO INTERMEDIO" se re=comi=nda para €1 duplicador
debido a aque el "MAESTRO DE TRABAJO" pued= destruirs=s O
sastarse poOr USO excesivo. El “MAESTRO FUENTE" deberia
reservarse para usos solamente de emargencia. El "MRESTRO
INTERMEDIO" es la copia de respaldo del “MRESTRO DE TRABAJO".

2.E.1 LA PRODUCCION MASIVAR DE CASSETTES

Al presente, ATARI prefiere el ma&todo d=  buclk2 sin fin
para produccicon masiva. El "MAESTRO DE TRAEBRJOY" se copia para
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producir un “MRESTRO DE BUCLE". E! “MRESTRD DE BUCLE"Y pued=
ser de 1/4 de pulsada, 1/2 pulisada o de cualQuier ancho d2
cinta. EI! bucle sin fin se une Como bucle continuo con un
cCorto trozo de cinta sura 2n la uniodn.
mdauina maestra de bucle de alta velocidad Qus tisne una
varias maguinas esclavas. La configuracidn es asi:

O

MREUINA MAESTRA MARUINARS ESCLAVAS
F———————— + L e e + e + o +
| | I | | | I |

CREEZR | O 0 | I O (B | D 0 1 I O 01
DE 1 | | | | I | J
LECTURAR————=>L1] | ======| L1 | ===| L3 === L3 l
| I | I | | ! |
Fm———————— + o et i e + F———————— + t——————— +

- - ————

| 1 I 1

I I | 1

| | +m——————— + |

| | l |

| | Frm e + |

| | | I

| | g + |

! | 1 I

| | F— = <+ | MAESTRO

| | $——————— DE 'BUCLE

l | e e + | SIN FIN

1 ] 1l ;

1 1 Fom e e <+ ]

1 | 1 I

|l +———————————— + |

| |

o ————— ——— -

El “MRESTRO DE  BUCLE" se lee  repa2titivamente. Si el
dupl icador desea pProducir 100 cassettes por ejemplo, el fargso
de= la cinta ©en la madquina esclava s2= mide para igualar al
largo del prosrama multiplicado por 100. Hay un ,contador en
la maquina “"MRAESTRA" que s= pone =n 100.

A medida que el “"MARESTRO DE EUCLE" s2 |22 en forma
continua, los datos (de las cuatro pistas) se cCopian a la
cinta de la "MRRUINA ESCLAVA".

Al detectar la s=ccidn en blanco en 21 masstro de bucle,
la maquina maestra genera un "“"TONDO DE CORTE" que s2 graba =n
una o mads Pistas de las cintas d2 la mdagquina esclava.
continuacidn 1! contador aumentard en 1.

Cada cinta 9grabada en la mdquina esclava tiene 100

Ce Il colmca #£n una

A
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programas g9rabados y 100 tonos de corte. La cinta s alimantia
a una maauina cargadora aulomdtica Que embobina las cintas £n
rasas de cassette C-Ceron. La configuracidn es asi:

\I O D+——MARZARS CARRETES CASSETTE
i |«——CAJA CASSETTE

CARGADOR
et -
1 I F
| = = |
| / \ £ \ |
| |
CINTA DE | I I 0 | |
| |
MARUINA ESCLAVA | \ v \ / I
I = = 1
1 |
l \ / l
| L + / |
1 AN I 7/ |
I
l
|
!

Las caJjas de rass=2tte =2stdn Provistas de un PsQueio trozo
de Cinta suias unido a los carretes del cassette. El carsador
tira esta suia de la caJjas la corta, la adhisre a Ios 2Xtr2mos
de la cinta pProporcionada pOr la madaquina =sclava. El carrate
de la cinta s2 usa para =mbobinar 2sta =n la caJja hasta que s=

detecta 21 tono de2 Ccort2. EnAeste PuUNnto se ¢corta la cinta de
la maguina =sclava ¥ s2 une al tramo de suia de otro carrets.

La caja d=1 cass2tte s2=  sacas ya s=a manualiment=s o0
mecanicamente del carsador Yy ya la cinta s2 e2ncusntra
‘totalmente enrol lada en su interior. La siguiente caJa d=

cassett2 se cargsa Por 21 mismo pProceso.

2.E.2 ENSAYD DE CONTROL DE CQLIDQD

Cada vez que se inicia una produccion deben tomarse
mu=2stras ¥y verificarlas antes de dar la aprobacidn y ponerilas
a la venta. ;

El ensayo de control de calidad normaimente s hace
tomando el primer ¥y el dltimo cass=ette producido. Atari debe
recibir al menos 10 muestras d= cada Produccidn masiva POT
cada ma=2stro entresado. '
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APENDICE IV
ARTIFICIOS DE TELEVISION

Esta seccidn discute como oblener midltiples colores d=  un
modo grdfico monocolinr, a través del uso de Ins artjficios de
teievision.

Los modons ANTIC, mediante 108 cuales se puade |osrar
2sto, Son Ins 2, T y 15. EiI modo ANTIC 2 correspond= al BRSIC
@, ANTIC 15 a BRSIC &, mientras el modo ANTIC = no ti=sne2
=quival2nt= BRSIC. Cada uno de2 25tDs modos  ti=2ne una
resolucion de rixel de 1/2 compds d= color por una |insa de
barrido. Se cCconsideran gsneralmente cOmo d2  un Color y dos
luminancias. Recurriendo a Ios artificios, pPu=d2n despliessarse

2n la pantalia pixels de 4 cCcoloress difersntes en cada uno de
=STo0OS modos.

El t¥rmino de artificins de tel2visidn s2 r=fier= a8 un
pPUNTO O PiX2l 2n 1a pantalla qu= despli2ga un color difersnte
del asignado a &1l.

Un eiempio simple de artificio, vsando =1 computador
ATARI, s= muestra ingresando las siguient=2s | in=2ass

GRAPHICS &
COLOR 1

POKE 710,00
PLOT €0, E0
PLOT €£3,E0

Estas sentencias pintardn dos pPuntos sobre. fondo n2gro;s
Sin embarso, cada pPix=l tendrd un color diferente. g

Para =sntender la . causa de esta variacidn de COoIlDv,
Primero deb2 entenderse toda la informacidn de despl iesus de

TV que estd contenida en una senal modulada de TV.

Las dos compPonentes Principales de esta senal son la

luminancia © brillantez ¥y 21 Ccolor © tinte. La informacion de=
luminancia es la senal pPrimaria y contiene no sdélo los datos de
brillantez, sino que también I10s de sincronismo ¥y borvrado
horizontal vy vertical. La s=nal de colors contien=s 1a

informaci®n de color y se combina © modula sobre la forma de
onda de la fuminancia.

La luminancia de un pPixel en la pPantalla depende
directamente de la amplitud de ta serial de luminancia en ese
punto. Mientras mavor la ampl itud de la sernalsy mas britlante

sera el pPixel.

La informacidn de color, sin =mbarso, s una s2nal rotada
en fase. Una senal rotada en fase es una forma de onda

-
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2n alguna
r=ferencira y

permanentemznilie o0sci latoria Qu= ha sido r2tardada
cantidad d= tiempo 2n relacioon a una senal de2
este retardo de tiempo s2 traduce en COoIlor.

La seval de color nscila a una frecuancia constants2 d=
3,579 MHz, definiendo ©=n esta forma la maxima resolucion de
color horizontal de un televisor. Esto aparece e2n la pantalia
2n la forma de 1EQ ciclos de color, Visibles a travées de una
| Thea de barrvrido (de hecho hay ZZE ciclos de color, incluyendd
oS PETiNDdOS de borrado ¥ Sincronismo  horizontales y  algdn
sobrebarrido).

El trminD compds de color s= refi2rs a un Cicio de Color
y 25 21 tErmino Que s=. usa =nh general a traves de 1a
documentaci®dn ATARI, Para describir unidades de medida a traves
de la pantalla. EI modo grafico 7 25 un 2i2mplo  de resolucion
de un COoOmPAas de ColoDrs =n que -ada Pixel de un compas de cColor
pu=d2 teEnar un color diferentes (hay sin 2mbarso limitaciones
del microprocesador).

ATARI tambi®n ofrece =1 mdodo de= alta resolucion (GRAPHICS
£) que desplisga 3I20 pix=ls a ID largo d= una Iin2a. Esto s=
genera variando la ampelitud d=2 la s=fal de luminancia a razon
de unos 7. 1E MHz, que 25 2| doble de la frecu2ncia de color.

=riales SOon tedricamente indep2ndientes,

Como ambas s
deberia ser posiblea asignar un color de fondo en =21 despli=gsue
Yy 2ense2eguida variar solamentes la luminancia sobre la base d2
PiXx2l POYr pPixel. De hecho, est2 es 2| modo 2n gque trabaJa

GR.E. EI color de fondo procedents del resistro de campo # 2
y las luminancias proveniente2s de los campos 1 y 2.

El! problema estd en que =n la Pradctica las seriales de cColor
¥y luminancia no son independientes. Forman parte de  una senal
modulada que debe demodularss para usarse. Como la luminancia
ws la senal pPrimaria: cada vez qQue Cambia, tambien fuerza un
cambio 2n la fase de color. Cuando hay uno o mas compases de
color de luminancia constante, =2sto no constituye problemas
va que la fase de color s2 mantendrd inalterable =n esa area.

Sin 2mbarso: si ta luminancia cambida ©n un limite de 1/2 comepas
de color, se Producird un desfase de color en ese punto. Mas
adns este color no pu=ade alterars2 por partes del extremo

transmisor de la s=2nal (el computador RATARI).

Como la luminancia puede cambiar en Iimites de 1/2 compas
de colory esto implicard que pued2n g2nerarse dos colorves
falsos o artificios del tipo pPixel. Esto es basicamsnte
cierto. Sin embargso: estos dos PiX2ls pueden combinarse pPara
formar dos tiPOS de PiXxels de compPds de color completo. Elio
se ilustra a continuacidn: .




Linea de barrido

! |
de TV | { =i bl |
| de color | |
| 1 | | | |
| {——=2 1| | I |
) Ipixel | I I I
————— +———— ———— +———— +
| 1) | 1 | 2 Il B | pixel de 1/2 c.c.
Luminancia Feremmeneie e e Rt + d= color A
] 1 | 2 | @ | @ | pPixel de 1/2 =-.c.
+———— AR e e * de color B
@=no | i | 1 I @ 1 @ | pixel de 1 c.c.
1=si e oo e oo 4 de color C
| 1] | 1 | 1 | %} | Ppixel de 1 c.c.
e S fpesm— e + ' de color D

Not= que cada uno de =stos Pixels requiere una distancia
de un —ompds de cCOlOor 2n 2] s2ntido horizontai, dando POT

tanto una resolucidn horizontal de 1E0.

Los colnres de A a D dependen de cada 1t121evisor,
generalmente porque la posicidn de la perilla de tinte cambia.
As¥s nO Pueden describirs2 comdo Colores absolutos: POV 2J2mPIO
ToJ0, Pero definitivamentese son diferentes undo del Otro y se

han =2scrito programas qQu= utilizan =2stos colores.

Para ilustrar una simple aplicacion de artificin, vea el
2j2mpP1lO0 Que sigue. Este programa traza lineas =2n cada und  d2
10s cuatro colores artificiales y ensesuida llena las ar=as
usando tres de estos colores (note aque 1 despl2sar muchos
Pixels de va sea el tipo C o =1 tipo D uno al tado de=l DL roO,
resulta en o mismo: una l Tn2a de luminancia constantes de

color fondo).

Ei POKE €77 hace que2 21 sistema operativo considere a
2ste comO un modo 7 ¥ usa una mascara de 2 bits al diseoner 1o0s

bits ©n la memoria de despliegue. Para generar 21 color AR,
us= COLOR 1, para color B use COLDOR 2, ¥y cotor C con COLOR 3.
~color D s=2 genera al desplegary COLOR 1 a la izquierda d=
COLOR 2. '
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1@ GRAPHICS E:POKE £7,7:POKE 710, @:POKE 708, 14
2@ COLOR 1:PLOT 1@,5:DRAWTO 18,70

@ PLOT 40, S:DRAWTO 40,70

4@ COLOR Z:PLDT 2@, 5:DRAWTO Zz@,70

5@ PLOT 41, 5:DRAWTD 41, 70

€EQ COLOR 3I:PLOT 2B8,5:DRAWTO 2B, 70

70 FOR X=1 TO X:COLOR X:POKE 7&5,X

€0 PLOT X#25+EQ@, S:DRAWTO X+25+E0,70

9@ DRAWTO X#»25+40,70:POSITION X+25+40,5
100 XIO 16, #E, 12,0, "S:="

110 NEXT X




0101010

4000
4000

4003
400E

40038

400C

400E
4010
4013
4015
4018
4018

401A
401C

=DDBE
=DAREDB
=R4EZ
=DDRAR7
=DEEE
=BOF3
=DERB
=BOF2
=B5Ev

=00@SB
=020023
=0005
=E4356
=B342
=B344
=0348

205340
Z0BEDD
205340
~PEBDA

SPBA

ASE1
ED440BT
RS40
4C3840

R2E2

R4
Z2@R7DD

V=1

APENDICE V
RUTINAR EJEMPLO DE COMA FLOTANTE
20 w= 24000 ;PTO. DE PARTIDA ARBITRARIO
I0 FMOVE =  $DDEE
40 FSUB =  $DRED
S@ FTEMP =  $D4EZ
E@ FSTOR =  $DDR7
70 FRSC =  $DEEE
80 INBUFF = &F3
85 AFP =  $DEBO
S@ CIX = $FZ
2102 LBUFF = $05E0
2110 ;3
@120 CR =  $9B
@132 PUTREC = $@9
@14@ GETREC = $@5
@150 CIOV = $E45E
@1E@ ICCOM = $0342
@170 ICBAL = $0344
@1EQ ICBLL = $0348
190 ; ORIGINAL ESCRITO POR CAROL SHAWW
@20@ 5 DEMO DE RUTINA DE COMA FLOTANTE ¢C.F.>
©21@ .5 LEE DOS NUMEROS DEL EDITOR
DE PANTALLA, LOS CONVIERTE A COMA
FLOTANTE,
@220 5 RESTAR EL PRIMERO DEL SEGUNDO.
ALMACENA EL RESULTADO EN FTEMP
(REGISTRO C.F. DEL USUSRIOD)
@230 3 Y DESPLIEGA EL RESULTADOD
0240 ;3
@250 START
2ZE0 JSR GETNUM 3 OBTENER PRIMER NUMERO
DE E: Y CONVERTIR A C.F.
2270 JSR FMOVE 3 MOVER NUMERD DE FRB A FR1
2=c0 JSR GETNUM ; OBTENER SEGUNDO NUMERO
DE E: —-OMITIR SI SOLO
UN ARGUMENTO :
2290 JSR FSUB ; FRD (—— FR@ - FR1
' ' CAMBIAR SEGUN RUTINAR DESEADR
2300 BCC NDERR 5 OMITIR SI NO HAY ERROR
0310 ;3
@320 ;5 ERROR —-- DESPLEGAR MENSAJE
2330 3
0340 LDA #MENSERR&ZSS
B350 STA 'ICEAL
‘B3E0 LDA #MENSERR/256
@370 JMP CONTIN
@3E@ NOERR _
B3I90 LDX #FTEMP&ZSS 5 ALMACENAR RESULTADO
EN FTEMP (VAR. C.F.
DE USUARIO)
0400 LDY #FTEMP/25E
0410 JSR FSTOR




4LO1F

4022
4@z4
4024
4025

4Q27
4028

40=B
402D
40ZE
4070

[N]

403

4034
4037
4039
4839
403C
4O3E
4041
IR YA
LDLE
4R4E
4Q4LB

404D
40350

ZREEDE

ROFF

ce
B1F3

10FB
Z97F

S1F3
ce

R9SB
91F3

RSF3

ED4L4B3
ASF4

ED4S0OZ
ASE@3S
ED4ZDZ
ASZ:2E

ED4ERZ

RSO
eD438033
R200

ZBSEE4
4C0R40

L4zl
4z
R4L4LD

4350

D4ED

470
RLED
490
2500

510
2520

B530
@540
@550
560
2570
25ee
2530
RERD

RE1D
e20

- DEID

ELD
BESO
QEED
E7O
REED
QESO
700
Q710

B720
730

we W g

V=2

CONVERTIR EL NUMERD A UN STRING RSCII
ENCONTRAR FINAL DEL STRING, CAMBIAR

NO. NEGATIVO R POSITIVD Y AGREGAR (CR)

JSR

LDY
MLOOP

INY

LDA

BPL
AND

STA
INY
LDA
STAR

Nr e

Nt

LDAR

STA
LDA
CONTIN
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDX

JSR
JMP

FARSC

#SFF

s CONVERTIR DE C.F. R
STRING ARSCII EN LBUFF

CINBUFF),Y 3CARGAR BYTE

MLOOP
#$7F

SIGUIENTE (APUNTADO POR
INBUFF). POSITIVO?

5S1. CONTINUAR

sNO. NEGRTIVO

—— ELIMINARR BIT MRS SIG.

CINBUFF).Y

#CR

sALMACENAR <CR)

CINBUFF),Y

INBUFF

ICBAL

INBUFF+1

ICBAL+1

#PUTREC

ICCOM
#40
ICBLL
#0
ICBLL+1
#0

ciav
START

DESPLEGAR RESULTADO

sDIRECCION DE
MEM. TRANS. ESTA EN INBUFF

sCOMANDO PONER REGISTRO

sLARGO MEM. TRANS = 40

sIOCB # = @ (EDITOR
DE PANTALLA

sLLAMAR CIO
L0 MISMO DE NUEVO




B740 3
@752 5 GETNUM —- OBTENER STRING RSCII DE E:
B7E0 s
4053 @770 GETNUM
4053 ARSBS 780 LDA #GETREC j3OBTENER REGISTRO
- (TERMINAR EN(CR))
4@5S5 ED42B3 © @730 STR ICCOM
4058 ASEL 2EDRD LDA #LBUFF&255 sDIRECCION
MEM. TRANS. =LBUFF
405R ED4LLBZ BE1G STAR ICBAL
405D RSBS REZD LDR #LBUFF/Z5E
4B5F ED4SBT eI STA ICBAL+1
4QE2 RSZE E4LD LDA #40 sLARGDO MEM. TRANS. = 0
40E4 ED4LERZ 850 STA ICBLL
4087 RSO BEED LDAR #0O
4QES ED4SB3 BE70 STA ICBLL+1
406C ASGO BEED LDA #0O sICBO # = 0
(EDITOR DE PANTARLLRA)
4PEE 2B5EE4 2EesSv JSR CIOV sLLAMAR CIO
4071 ASED 2500 LDA #LBUFF&255 5sALMACENAR DIRECCION
MEM. TRANS. EN
PUNTERD C(INBUFF)
4073 ESF3 2S10 STA INBUFF » :
4075 RASBS 2520 -1 DA #LBUFF/256
4@77 BSF4 23830 STA INBUFF+1 A
40738 RSO 23840 LDA #0 s INDICE MEM. TRANS. = 0
4078 B5FZ 2850 STA CIX
4@7D 4CBBDE @SE0 JMP AFP sLLAMAR ARSCII A C.F.
M : : 'Y RETORND T
4080 EO @370 INIT RTS - sRUTINA DE ENERGIZARCION

(NO HRCER NADAR)D

4DB1 4S552524F 23E@ MENSERR .BYTE "ERROR":CR 3FINDICA .
CARRY PUESTO AL

RETORNO DE LA
RUTINR DE C.F.

4DES S529B

239380 3
1202 5 INFO DE PARTIDA DE LA RUTINA
1010 s )

4087 1020 *=  $QZ2EQ

2EQ@ 2040 1030 -WORD START

G2ED 1040 . END -




RUTINAS DE COMA FLOTANTE

o ——————— o ———— e ———— e ————— e — — e ————— +
| NOMBRE IDIREC. | DESCRIPCION | T.-MRX |
| | ( IAPr. uSegl
G ————— f—————— e e e o e e e e e e e ——— +
| | I }
| AFP | DEBR | RSCII a coma flotantes | I500
| FRSC | DEEE | Punto fiotante a RSCII | 950
| IFP | DSRA | Integro a coma flotants2 | 1330
| FPI | DSD2 | Punto fiotant= & integro | 2400
| FSUB | DRE@ | FR® —— FR@ - FR1 Substraccidn | 740
| FADD | DREE | FR@ —- FRB + FR1 AdiciSn ] 710
| FMUL | DADB | FR® —— FRD #* FR1 Multiplicacionl 12000
| FDIV | DBZE | FRR —— FRB / FR1 Division | 10020
| FLDBR | DDES | Carsa C.F. d= FR@ usando XY | 70
| FLD@P | DDED | Carsa C.F. d= FRD@ usando FLPTR | (51%4]
| FLDIR | DDS& | Carsa C.F. de FR1 usando Xi¥s | 70
| FLD1P | DDSC | Carsa C.F. d= FR1 usando FLPTR | €0
| FSTOR | DD7A | Aimacenar F.C. FRB® usando X: Y | 70
| FSTOP | DDAB | ARimacenar F.C. FRB usando FLPTRI 70
| FMOVE | DDBE | FRB — FR1 Movimi=nto F«Ga | (40]
| PLYEVL | DD4R | Evaluacidn de POl inomio | £8300
| | I FROD |
| EXP | DDC@® | FRB —— = expon=anciacion | 115800
! P | FRO I
| EXP1I®@ | DDCC | FR® — 10 exponenciacion | 1BEERO
| LOG | DECD | FRBG —— LOG (FRB)> I1ops natural | 136000
1 1 | e |
| LOG1® | DED1 | FR® —— LDOG <(FR@) 1os comdn 1 1254020
I | l 10 |
| ZFRO | DA44 | FRG — @ | g0
| AF1 | DA4E | Limp. res.C.F. pas.@ (E bytes) | g0
| l 1 |
| en cartidse | |
| BRSIC | |
| | | |
| SIN | BDAR7 | FR® —— sin(FRB®) | 798400
| COS | BDB1 | FR@ —— cos(FR®) | 77400
I ATAN | BE77 | FR® —— arcts(FR@) | 126700
I SGR | BEES | FRR —— raiz cuadrada de FRO 1 1311020
| | | |
e ——— Fm—————— RS S —————————
—Tiempos de ’'caso mas desfavorable’, incluyando JSR ¥y RTS.
—Tiempos a&ProXimados .
—1 ses = 1.000.000 uses.
—Tiempos aproximadamente 30 a 40Y menores al inhibir DMA
(SDMCR): POKE 558S.0 inhib= DMA
POKE 559,34 habilita DMA.
—FLPTR = Resistro de Coma Filotante (Fioating Point Register)
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APENDICE VI
EL SISTEMA CENTRAL DE ENTRADA/SALIDA-CIO

/ A

{ CIO )

| S R V4

|

NE
_____________________ S
CARCIO = REGISTRO A |
NODICD = REGISTRO X |
_____________________ +

|

4

A *I0CB MALO"
-/ \—

-/ ES AN e e +
= X \_ NO | R,Y=%EE |
{_ INDICE _)———] I

\_ LEGAL ? _/ I RETURN |

AN 7/ F————————— -+
Nz
I
<
Fm—————————————— e ——— +
| MOVER IOCB A l
| ZI1I0CB 1
Fm——————— e +
I .
< * COMANDD INVALIDO’
A
_/ \—

R 4 \_ ) +————————— +
-/ ICccoM LR I R, Y=%84 |
{_ = ) ——===3] |

\_ ABRIR ? _/ | RETURN |

N sl F————————— +

Ns o/
I

4 -
_A_

-/ \—

7/ . e e +
sl \-. §SI | PONER I

{-~ ESPECIAL _)————=>1 BANDERA |

\— -7 |ESPECIAL |

N\ 7/ Fm————————— -+

\_._7 ]
1 l
+ |
F—————————— e -+ |
| OBTENER VECTOR l¢——————— e 5
I PTO. ENT. ADMIN. |
Fm—————————— e +
3
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/ VECTOR \- R
(_ 3 —— | ABRI I
\_ ABRIR _/ : ._._-———+I
\ ?2 S

\—. —/

(_ CERRAR? _) '
, |

_/ N

_/STATUS \_
= \_ SI | STATUS/ |
= a _)Y————s| ESPECIALI

\_ESPECIAL _/
N T T EGRIR *

\_ _/

£ -




VI-.

€

/ N

{ RBRIR )

N 7

|
<
_A_
-/ \-

il N e +
-/ I0CB \- NO I AR,Y=%B21 |
(- CERRADO ) iy | *IOCB YA RBIZRTO’

\ o ? 4 |- RETURN. .. 4
A _/ Fm————————— +
\- 7/
|
<+
e +

I OBTENER NOMBRE i
| DISPOSITIVO (ICBRARLZ) |

e +
1
<
B +
| OBTENER ENTRADAR 1
l DE HATABS I
e -
|
+
_A—
-/ \=-
= N R e AR
=/ \—- NO | AR.Y=%82 I
(- ENCONTRADO _)————>1 | *DISPOSITIVO
\. ? 4 | RETURN | INEXISTENTE’
\— . 4 Fm———————— -
N =
|
+
R T + '

ICHIDZ=INDICE DE HRTABS |
ICNNOZ=NUMERO DISPOSITIVO |

___________________________ <+
|
+
___________________________ 3
OBTENER PUNTEROS PARA |
ENTRADAR DE HRTABS |
___________________________ +




4
o ————— e — -+
I OBTENER VECTOR PARA I
| ENTRADR AL ADMINISTRADOR |
e +

I

4
e — +
| J5R (VECTOR) |
| |
e +

PONERCPUT> CARARCTER FICTICIO
PARA DISPONER ICPTL, ICPTH

4
e +
| RESTAURAR IOCEB DE USUARRIO |
1 A PARTIR DEL ZIOCB I
e -

4
e +
| Y = ERROR |
| |
B -

I

-+

/ \
{ RETURN ?
Nl Sl i 7 /
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10
Z0
20
40
S50
EQ
70
g0
=)

vii—1

APENDICE VII

ADMINISTRADOR DE IMPRESOR QUME

:EL ADMINISTRADOR USA LAS PUERTAS DE JUEGD PARA ENVIAR
DATOS A UN IMPRESOR QUME

»=4$3300
CR
SPCE
PIAE
PIAC
DOSVEC
DOSINI
HATABS
MEMLO =

nmnn

2120 ;3

2110
2120
130
2140
21502
160
2170
P1EL
2130
2200
2210

220
Q230
Q240
=50

BZEQ RTS

Qz70
310
23z0
23E0

370 RTS

B3EDd
23IS0
(v Ya8va]]
410
R4:0
430
BL40
450
R4ED

$9B
20
$D301
+D3BZ
$0A
$0C
$B3I1AR
$QZE7

@HDOK2 JSR JIND
JMP (HOD0O
JIND JMP (DOSLNK)
DOSLNK .WORD $E477 ENLACE PARA INICIAR
TOND .‘BYTE sE0
VTON .RBYTE $EQ
ACUH .WORD @
SPACES .WORD O
GWD .WORD @

s TABLA DE ENTRADA DEL ADMINISTRADOR

GHTBL .WORD QOPEN-1
. WORD GXIT—-1
. WORD QERR-1
. WORD QPUT-1
. WORD @XIT-1
. WORD GXIT-1
JMP QOPEN
(GHOOK1 LDA DOSINI
STA DOSLNK
LDA DODINI+1
STR DOSLNK+1
GHOOK JSR QRINST
BCC (HOO1

“CLOSE"
IIGET "

“"STATUS
“SPECIAL"Y

INICIAR AL CARGAR

TRATAR DE INSTALAR
MODIFICANDO DOSINI
PRSO Y RETORNO

GHODO1 LDA #BEHODK&235
STA DOSINI
LDAR #QHOOK/Z3&
STR DOSINI+1

- VOLVER AL DOS
PRIMERO INICIAR DOS
-DESPUES INSTALAR ESTO
TAMBIEN INICIAR DOS
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Q470

4@ ; INICIAR QUME Y

@490 3 VARIABLES DEL PROGRAMA

5002 3

@512 COPEN LDAR #O:

25:0 LDX #5

2520 RILP STA RCUH, X LIMPIAR VARIABLES
540 DEX

550 BPL QILP

@SE@ CSET LDA PIAC DISPONER PUERTRARS
570 AND #%FB

RSED STR PIAC

2530 LDY #7

QERB STY PIAB SACAR 2

RE1D ORA #4

REZQ STA PIAC

QEZD LDAR #2

RE4LD STAR PIAB

BESD BNE GSNDU RESTORE

BEED 3

PE7@ 3 ENVIAR UNA PALABRA DE CONTROL AL QUME
REEB 3

PES® SNDYA STY GQWD-1
@728 SNDR STR QWD
@712 GSND LDA PIAR

720 AND #E
730 BNE G(SND ESPERAR AVISO LISTO (RDY)
@740 (SNDU LDY #16& 3
750 LDA QWD
7e0 EOR #7
Q770 STA GWD
720 @SLP LDA QWD
. @730 AND #1
- BEGOG ORA #2
®e1d STA PIAB
0Ez0 JSR GDELAY
REZD AND #1
BELD STA PIAB
B850 JSR GDELAY .
EED ORA #2 '
RE70 STR PIAB
PEED LSR GWD+1
ESHL ROR QWD
2S00 DEY
23810 BNE QSLP
2820 JSR QDELRY
PS80 ORA #4 STROBE
RS40 STA PIRE
@850 JSR RDELRARY
@SEd AND #3Z
PS70 STA PIAR

@SEDB RTS




2SS0
1000
1010
1020
1030
1040
1050
10E0
1070
1280
1230
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
133
1340
1350
1260
1370
1260

v1i=3

RETARDO RCOMODO DE LINERS

LT T )

OCDELAY LDX #ED
GDLPOD DEX
BNE QDLPO
RTS

ENVIAR UN CARACTER DESDE EL ACUMULADOR

QPUT CMP #CR

BEG GCR

CMP SPCE

BCE RLY1

BNE PUTPRT

INC SPARCES
RLY1 BNE RLYZ (SIEMPRED
RCR LDAR ACUH+1
ORA #40 (NEGAR)
TRY
LDA ACUH

ORAR #2
JSR SNDA ENVIAR AL GQUME

LDA PRS0V (PASDO VERTICAL)
LDA #0Q
JSR SNDYA AVANCE DE LINEA (LF)
LDA #0O
STA ACUH
STA ACUH+1
. STR SPACES

RLYZ JMP GXIT

PUTPRT PHR ALMACENAR CARACTER
LDX SPARCES
BEEQ PPX
"LDA #0
TRY

PPLP CLC
ADC PARSO
BCC PPO
INY




1290
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14E0
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1520
1590
1E00
1610
1620
1630
1640
1E50
1EE0
1670
1€S0
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780

PPD DEX
BNE
PHA
STX
cLC
ADC
STA
TYR
RADC
STA
PLA
ORA
JSR

PPX LDA
STA
PLA
ASL
ECC
LDY
PHA
LDA
JSR
PLA
CMP
CLC
ENE
INC
JMP

VIiIi-4

PPLP
SPACES

ACUH
ACUH

ACUH+1
ACUH+1

#2
SNDYA
#0
GWD+1
RECUPERAR CARACTER
A
NOUND
#5

#3F1
SNDYA SUEBRRYAR AL REVES

#SPCE+SPCE

NOUND 5 NO ES ESPARCIO
SPACES
GXIT

NOUND ROL QWD+1

ASL
ROL
ASL
ROL
ASL
ROL
ORA
INC
J5R

A
GWD+1
A
GWD+1
o
GWD+1
#1
SPARCES
SNDA

GXIT LDY #1

RTS




1790
1E00
1€10
1820
1820
1840
1850
1EED
1870
1EE0
1E3S0
1900
1910
1820
1830
1840
1850
1860
1870
2010
Z0:z0
20Ee0
2070
2110
2120
2160
2170
21E0
2190
2200

Vil=5

SALIDA ERROR

CERR LDY #%EB
RTS
5 INSTALAR ADMINISTRADOR EN HATAEBES
CINST LDY #0
GINLP LDR HARTARBS,Y
CMP #250 ENCONTRAR P:
EEQ CQIPUT
INY
INY
INY

CPY #3221 FIN DE LA TABLRA?

BCC QINLP NO, BUCLE

RTS CAS0O CONTRARIO,
QIPUT LDAR #QHTBL&ZSS

STA HATABS+1.Y

LDR #QEHTBL/Z25E

STA HRTABS+2,Y

LDA #QEND&255

STA MEMLOD DISPONER MEMLOL

LDA #QREND/ZSE

STA MEMLOH DISPONER MEMLOH

CLC

RTS
GEND = =+

. END

RETORNO
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APENDICE VIII
ACCESO ALEARTORID

DEFINICION DE ACCESD ALEATORIO

El acceso aleatorin s2 define como cualquarer meEtTodn para
le2r O =SCribir regi1stros de/a CualqQuiesr parte d= IDs daions
de un archivo sin Teney que |[eesr Pr2viam=ni=s a Traves de

registros Previns de =ste archivo.

Antes d= que Sse pu=da procesar un comando de=
2ntrada’/sal ida C1/0), = | medio de=  almacenamiento debe2
ubicarses fisiCcamente en la pPoOsicCiom de | byts Correcto ZON

=sp2CtD al disPOSitivo. Un dispositivd s=2cCu=ncidls comd 1D
es |a srabadora de= prosramas ATARI. d=bes ubicars2 manualma2nte2
cOn ayda d=1 contador de cinta POr Parte del op2rador. RAsi si
se desea acceder .al registro 108, 1a cinta debe pasar Primsro
frente a 1 hasta S8S. Resuita obvio que 2| proc2sami=nto

serd muy |=ntor» Simplemente debido a las caracteristicas fisicas

del dispositivo.

Un dispositivo alsatorin, como las unidades de disco
ATARI, pu=sden ubicarss en cualquier byte de un archivo, baJo
=1 comando d2 un prosrama BASIC. Asyv, si s2= desea el regsistro
10@, s puesde ubicar alli la wunidad de disco de inmediato. En
BASIC, el acceso aleatorio s= logsra por medio del comando
PDINT. ;

OPEN #1,12,0, "Dse—————— "
SECTOR=E3 "

BYTE=2E

POINT #1,SECTOR. BYTE

Los comandos anteriores hacen que el archivo abi2rto por
el canal 1, se ubique en el s=2ctor €3, byte 2E. Previament2
debe abrirse | archivo n 21 modo 12 y el sector E3 debe
haber sidd asignado al archivo por el Sistema de ManeJjo de
Archivos (FMS).

METARS

1. Definir una estructura de archivos de datOS Que facilite
2] acceso al=2atorio.

2 Maximizar la utilizacion del diskettey, usando 1Odo el

-—

espacio disponible para el uvsuvario en el archivo.
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Z. Simplificar
maneJen 2|

la codificacidn, desarrollando sSubrutinas, Qu=
procesamiesnto de acceso aleatorio mas frecuants=.

CONCEPTOS
i. E1 acceso aleatorio puede facilitarse de varias man2ras.
Primero, almacene la informacidn de S2Cctor 1% byte,

necesaria para e\

forma tal
programa al abrir i

-omando POINT, en el archivo de dains &en
Que pusda ser asignada facilmente a una variables d=
archivo. Sessundo, hasa que

la variable2

del programa consuma s910 un minimd> d= RAM.

Podria usarse un asrupami=nto Numérico
como wvariable de2 pProgsrama. Sin
requerirta 12 bytes de RAM.

RAM, porqQue el nidmero de s2Cctors
en dos bytes ¥y 2| desplazamiento d2

a 728, puede almacenarse
byte, comprendido entre @
byte.

2. Puede lograrse

recurri=ndo al

la maxima wutilizacidn del
modo 12 (Entrada/Salida. 1/0), en vez del modo

de dos dimension2s
embargo, cada regsistro
Una variablie string cosume menos

comprendido =n el ranso de 0

Yy 127, pusde= almacenarss en un

disketie,

9 (asresar) ©n Prosramas de mantencidn.

Hay dos problemas al usar =1 modo 9 para acoc=der un
archivo de datos. Primero, al procesar el comando OPEN, el
FMS siempre asignard un s2Cctor nuevo al archivos
independientemente de Si =X ditimo s2ctor se  2ncuentra
totalmente | 12no de datos o no. Segundos: nNo funciona el

Se facilita 1 modo 12,

* comando POINT con archivos abi2rtos en 1 mddo 9

al asigsnar registros 2N blanco

al archivo de datos: al momento de crearlo.

3. La asignacidn de registros se facilita =2stablieci=ndo

un byte de status pPara cada registro. Un valor 2
el registro no se encuentra activosi un valor

resistro estd activo.

ESTRUCTURAR DEL ARCHIVO.

indica Qque
1 indica que el

Un archivo de datos se compone de tres s2CcCciones.
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REGISTRO DE ENCABEZAMIENTO DE ARCHIVO
PUNTERDOS DE ACCESO DE ARCHIVD ALERTORIO
REGISTROS DE DRATOS

El resistro de encabezamiento de archivo 2s el primer
registro del archivo. Tiene un larso de 125 bytes (124 daros

+ 1 Jimitadoyv).
REGISTRO DE ENCABEZAMIENTO DE ARRCHIVO

CONTENIDO DE BYTES

1-2 Direcciodn de sector de=l r29istro d= =ncabszamiz2nio
d= archivo

S Desplazamiento d2 bytes del registro de2
encabezamiento de archivo

4 Sin uso

5S-& # de registros del archivo

7-8 # de bytes de Cada r2g9i1stro

S-124 sin uso

Los PUNt2rOS de archivo d= acceso al=2atorin sisuen
inmediatamaents despuiéss del registro de 2ncabszami2nto de
archivos de modo que Ccomi=snzan en 2] segundo s=ctor del
archivo. Los datos se almacenan en forma d=2 una variable
sString: cosistente de grupos de cuatro bytes. Los pPrimeros
cCuatro bytes s2 vsan para ubicar POSicCidn de fos mismos
strings de punt=eros en =1 -archivo. A continuaciodn Vi=na2n
cCuatro bytes para cada uno de 10S regsistros.

PUNTERDOS DE ACCESD ALERTORIO DE ARCHIVO
CUENTAR DE BYTES

=2 dir2ccion de s=2ctor de 10s punt2ros de acceso
aleatorin de archivo

4 desplazamiento d= bytes .de |0os punteros de
accesn aleatorio de archivo
4 sin uso
S—-N 4 bytes para cada registro
1-2 direccidn de s=ctor del regsistro
S desplazamiento de bytes del regsistyo
4 status del registro
Los regsistros de datos. sigsuen  inmediatamente a

continuacidn de 10s pPunteros de acceso al=atorio de archivo.
Se aimacenan como variables strins. )

SUBRUTINAS DE ACCESD ALEATORIO

1. ABREARCH. SUB
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D

Esta subrutina abre un archivo en el modo 12
imicializa la svariables de acceso aleatorio que s=2 vsan e
las demdas rutinas.

=

Variables de entrada:

ARCHS% — debe dimensionarse y asisnarse POr part2
del usuario.
CANAL - ndmero de=| I0OCB (1-5)

Litamado:
GDOSUB S3006

Variables de salida:
MAXARCH — # d= registros del archivo
LARARCH — # de bytes de cada regsistro
PUNRRCH% —contiens 10S pPunteros aleatorios
REGARCH% —dimensinnado rara E/S5 de resistros

Variables de trabaJo:
SECARCH
BYTARCH no s= usan =n la actual idad
STSARCH

2. AGREARCH. SUB

Esta rutina asigna 21 siguiente registro disponible,
levendo a través de PUNARCH%. buscando un bit de status 0. Al
encontrar un bit @, se pone en 1 ¥y el ndmero del regsistro se
ailmacena en REGISTRO. S5i REGISTRO retorna un valor @,
significa que todos 10s registros del archivo estdn activos.

Variables de entrada:
ninsuna

Lamado:
GOSUR S400

Variables de salida:s
REGISTRD —# del siguiente regsistro disponible
PUNARCH$ —puesto al dia con byte de ststus 1

Variables de trabaJjo:

REGISTRO1
B

3. ELIARRCH. SUB

Esta rutina senaliza los regsistros inactivos, cambiando a
@ su bit de status en PUNARCHS$.

e |
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Variables de entrada’
REGISTRO

Ltamado:
GOSUB 9450

Variablies de salida:
PUNRRCH$ - puesto al dia con el bit de status 1)

variabfes de trabaJjo:
B

4. PUNARCH. SUB

Esta subrutina actualiza la s=2ccidn de 10Ss PUNT2TOS de=
acrceso al=atorino del archivo de datos, con 1 valor corrient2
d= PUNARRCH%.

Variables de entrada:
ninguna

Liamado:
GOSUB S50

Variables de salidas
ninsuna

Variables de trabajos
S
B

S. UBIARCH. SUB 3 _

Esta rutina ubica 1 pPuntero del archivo al comienzo de
Uun 1r2g9istro. y .

Variables de entrada:
REGISTRO —# ndmero de= resistro al que debe apuntarse

Liamado:
' GOSUB SE22

Variables de salida:s
STS _ —valor del byte de status del resistro

Variables de trabaJjo:s
S
R




Sz00
SRA%11]
S2I05

8210
915
ISRAZL",

-t A

SRACLS)

— e
533

T7ICc
_ngu._)

S340
245
5350
STo0

S400
S4@5
S410
8415
S420
8425
8430

8435
S440

8450
84535
. S4E0Q
S485
S470

S500
S510
9515
8520
9525
8530

VIII-E

REM ARPENDICE Y RUTINAS POR WILLIAM BARLETT
REM 'ABREARRCH. SUB® WBB 2Z2-0B2-E1

REM ABRIR UN ARCHIVO EN MODO 12 Y DEFINIR
TODRS LAS VARRIABLES

OPEN #CANARL, 12, @, ARCH%

DIM ENCARCH%(124)

FOR I=1 TO 124:GET #CANAL,B:

ENCARCHS$ (I1)>=CHR% (B> :NEXT I:GET #CANAL.B
SECARCH=ASC (ENCARCH% (1) ) *256+ASC (ENCARCHS (22))
BYTARCH=ASC (ENCARCH% (3))

STSARCH=ASC (ENCARCHS (4))
MAXARCH=ASC (ENCARCHS (5) ) #2SE+ASC (ENCARCH%$ (E))

LARARCH=ARSC (ENCAERCH% (7)) #25E+RSC (ENCARCHS$ (&)
DIM PUNARCHS (4+4+MAXARCH) » REGARCHS (LARACH)

FOR I=1 TO 4+4*MAXARCH:GET #CANAL,B:

PUNARRCH$ (I)>=CHR%(B) :NEXT I:GET #CANAL.B

RETURN

REM " AGRARCH. SUB’ WBB 20-0B3-E1

REM ASIGNAR EL REGISTRO DISPONIBLE SIGUIENTE
REGISTRO=D

IF MAXARCH=@ THEN RETURN

FOR REGISTRO1=1 TO MRXARCH

BE=REGISTRO*4+4

IF PUNARCHS% (B, B)=CHR$(®)> THEN REGISTRO=REGISTRO1:
REGISTRO1=MAXARCH: PUNARCHS (E, E)=CHR$ (1)

NEXT REGISTRO

RETURN '

REM 'ELIARCH. SUB’ WBB I0-03-E1
REM ELIMINA UN REGISTRO ACTIVO
B=REGISTRO*4+4
PUNARCH% (B, BY=CHR% (@)

RETURN

REM * PUNARCH. SUB” WBB 30-03-€1

REM ESCRIBIR PUNARCHS '

S=ASC (PUNARCHS (1)) *#25E+ASC (PUNARCH$ (2))
E=ASC (PUNARCH$(3))

POINT #CANAL.S. B
FOR I=1 TD 4+4*MAXARCH:B=ASC(PUNARCH$(I)):

PUT #CANAL.B:NEXT I
RETURN




viii=7

SE@® REM 'UBIARCH. SUBE’ WBB I0-23-21

9E@S REM APUNTAR ARCHIVD AL REGISTRO

9E1@ S=ASC(PUNARCHS (REGISTRD*4+1))%25E
+ASC (PUNARCHS (REGISTRO#4+2) )

9615 B=ARSC(PUNARCHS (REGISTRO#4+3))

9E20 STS=ASC (PUNARCHS (REGISTRO#*4+4) )

9E25 POINT #CANAL, S, B

9E30 RETURN

I. INTRODUCCION A ARRCHDO1

Este archivo s= emplea para cre=ar un nuevo archivo de
datos de discCo>asisnar su espacio d=2 archivos e inicializar
su =structura de acceso alesatorio. La estructura de acCceso
aleatorin estd disenada Para su a-cesD desde las siguientes
rutinas BASIC.

ABREARCH. SUB
AGRARCH. SUB
ELIARCH. SUB
PUNARCH. SUB 4
UBIARCH. SUB

II. ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

PBB1-083S I1¥gica centrai
1000-838383 subrutinas

-

IIT. LDQICR DEL PROGRARMA. Las <cinco fases de eJecucion
Principales son: inicializacion, definicidn del - archivo,
disposicidn de pantalla, asigsnacidn de archivos y_cierre.

AR. Inicializacidn 1802-1495

1015 dimensionami2nto de variablss

1020 identificacidon del progsrama al usuvario
1825-1035 salida de usuario del prosrama .
1040 disponer NADA$, para usaarss como relieno

de strinss

B. Definicion del archivo 1500-1990

1510-1535 el usuvario debe definir los pardmetros

1540-1550 redefinicidn de pardmetros para corresir

1EBR-1E45 revisiodn del directorio del diskette: para
verificar que el archivo especificado no
existe todavia

1700-1730@ wverificacidn d= la disponibilidad de
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suficientes sectores |libres para la
creacidn del archivo
{EPD-1E825 concatenacidn del nombre del archivo

C. Disposicidn de la pantalla 9ERR-9E50

D. Asignaci®n del archivo 20R-243883

ZRS creaciodn del archivo
2010 anotar punteros
215 dimensionar variables

ENCARCH% - resistro encabszami2nto archivo
PUNARCH% — variable de punt2ro de2 archivo
REGARCHY - variable de rgistro E/S
2100-218@ disponer ENCARCH% y =nviar al archivo
22008-2245 disponer PUNRRCH$ y enviar al archivo
2350 actualizar eantalia
2355 enviar REGARCH% al archivo
1370-2375 enviar fditimo PUNARCH% al archivo

E. CIERRE 0SB@-@3883




10 R
100
110
120
120
140
150
=110}
S10
920
930
1000
10085
10102
1215

1020
1823
1030
1835
1040
10285
1500
1585
1510
1515

1520
1525
1530
1535
1540
1545
1350
1600
1EG5
1610
1€15
1620
16825

1630
1635
1640
1E45
1700
1705
1710
1715
1720

1725

vills9

EM ' ARCHROD®1' WBB IB-03-E1
REM LINEAR PRINCIPAL
GOSUB 1000

IF SN3="N" THEN S00
GOSUB 1500
GOSUB SEQO
GOSUE Z000

REM FIN
CLOSE #1
GRAPHICS ©
END

REM INICIO

TRAP 9200

GRAPHICS 2

DIM SN$(1),DIS$ (15>, ARCHS(8), EXT$(3), NOMARCHS(15),
FMS$ (2@), NADAS (128) .

PLOT 5,4:PRINT #E3"“ARCHOO@1"

PRINT “ESTE PROGRAMA INICIA UN NUEVO ARCHIVO."
PRINT "QUIERE SEGUIR ADELANTE (S/N) *3

INPUT SN$

NADA$=" ":NADA$(128>=" ":NADA$(2)=NADAS$

RETURN

REM DEFINIR ARCHIVO

GRAPHICS 2

PRINT #E3"DEFINIC. DEL ARCHIVO"

PRINT " DISPOSITIVO "3:INPUT DIS%:
DIS$(LENCDIS$)+1)="3"

PRINT “ NOMBRE ARCH. "35:INPUT ARCH$
PRINT * EXTENSION "3;:INPUT EXT%
PRINT REGISTROS "3:INPUT MAXARCH
PRINT "  LARGO REG. "3:INPUT LARARCH
PRINT "QUIERE CONTINUAR (S/N) 3
INPUT SN$

IF SN$ O "S" THEN 1500

REM VERIFICAR RUE EL ARCHIVO NO EXISTE
FMS$=DIS$:FMS$ (LEN(FMS$)+1)="2», *"

OPEN #1,&.08.FMSs% :

INPUT #1,FMS$

IF FMS$(2,2) 0" " THEN 1700

IF FMS$ (3, 2+LEN(ARCHS$) ) ) ARCH%

OR FMS$(11, 1@+LENCEXT$)>) O EXT$ THEN 1615

CLOSE #1 '

PRINT "ESTE ARCHIVO YA EXISTE!"3CHR$(233)

GOSUB SE50

GOTO 1500

REM VERIFICAR SI EL DISCO TIENE SUFICIENTE ESPACIO
CLOSE #1

LIBRE=VAL(FMS%$(1,3)>) :US50= MQXQRCH*LLQRQRCH+5)/1°5+1
IF USOCLIBRE THEN 1S00

PRINT "“INSUFICIENTE ESPACIO DE DISCO":

PRINT LIBREs;" LIBRE, SE NECESITA "3USO3CHR$(233)

GOSUB SESB




1720
1E20
1E@5
1€10
1€15
1820
1825
2000
2005
2010
2015

2100
2105
2110
2115
2120
2125
2130
2135
. 2140
2145
2150
2135
2160
2165
2170
2173
Z21E0
2200
2205

2210
2215
2220
2225

2230
2235

2240

2245
2300
2385
2310
2315
2320

232
——

2330
233

2340
2345
2350
2355
23E0
2365
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GOTO 1500

REM CONCATENAR NOMBRE RRCHIVO
NOMARCH3=DI1IS%

NOMARCHS$ (LEN (NOMARRCH%)>+1)=RARCH%
NOMARCHS (LEN (NOMARCH%)>+1)="_,"

NOMARCHS (LENC(NOMARRCH$)>+1)=EXT%

RETURN )
REM INICIAR ENCABEZARMIENTO, PUNTERO, STRINGS REGISTRO
OPEN #1,E, @, NOMARCHS

NOTE #1,SECARCH, BYTARCH

DIM ENCARCH% (1245, PUNRRCH% (4+4+MARXARCH) »
REGARCH% (LARARCH)

REM ENCABEZAMIENTO ARCHIVO
ENCARCH$=NADA%

HI=INT (SECARCH/25E)

LO=SECARCH-HI#*23&

ENCARCH®$ (1, 1)=CHR$ (HI>
ENCARCH%$ (2, 2)=CHR$ (L0O)>
ENCARCH® (3, 3)=CHR%$ (BYTRRCH)
ENCARCH%$ (4, 4)=CHR%$ (@)

HI=INT (MAXARCH/23E&)

LO=MAXARCH-HI*25&

ENCARCH% (5, S)=CHR$ (HI)>

ENCARCH%(E, £>=CHR$ (LO>

HI=INT (LARARCH/235E)

LO=LARARCH-HI*25&
ENCARCH%$ (7, 7)=CHR%$ (HI)

ENCARCH#(E, 8)=CHR$ (LO)

PRINT #13ENCARCHS$

REM PUNTERO ARCHIVO

FOR I=1 TO 4+4+MAXARCH STEP 128:PUNARCH$(I, I)>=NADR%:
NEXT I -

NOTE #1.S5:B

HI=INT (5/258&)

LO=S-HI*256

PUNARCH$(1, 1)=CHR$ (HI)

PUNARCH®$ (2, 2)=CHR% (LD)
PUNARCH%$ (3, 3)=CHR%$(B)
PUNARCH® (4, 4)=CHR% (@)

PRINT #135PUNRRCHS$

REM REGISTROS ’

FOR I=1 TO LARARCH STEP 128:REGARCH%$(1)=NADA$:NEXT I
FOR I=1 TO MAXARCH '
NOTE #1.S,RB

HI=INT (§5/25€E)

LO=5-HI#*256
PUNRRCH$ (I*4+1, I+4+1)=CHR$ (HI)
PUNARCHS (I*4+2, I+4+2)=CHR$ (LO)
PUNARRCH®$ (I*4+3, I*4+3)=CHR%$ (B)
PUNARCHS (I+4+4, I»4+4)=CHR$ (0)

GOSUE S700

PRINT #1;REGRRCHS$

NEXT I

CLOSE #1




z2270
z2375
2260
9500
9510
895615
89520

929
9520

535
SERD
SEBS
SE10
SE15
SEZD
9625
SEZ0
9635
SE4LD
98435
SESD
S702
9705
9710
9713
9720
9725
9795

9800

SE10
SE15
SE20
9825
SESL
9€51
9852
SEED
SEES
SE70

vilii=11

OPEN #1, 12, @, NOMRRCH®%
GOSUE 8510

RETURN

REM * PUNARCH. SUB’ »WBB 19-02-81

REM ESCRIBIR PUNTERD ARRCHIVO

S=ASC (PUNARCH$ (1, 1)) *25E+ASC (PUNARRCH$ (2, 2))
B=ASC (PUNARCH% (Z, 3))

POINT #1,5,B

PRINT #13PUNARCHS
RETURN

REM DESPLEGAR PLANTILLA PANTALLA
GRAPHICS 2

PRINT #E3"+ INICIANDO **

PRINT #E

PRINT #E3"ACTUAL"

PRINT #&3" TOTAL"
PRINT #E&s "% COMP™

PRINT #E

PRINT #€&35"SECTOR"
PRINT #&3" BYTE"
RETURN

REM REFRESCAR PANTALLA

PLOT 1@, 2:PRINT #6351
FLOT 1@, 3:PRINT #E3MAXARCH

PLOT 1@, 4:PRINT #E3;INTC(I/MARXARCH*100)

PLOT 1@,E:PRINT #E;3;S3" "

PLOT 1@, 7:PRINT #E;3;B;3" o

RETURN

REM TRAP. SUB

PRINT “"ERROR "3PEEK(195)>3" EN "3PEEK(1EEB)+256+PEEK(1E7)
PRINT "CONFIRME "3 : ‘

INPUT SN$

END

REM ’ RETARDO. SUB’ WWB 1S-03-£1 ,

REM RETARDA LA EJECUCION EN 2,5 SEG

REM (PARTIDAR-P2@) :

PZR=PEEK(20)+150: IF P2Z@) 255 THEN P2B=P20-25E

IF PEEK(ZB) <) P20 THEN SEBES '

RETURN
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1@ REM 'RRCHEX' WBB I1-083-B1

100
101
102
103

104
110
120
200
210
220
23

200
210
320
400
410
420

51717
512
S20
530
5S40
550
SE0
e00
€10
620
&30
700
710
720

730
740
750
e00
810
ez0
g3

€40
S0
910
Sz0
830

REM EJEMPLO DE RUTINRS DE ACCESD RLEARTORIOD

REM ESTE PROGRAMA PROCESA EL ARCHIVO D1:CODAREA. DAT
REM DEBE CREARSE PREVIAMENTE CON ’ARCHROQO1’

REM CONSTA DE REGISTROS DE 24 BYTES c/u:

1-2 CODIGD DE RRER, 4-24 DESC. UBICACION

REM

GRAPHICS B

PRINT *’ARCHEX’ “:PRINT :PRINT "“INICIALIZANDD" -
REM INICIALIZAR VARIABLES

DIM ARCH$(15), CODR%(3),UBI$(21),SN$C1)
CANRL=1

ARCH$="D1 :CODARER. DAT"

REM ABRIR ARCHIVO DE DATOS

PRINT "ABRIENDO ARCHIVO DE DATOS"

GOSUB 93020

REM COMENZAR INGRES0OS DE OPERADOR

PRINT

PRINT "“(@=FIN)> CODIGO DE ARRER"3;:INPUT CODR%:
IF CODA%="0@" THEN S020

REM BUSGUEDA DE REGISTROS ACTIVOS CON ESTE CODIGO DE ARER
HAY=0

FOR REGISTRO=1 TO MAXARCH

GOSUE S&202

IF STS=1 THEN GOSUB 50020

NEXT REGISTRO

IF HARY=1 THEN 4008

REM HODOY NINGUNO. SE PUEDE AGREGAR

PRINT “NO HAY REGISTROS CON ESTE CODIGO"
PRINT " (5/N) QUIERE AGREGAR "3:INPUT SN$%
IF SN$="58" THEN 4028

REM AGREGAR LO SOLICITADO

GOSUB S400

IF REGISTRO=@ THEN PRINT "ARCHIVO LLENO:
NO SE PUEDE AGREGAR!"=GOTO 400 '

PRINT “UBICACION: "35:INPUT 'UBI%
REGRRCH$=CODR%

REGARCH$ (4>=UBI%

REM PONER ERCHIVO AL DIAR

GOSUB SEQGDB

PRINT #CANAL s REGARCH®$

GOSUB S350 '

GOTO 400

REM ELIMINARCIONES

PRINT

PRINT " (S/N QUIER ELIMINAR ALGO ";5:INPUT SN%
IF SN$="S" THEN 1200

1008 REM ESPECIFICAR ELIMINACION

1010 PRINT
1020 PRINT "“(@=FIN) CODIGO DE RRER "

INPUT CODA%$:IF CODAR%="0@" THEN 1200




VIii=3&

1100 REM BUSQUEDAR DE REGISTROS ACTIVOS CON ESTE
CODIGD DE ARRER
r- 1110 FOR REGISTRO=1 TO MRXARCH
1115 GOSUE SERO
1120 IF STS=1 THEN GOSUB 5100
~ 1125 NEXT REGISTRO
1170 GOSUB S5008

11402 GOTO 10802
120 REM IMPRIMIR ARCHIVO EN PANTALLA

121@ PRINT :PRINT “COD. ", "UBICACION®:PRINT
1220 FOR REGISTRO=1 TO MAXARVH
1230 GOSUE SEOO
1240 IF STS=1 THEN GOSUB 5200
1250 NEXT REGISTRO
13@@ REM SALIDA POR IMPRESOR
1210 PRINT :PRINT “(S/N)> GUIERE UD. UNA LISTA
IMPRESA *3:INPUT SN$
1320 IF SN$="S" THEN 4900
- 13=@ LPRINT “COD. ", "UBICACION":LPRINT
' 140 FOR REGISTRO=1 TO MAXARCH
1350 GOSUE SE00
1TEQ@ IF STS=1 THEN GOSUB S300
1370 NEXT REGISTRO
1ZE0 GOTO 4500
4900 REM FIN
f' 4910 CLOSE #CANAL
4928 PRINT “FIN DE LA EJECUCION"
. 4930 END o
[ S5P@2 REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/DESPLEGAR
S@1@ INPUT #CANAL. REGARCHS
Sp2@ IF REGARCH$(1,3)<)CODA$ THEN RETURN
. SP3I@ HAY=1 S
[ Sp4@ PRINT “URICACION: 3REGARCHS (4)" o
S@52 RETURN
- S1@80 REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/ELIMINAR
* - 5110 INPUT #CANAL.RREGARCHS$ s
| S12@ IF REGARCHS(1,3)<)CODA$ THEN RETURN
b 51=0 GOSUE 9450
5150 PRINT “ELIMINADO " 35REGARCHS (4)

51E@ RETURN :
B Sz@@ REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/IMPRIMIR

5210 INPUT #CANAL, REGARCHS$

S22@ PRINT REGARCH%$ (1, 1), REGARCHS (4)

S523@ RETURN '
r SI@@ REM PROCESAR REGISTROS ACTIVOS/IMP. PAPEL

5310 INPUT #CANAL, REGARCHS$

SI20 LPRINT REGARCH$(1,3), REGARCHS (4)

SII@ RETURN ,

93@B REM 'ABREARCH. SUB’ WEB 30-0B3-£1

93@S REM ABRIR UN ARCHIVO EN MODO 12 Y DEFINIR SUS VARIABLES

9310 OPEN #CANAL, 12, @, ARCH$

9315 DIM ENCARCHS (124)

932@ INPUT #CANAL, ENCARCHS




9325
933

933

8340
9345
8350
89355
SZe0
S400
84025
S410
8415
8420
9425
8430

9435
9450
9455
S4ED
S4E5
S470
9500
8510
8515
8520
9525
9530
8535
SEDA

- SE@S

SE10

SE15
SEZ0
SE25
SE30

viil~14

SECARCH=ASC (ENCRRCH% (1) )*25E+RSC (ENCARCH%$(2))
BYTARCH=ASC (ENCARCH%$ (3> )
STSARCH=ARSCCENCARCH% (42 )

MAXARCH=ARSC (ENCARCHS (5) )#»2Z5E+ASC (ENCARCHS$ (E) )
LARARCH=ASC (ENCARCHS (7 )*25E+RSC(ENCARCH%$(E))
DIM PUNARCHS% (4+4+MAXARCH) . REGARCHS (LARACH)
INPUT #CANAL., PUNARCH%

RETURN

REM ®AGRARCH. SUB’ WBB 32-083-81

REM ASIGNAR EL PROXIMOD REGISTRO DISPONIBLE
REGISTRO=0

IF MAXARCH=0 THEN RETURN

FOR REGISTRO1=1 TO MRXARCH

B=REGISTRO1#*4+4

IF PUNARCH$(B, B>=CHR%$(B®) THEN
REGISTRO=REGISTRO1:REGISTRD1=MRXARCH:
PUNARCH% (B, B)=CHR%$ (1)

NEXT REGISTRO1

REM *ELIARRCH. SUB’ WBB 202-03-821

REM ELIMINAR UN ARCHIVO ACTIVO
B=REGISTRO»4+4

PUNARCHS$ (B, B)=CHR%(0)>

RETURN

REM PUNARCH. SUB' WBB 138-083-21

REM ESCRIBIR PUNARRCH$%

S=ASC (PUNARCH$ (1)) *256+ASC (PUNARCH$ (233
B=ASC (PUNARCH%$(3))

POINT #1,.S5.B

PRINT #135PUNRRCHS

RETURN

REM 'UBIARCH.SUB’ WBB 31-03-€1

REM APUNTRAR ARCHIVO AL REGISTRO -

S=ASC (PUNARCH$ (REGISTRO*4+1) ) *»Z25E+

ASC (PUNRRCH$ (REGISTRO*4+2))

B=ASC (PUNARRCH$ (REGISTRO*4+3))

ATA=ASC (PUNARCH$ (REGISTRO*4+4)) -

POINT #CANAL.S: B

RETURN
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RPENDICE X
GTIAR

GTIR es el ACTURL circuito integsrado de despliesue que
reemplazdéd al primitivo CTIA. D= hechos NnO €S nada mads Que un
CTIA con alsunas caracteristicas adicionales. Simplemente
provee tres nuevos modos de interpretacion a la informacidn
proveniente del circuito intesrado ANTIC. ANTIC no requiere
un modo nuevo para comunicarse con GTIA; al contrario,
recurre al modo de alta resolucidén $F. GTIA, como ampliacion,
es totalmente compatible con CTIA. Sisus a continuacidn un
breve resumen de tas caracteristicas de CTIR, para poder
presentar =n meJor forma las diferencias entre CTIA y GTIA.

CTIAR se diserd para desplesar datos 2n la pantaltila del
televisor. Despliesa  I0s Campos, Ios Jugadores y 10s
provectiles y detecta translapos O colisiones entre oObJelos
=2n la epantalla. CTIR interpretard los datos entresados POT

ANTIC, de acuerdo a seis modos de texto y ocho modos graficos.
En un despliegue estdticos usard los datos de ANTIC para
despla2gar tinte y luminancia, tal como se encuentran
definidos en uno de sus cuatro r29istros de color. GTIA
expande todo =stoO para permitir €1 uso de los nueve resistros
de coilor o 1E tintes diferentes con una luminancia o 16
lUminancias con Un tinte en despliegue estdtico.

Los tres modos grdficos adicionales d= GTIA son
simpiemente nuevas interpretaciones del modo ANTIC $F. un
modo de alta resolucidn. Los tres modos afectan solamente ait
campo. Pueden asresarse siempre Jjusadores y pProy=2ctiles parva

introducir nuevos tintes o luminancias o para usar [0S mismos
colores vy fuminancias en mas de una forma. Todas 1as
luminancias ¥y 10s tintes desplesados . puaden cambiarse al
vuelo con interrupciones de lista de despliegue. GTIR wusa 4
bits de datos de ANTIC @ para cada rPixels | lamados datos de
pixel. Cada pixe! tiene un ancho de 2 compases de color ¥y un
aito de una I Tnea de barrido. AsY los pPixels  son
aproximadamente 4 vesces ma&s anchos gque altos. EI despl iegue

tiene wuna resolucidn de BB pixels horizontales pPOT 192
verticales. Cada |Iinea por tanto requiere 320 bits o 40 bytes
de memoria, 1 mismo ndmero de bytes requerido por ANTIC rara
su modo $F. Por elio. para Que un progsrama pueda eJecutarse
bajo modos GTIR, debe tener al menos 8 Kbytes de RAM libres
para el despl iesve. ' iy 1]

Los modos GTIA se seleccionan por el registro de
prioridad PRIOR. PRIOR <tiene su coria en la ubicacién $26F
hexadecimal del Sistema Operativo y se encuentra en $D0O1B
hexadecimal en el circuito intesrado. Los bits € y 7 son los
bits de control. Cuando ninsuno de los dos se encuentra
PUESTO: NO S ha establecido modo GTIA y por lo tanto GTIAR se

comporta como CTIA. Cuando D7 es B ¥ DE es 1 se especifica el
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modo 9, Qqu= Permite la presentacion  de 1E luminancas
diferentes del mismo tinte. Recuerde que |los daios d2l pixel
suministrados por ANTIC tienen 4 bits de ancho, 1o que

significa aue pueden representarse 1€ valores difersni2s. Los

jusadores y Proyectiles pueden usarse en este modo para
introducir tintes adicionales. Cuando D7 es 1 y DE es Q se
especifica el modo 10. Este modo entregsa 9 colores 2n e
despl iesues usando ‘10 cuatro registros de color de campo Y
cuatro Tregsistros de coloy de Jjugador

adiconalmente lo0s
proy=2ctil ¥y el regsistro de rolor de fondo. Cuando se= ysan
jusadores en este modo, 105 cuatro registros de color

tambidén se usan para €l los. Cuando D7 s 1 ¥
DE es 1, se especifica 1 modo 11. Este modo entresa 16
tintes, todos con la misma luminancia, va que hay 1E& valores
diferant2s posibles de yepressntar con cuatro pbits. Jusadores
y proyectiles pueden usarse en 2st= modo Para introducir

luminancias diferentes.

jusador/provectil

PRIOR
————t + e —— e ————+ + +
1 I 1 | | | l | 1
| D7 | DB 1 | | | | | I
| 1 I I | | | | |
F e ——— + e ——f————} + +
D7 D& OPCION
2 Q No =s modo GTIA (modos B—8)>
‘(operacion en modo CTIR)
2 1 i tinte, 1E luminancias (modo 9)
1 v} g tintes+luminancias ' (modo 1@)
: | 1E tintes, 1 luminancia (modo 131)

Figura X.1 -
Los bits de PRIOR que seleccionan GTIA

av

Disponer los modos GTY”™ es isual de simple como disponer
modos CTIA. Se implementa desde BRSIC, usando |0S

0SS

comandos GRAPHICS 9. GRAPHICS 1@ y GRAPHICS 11 para 10s mOdosS
S, i@ vy 11 respectivamente. En lenguaJe assembler, la
seleccidn de uno de estos modos 2s idéntico al abrir la

pantalla a cualauiera de 10s Otros modos. Si Ud. construy2 su
propia lista de despliesue: debe disponar PRIOR pava escogery
el modo corr=cto de acuverdo a Fisura p, Sl |

El modo 9 peroduce hasta 1€ luminancias diferentes del

mismo tinte. ANTIC entresa los datos de pixel qQue selecciona
cada una de las 1E diferentes luminancias. ElI resistro de
color de fondo provee el tinte. En BRSIC se logra esto.

vsando 1 comando SETCOLOR rpara disponer 2] color de tinte en




X=Z
el par de bits (nybble) supPeYrior del vyegistro de color de
fondo ¥y para disponer | valor de luminancia, el par de bils

inferior 2n @. EI| formato del comando es @

SETCOLOR 4, wvalor de tinte, B

2n que 4 especifica 1 registro de color de fondo. EI "valor
de tinte" dispone e| tint2 y pusde tener cualquier valor
entre @ ¥y 15; e @ correspondes a la parte de luminancia del
Yegsistro qus s2  pons en  B. Deb= hacerse esto, ya que 10Ss
datos d2 pix2] de ANTIC se combinardn con un "OR" 16g9ico con 21
Par de bits inferior del r=gistro de color de fondo para
disponer la luminancia Qque ararscerd sobre la pantalla. A
continuacion se usa =1 comando COLOR para sesleccionar 1a
luminancia d=| trazado 2n la pantal la» usando valores
comprendidos 2ntre @ ¥y 15 para este pardmetro. Asi> un progsrama
BRSIC incluird al menos las sigui2nt=2s sentenciass, para usar
2| modo 9:

GRAPHICS 9 Para especificar 21 modo S.

SETCOLOR 4.12,0 - Para inicializar el resistro de

color de fondo a algdn valor de
tinte, 2n 2ste caso verde.

FOR 1=0 TO 15 Alsuna forma de usar

COLOR I el comando COLOR para
PLOT 4, I+10 variar lta luminancia.
NEXT I

En Iensuvaj2 Assembler us2 la copia del sistema operativo
para =21 resistro de color de fondo $2C8. para disponer el
tinte en los cuatro bits sup2rinres con valores hexadecimales
compra2ndidos entre $0 vy  $F. Si s usan | lamados al CI10.,
almacene |o0os datos de Pixe2l] 2n el registro del sistema
operativo ATACHR ubicado 2n $ZFB. Ello sel2cciona la
luminancia con valores hexadecimales comprandidos entre $0 vy
$F. Si Ud. mantiene: sus pPropios datos de despliegsue, los
datos de pPix=ls iTdn directamente a la mitad izquierda o
derecha del byte de deseliesue d= RAM.




et et ——t——t——F——F——F

IT IT IT IT 1@ 10 12 1@ | REGISTRO DE COLOR DE FONDO

I 41 31 21 11 I | | |
bt m— et ——t——F——F——F——+

Gttt —— e ——F

:iL IL IL IL | DARTOS DE PIXEL
| 41 X1 21 11 (CUARTRO BITS DE ANTIC)

tb——t——t——t——+

4 4+ 4 +
ot ——t——F——F——F——F——F——+

(T IT IT IT IL L IL IL | "OR" LOGICO DA COLOR
| 41 31 21 11 41 31 21 11 FINAL DEL DESPLIEGUE

m—t——Fm—t——t——F——t——F——+

N e el Mo ool

Vv Vv
TINTE LUMINANCIA
i tinte cons— 1E luminancias
tante dado seleccionadas
por e1 res. por los datos
de cColor de del pPixel. '
fondo.

Figura X.2 .
“OR" del registro de color de fondo con losS datos

del pixel para dar el color final.

ElI modo 11 es simitlar- al modo 9, excepto en Qque Provee |
1€ tintes diferentes, todos ellos d= la misma luminancia.
Nuevamente ANTIC proveerd los datos de Pix=21 para seleccionars
wnora 1 de 16 tintes diferentes. En BASIC se usa el comando
SETCOLOR para disponer el valor de luminancia =n 2l par de
bits inferior del resistro de color de fondo, mieniras que =2n
2] par superior 21 vailor de tinte s2 pondrd en 0. EiI formato

del comando s
SETCOLOR 4,0@,valor de luminancia

en que el 4 especifica el regsistro de color de fondo. el @
pone e! par de bits superior en @ vy el "valor de luminancia"
dispone 1 valor de la luminancia, pPudiendo variar entre 0 v
15. Al igual que en los demas modos sraficos (excepto €l modo
9), el Primer bit de la luminancia no se usa, de modo Que en
términos efectivos, solamente 10S ndmeros pares dan luminancias
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diferent2s, lo Qque arroJa un total de E luminancias
diferent=2s posibles en este modo. EI comando COLOR se usa 2n
2ste modo Para selesccionar los diferentes tintes, vsando
valores de @ a 15 para este parametro. Los datos de pixel de

ANTIC se combinardn por "OR" 169ico con el par de bils superior
del regsistro de color de fondo, para dar la parte de tinte

del valor que en 4ditimo término 9snera el color =n la pantalla.
Asi, un prosrama BASIC que use €| modo 11, incluird al menos

jlas siguiIieNt2s sentenciass

GRAPHICS 11 Para especificar =1 modo 11.
SETCOLOR 4,0,1Z2 Para inicializar =21 re29istro.
de color de fondo a ailguna lumi—
nancias muy brillante =2n 2ste Zaso.
FOR I=0 TO 15 Alguna forma d= usar =1 comando
COLOR I ' COLOR, para variar =1 tint2.
PLOT 4,1+10
NEXT I
En lensuaJ2 Rssembler, recurra a la copia del sistema
operativo para el registro de color de fondo en $2CE, para
disponer la luminancia en |10s 4 bits inferiores CcoOn un valor
hexadecimal entre B y $F. Si se usan | lamados CIO, alimacene

los datos de pix=ls =n ATACHR ubicado en $ZFB. Con 2110 se
selecciona un tinte con valores compr=ndidos entre B v $F. Si
Ud. mantieSne SUS Propies datos de despli=2gue, 10S datos del
pixel irdn directamente a la mitad izquierda o der2cha del
byte de despliegsue RAM. '
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et —— o ——f ——
ID 12 12 1@ IL IL IL I\/! REGISTRO DE COLOR DE FONDO
I | | J I 31 21 11/\1
et —— e —— o —— 4

t——t—— et ——t ——4
IT IT 1T IT | DATOS. DE- PLXEL.
14l 31 21 11 ’ (CUARTRO BITS DE ANTIC)

bt — et ——t——t

+ 4 4 4
bt ——f——pm—t——F——F——F——+
IT IT IT IT 1L IL IL IN/1 "OR"™ LOGICO PRARA DAR
| 4) 31 21 11 31 21 11/\1 COLOR FINAL DEL DESPLIEGUE

bt —— et ——t——F——F——F——+

\ e o N Y
\% Vv
TINTE LUMINANCIA
1€ tintes 1 tuminancia cons—
seleccinonados tante dada por el
pOr datos de registro de color
pPiXels. de fondo.

Fisura X.3
E1 “OR" del registro d2 color de fondo :COon
21 PiXxel de datos para dar 1 color final

Ei modo 10 permite que todos 10s nueve regsistros de2 _
color se useh en =1 campo de una vez. Cada regsistro de color
que se use debe disPonerse para alsuna combinacidn d= tinte ¥
luminancia. EI dato de pix2l de ANTIC se wusa en est2 modo
para seleccionar uno de los registros de color para el
despl iesue. En BASIC puede usarse el comando SETCOLOR. - tal
como se describe en el manual de referencia BRSIC. para
disponeyr |los colores de fondo Yy los regsistros de 10s cuatro
campos. Ellins también pPueden disponerse usando la instruccidn
POKE a tas direcciones 708 a 712, donde estdn ubicados los
resistros de los cuatro campos ¥ el registro del fondo. La
instruccidn POKE debe wusarse forzosamente para disponer |0s
registros de color de Jusador—oroyectil en |as ubicaciones
704 a 707. Se usa el comando COLOR para s=leccionar el
regsistro de cCoOlor deseado. Los unicos valores con sentido
para sus arsumentos son B a B. Nace un eprobliema con este
modo. ANTIC entresa - 4 bits de datos pPOTr PiXxals tal como |0
hace on 10s modos 9 y 11. Esto permitirva la seleccion de 16
resistros de color. Sin embarso, solamente existen S
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Valores d= datos i l=e9ales

regsistros de color en el circutio.
saleccionar un valor

comprendidos =ntre 8 ¥y 15 no hardn mas Que
inferior de resistro de color. Un programa BRSIC aue hasa uso

del modo 10 incluirda:

1) un comando GRAPHICS 10 para especificar el modo 105
2) un ronJunto de instrucciones POKE para disponer
tintes ¥ luminancias =n 10s registros de Color,

o una rombinaridn de comandos SETCOLOR e instrucciones
POKE para hacerios
) un rcomando COLOR para seleccionar 21 registro de

color des=ado.

El 1ensuaJe Assembler almacena jos datos de2 pPixel =2n ATACHR
($2FB) o directame2nt2 en =1 byts de RAM d= despliegue, tal
como 2n Ios modos 9 y 11. En este modo I10s datos d2 |0S

pixels pu=den alcanzar de @ a € vy seleccionar uno de nuevea
regsistros de colior.

VALOR REGISTRO DE COLOR COPIA S.0.
SENTENCIA COLOR USADO
2 D12 2C0
1 DR13Z . 203
2 DR14 2C2
. DR15 2C3
4’ DB1E ZC4
5 DO17 2CS
[ DR1e 2CE
7 D213 2CT
e DO1A 2CE

Fisura X.4
Ref2rencia de ntdmeros y ubicaciones de registros
de color y comandos COLOR.

Hay un pPunto importante en retacion a OGTIA, Que se
refiere a la compatibilidad. GTIR es totalments compPatible
con J_TIR en el sentido que puede eJecutar todas |as
instrucciones CTIA y que todos Ins prosramas que funcionan en
sistemas CTIA., funcionan excatamente igual con GTIA. Esto
significa qQue siemPre se dispon2 de todo 21| UsSO de Jusadores
y provectiles: - se dispone de deteccidn de colisidn vy de

trasliapo ¥ de- interrupciones de2 lista de despliegsue. Los
modos srdaficos GTIA son totalimente soportados por el sistema
operativo vy los comandos 9graficos Yy jos utilitarios que

ejecutan en los modos CTIR pueden usars= en los modos GTIA.




Se dispone de mas colores de una vez en el despliesus de

la pantalla. Pueden ocurrir dieciseis cambins de color en una
|Tn=2a 2n forma totaimente independiente de la intervencion del
procesador. Esto de hecho es mas de |0 que puede hacerse con

‘nterrupciones de |lista de despliesue Qque darian como max i mo
solamente 1Z cambios de color por |in=a. Se pPusden representar
CONTOIrnNos mas fihos y profundidad usando el sombr2ado

disponible en el modo S. Esto significa que pusden

presentarse sraficos tridimensionales CoOn real ismo.

Por otro lado hay alsunas desventaJjas: [0S modos GTIA

son modns de mapa, PoOr o cual no puede despliegsarse texto 2n

2st0s tres modos. Debe usarse una |ista de despliesue a
propdsito para conmutar a un modo Que soPorte despliesue de
caracteres. El pixel GTIA es un rectdnsuio horizontal, l1arso ¥

ansosto (relacidén ancho a alto 4:1) y no presenta muy bien |as
| tneas curvas. Como cada pPixel usa 4 bits de informacién, GTIAR
requiere cerca de € K de RAM libre para funcionar. Aunque |o0s
proaramas CTIA funcionan en GTIA, 1a compatibilidad inversa
no es cierta. Los modos OTIA no producirdn desplissues
correctos en computadores que tienen CTIA. Podrdn resultar
reconocibles; pPero no tan coloridos. Por el momento un
prosrama no puede reconocer si 2n el sistema Ss2 encuentra un

GTIAR o un CTIA.




»"

<3

GLOSARIO

ACCESO DIRECTO DE MEMORIA (DMR)

Ocurre cuando ANTIC o el

>
IiNstruccion O un byte de datos desde 1a mzmorida.

ADMINISTRADORES DE DISPOSITIVO

£50 acceden un byte de

Rutinas aques s2 encusntran  en la ROM de2i sistema
op=rativo ¥ que se |laman a travées de CIO0 (siempye que e
administrador tenga una e=ntrada 2N HATABS) para la

comunicaciodn Con un
sopoytans =| =2ditDr de desplieg
el impPresor y 21 cassette. Un

agregar 2n RAM administradores d
ej. 21 d= la

ADMINISTRADOR RESIDENTE DE DISCO

La prosramacidn que re
entrada/salida de disco de baJo
FORMATEARR, LEER SECTOR, ESCRIBI

SECTOR, Y STATUS.

ANIMACION CICLICA

T2cnica de saltar en forma
imagenes graficas o Juegons de
imasenes de pantalla.

ANIMARCION DE CAMPO

La técnica de animar un
bidimensional
pantalla ¥ a
imagen ant2rior antes,

ANTIC

dispositivo particzular.

de bytes a una ubica:s-idn nu=sva =2n
continuacidn borirando
de2 desplesar la

Actualment:s se
ue, la epantallia, 2l teclado
prosrama des aplicacidn pu=de
e dispositivo adicinonales, P.

interfaz ATP-E50, R:.

aliza Cinco funciones d=
nivel importantes que SoOn:
R SECTOR, ESCRIBIR/VERIFICAR

repetitiva a traves de CDlores:

caracteres graficos para animar
obie2tn, moviendoD Ssu imasgsen
fa memoria de

los byt2s que definian . la

imagen recien movida.

Un microprocesador independient=, comprendido d2ntro  de
los RTARI, d2dicado al despli=2gue de tealevision. ANTIC es
prosramable PO 2| usuario ma2diante un RETI=X-Te! d=
instruccionN=s, un programa (la "lista de despliesue") y datos

(la "memoria de desplis=sgus').




ARCHIVO

En entrada’/sal ida de cassette consiste de una gura de 20
seaundos del! tono de marca mds alsin ndmero de byte de datos ¥

un fin de archivo. En entrada/
uUn nomero de sectores =nlazad
datos POT sector).

salida de diskelle
0SS POY PUNTEYOS

ARCHIVO DE INICIARCION DE CARSSETTE

Un archivo normal o cread

O POr 21| uUsuario:

computador desde 2| cassette al energizar o]

SYSTEM RESET.

AREA DE AGRUPAMIENTOS STRING
En BASIC, este bloqgue

strinss y de asrupami2ntos.

AREA DE JUGADOR-PROYECTIL

Un drea de RAM que cont
Jjusadores y cuatro prove

jugador—eproy=2ctil: tanto como also

contisne todos |

iene las imagsenes
ctiles de una

(1

Qu
al

oS

d

consiste de
725 bytes de

e inicia 21|
pPresinonar

datos de

e |os cuatro
grdfica d=

de RAM adicional. EI area

de 1K para

de Jugador—provectil debe estar en un I imite
resoluci®dn de Jusadores de una Iinea ¥y en un |imite de 2K para
resolucidn de Jusadores de doble |inea.
ARTIFICIOS DE TELEVISION

Se refiere esto a un pPunto o "pixel" de la rantalla que
despliega un color diferente al que se le ha asignado. Los
"artificios" son pPOSibles en 10S moOodos ANTIC 2, 3 ¥y 15, aue

corresponden a los modos BRSIC

BARRIDO DE TRAMA

Un sistema de deseliegue
haz de electrones gsenerado en
imagen de televisidn. El haz

@, ninsunos vy &E.

de televisidn, Que recurre al

jla parte posterior
barre a traves de

la

del tubo de
pantalia en

una forma resular orientada de izquierda a derecha y de

arriba hacia abaJo.




BRSE DE DATDS DEL SISTEMA

Es un é&rea que ocupa =n RAM las paginas B a 4 Yy Que
CONTiI2Nne muchas uUbicacinones con informacidn de nteréds para 2|
vsuvario.

BIT DE HABILITACION DE DESLIZAMIENTO HORIZONTAL

Es 21 bit DE d= 1a iNsStyuccion de desplegyes ANTIC qus=
habilita =] dzslizamiento horizontal a8 traves de| regsistro
HSCROL.

BIT DE HABILITACION DE DESLIZAMIENTO VERTICAL

Es = bit DS de| byte de INStruccidn de la lista de=
despliegus ANTIC que habilita = | deslizamiento fino vertical
a traves de  VSCROL ($D405), =l resistro de deslizami=snto
vertical fino.

BIT—-N

Un re=gsistro gs Status del pProcesador £50% PUSStIOD, entre
DTros, oOr los | lamados de =nirada/salida (E/S), para indicar
2l 2Xito O fracaso de una opsracidn de E/S.
BLOQUES DE CONTROL DEL SISTEMA ENTRADA/SAL IDA

Estos blnogques Son elementos de | Subsist=ma o de
2Nntrada/sal ida que s= usan para comunicar - informacion acerca
de las funciones 2ntrada’/salida a r2alizarse.

BORDE

En e modo BRSIC @ =5 el 4drca deai despl iesue de la
Pantalla de telavisidn Que =sta formado por las CUASALTTO . O 1as
de la pantalla. El borde toma =1 <Color de fondo.
BORRADO HORIZONTAL

Es 21 peryodo durante o} “ual =l haz de el=ctrones (a
medida que traza la imagen de Ppantalial) retorna d=2l extremo

derecho al 2XTremo izquierdo d= la pantalla.




BORRADD VERTICAL

Es 21 perltodo durante el cual 21 haz de 2lectrones (a
medida que traza la imasen de pantalla) rearesa desde la
parte de abaJsn a la pParite superior de la pantal la. Este

pertodo tiene una duracidn aproximada d#= 1400 micros=29undns.

BRKKEY

Una bandera que pone el sistema operativo cuando det=acia
Qque se ha Presinnado la +tecla BREAK. ElI valor normal de
BRKKEY es %$FF. Si cambia sigsnifica Qu= se ha pPresionado la

tecla BRERK.

BYTE DE CONTROL

En entrada/sal ida de cass=2tt2 forma parte de cada
registro. Contiene uno de tres valores pPosibles.

BYTE NOMBRE DE CARRARCTER

Un valor de memoria de despliegsue de ANTIC de un byte
que selscciona un cardcter determinado dentro del Jueso de

caracteres, segdn la posicidn numérica del cardcter dentro de ese

Jueso.

CAMPO AMPLIO

Una opcidn de ancho de desplisgsue de pantalla isual a 1892
compases de color

CAMPO ANGOSTO

Una opcidn de .ancho de despl iegue de pantalia igual a un
ancho de 128 compases de color.

CAMPO DE JUEGO

Ei &rea de la pantalla que se sobrepone directamente al

fondo de la pantalila. Las srdficas de mara y/o de texto forman

este campo.

CAMPO NORMAL

Una opcidn de ancho de campo de despliesue isual al ancho
de 1E@ compases de reloJd.




CARACTER DE MARCA

Para entrada/salida de cassette es un valor S5(HEX) cuyo
Propdsito es | ajuste de la tasa de baud. Incluyendo IDSs bitls
de partida y de detencidn, cada cardcter de marca tiene 10 bits

de _larsgo.

CHBRS

La ubicacidn de sombre del sistema op2rativo que usa
ANTIC para =ncontrar =1 Jueso de caracteres a usar eara 10s
modns de= despl iegue de caracteres. CHBAS se encusntra en la

direccion decimal 75E.

CINTA MRESTRA

En ta produccidn masiva de rcintas cass=tte 25 &sta una
cinta de carrette abierto de 1/4 de pista. 1/4 de pulgsada vy
arabada a 7 1/2 pulsadas por segundos. La cinta masstra viene
a ser el maestro fu=snte, Pravio al pProc=so de duplicacidn

€10

Acrdnimo de Rutina del Sistema Central de Entrada/Salida.
(Central Input/Output System Routine). El CIO0O encamina 10s
datos de control de entrada/salida al administrador d=
dispositivo correspondiente y a continuacion 2ntresa el
control a ese administrador. CI0 =s al mismo ti=empd =21 PUNto

de 2sntrada comtdn - para fa mavorita de ' 1as funcion2s de
entrada’/sal ida del sistema operativo. 3

CODIGO (TOKEN)

En BARSIC, un byte de € bits: que conti=n=2 un cddigo de
ejecucidn particular. :

CODIFICRCION

En BRSIC, es el proceso de obtener una | inea de ingreso
de prosrama y crear a partir de =2lla una s2rie de bytes de &

bits que contienen céddisos con sisnificado para la ejecucion.




COLISION

Ocurre cuando ta imasen de un Jusador en la 9rafica de
jugador/proyectil coincide con otra imasen. Hay ER colisiones
posibles} a cada una de elllas se |es ha asignado un bit Que

puede verificarse., Estos bits estdn colocados en 1€ registros
de GTIR (solamente se usan 10os 4 bits inferiores).

COLOR

5 \ % 5
Uno de los 128 wvalores obtenidos de una combinacidn
tinte—luminosidad que se almacena en el registro de color.

COLOR DE JUGADOR

El color de un Jjusador en la grafica de
Jjugador—proyectil. Cada uno de los cuatro Jjugadores
independientes tiene su Propio color almac=2nado en el
registro de color que le estd asociado.

COLOR DE PROYECTIL

El color de un proyectil en la sréfica de
jusador—-provectil. Cada uno de los cuatro proyectiles toma el
color del Jusador al que estd asociado.

COLRSH

-

Una ubicacidn de pasina cero ($4F) dispuesta y vuelta a
poner al dia por el sistema operativo durante las
interrupciones de borrado vertical para el procesamiento del
modo de rotacidn. -Cuando actéa el modo de rotacion COLRSH recibe

un nuevo valor aleatorio cada 4 sesundos.

COMANDO

En BRSIC., es éste el primer céddigo ejecutable en una
sentencia BASIC y que indica a BARSIC que debe interpretar los
cddisos que sisuen en una forma eparticular.

COMPAS DE COLOR

La wunidad normal de distancia horizontal sobre la
pantalla de televisidn. Hay 228 compases de color en una 1 Tnea

de barrido horizontal.
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CONSTANTE

En BRSIC es un valor decimal codificado 2n binario de &
bytes, precedido por un cbédigo especial. Este wvalor se
mantiene inalterable a <través de toda la ejecuciodn del

pProsrana.

COPIA (SHADOWING)

El proceso por el cual una ubircacidn de software se usa
pPOT parte del sistema op2rativo para poner al dia 1 DS
registros Ccircuitales durante Ios per yodos de borrado

verticales.

CTIA

Un circuito intesrado d= interfaz de t2lavisidn
controlado principalimente por ANTIC. CTIA convertia [10s
comandos digsitales de ANTIC =n una seral =2nviada al tel=2visor.
Reemplazado en ta actualidad por GTIA.

CUENTA DE BYTE

Correspondge a la DOSiCiéﬁ del pPuntero dentro deli sS2Cctor
de un disk2tte. :

DCB ' .

Acrdnimo de block de control de dispositivo. El! DCB se
usa =2n =21 subsistema entrada/salida para la comunicacidn entre
los administradores de dispositivo ¥y =1 SIO.

" DESLIZAMIENTO DIAGONAL

Resuilta de la combinacion de los deslizami2ntos
hoerizontal ¥y vertical de una imas2n de pantalla.

DESLIZAMIENTO FINO

El pProceso de deslizar horizontaimente o verticalmente
una imasen de pantalla en pPasos de compds de reloj o de linea
de barrido. Deben usarse los registros circuitales de
desplizamiento horizontal y de deslizamiento vertical para
lograr deslizami2nto fino. :




DESL1ZAMIENTO GRUESO

El proceso de alterar 10s bytes de la direccién LMS
(cargsa de barrido de memoria) de la lista de despl isgue para
deslizar vertical u horizontalmente la imasen de pantalla, un
byte a la vez. Esto se [ogra asrssando uno O restando uno de

jos bytes de direccidn del LMS. -

DESLIZAMIENTO HORIZONTAL

Es w1 proceso de =Scurrir una ventana de pPantalla hacia
la izguierda © d=re2cha pPOT sobre la memoria de despli2gue
para desplesar mas informacidn de la que podria verse con una
pantalla estdtica. Se dispones tanto de d2slizami=nilo grueso
como de deslizamiento fino 2n 21 sentido horizontal.

DESLIZAMIENTO VERTICAL

E! proceso de "rodar" una “ventana'" de despliesue sobre

un voldmen mayor de datos de pantalla de la memoria de
despl iegue del que puedes desplegarse Ccon una ventana de
pantalla estatica. El computador ATARI POSS2, tanto

deslizamiento srueso como fino 2n 2| sentido vertical

DETECCION DE CDLISION

Un valor para Juesgos Principaimente. Es 1la habilidad
inclulda en Ios cCircCuitos, para detectar si ha Oocurrido algsuna
de las E@ posibilidades de colisidn Jusador—provectil.

DMACTL

El registro circuital cuya disposicidn de bits controla,
Sntre otras cosas, la resolucidn vertical de un Jusador Y Ia
habilitacion de la srdfica de Jusador—erovectil. 3 -

DOS ,

Acrdnimo de Sistema Operativo -de Disco. Que =5 una
extensidn del Sistema Operativo en el sentido de permitir al
usuario acceder al aimacenamiento masivo de las unidades de

disco como archivos.




"FMS

DRKMSK

Una ubicacidn de pdesina B (324E), dispuesta ¥y mantenida al
dra por el sistema operativo durante las Iinterrupciones de
borrado vertical para el procesamiento del modo de rotacidn.
El! uso d= DRKMSK corta el bit de mayor valor de la luminancia
de la cuaterna derecha del valor del registro de color. Esto
asegura una luminancia baJa d21 modo de rotacion.

DUP

Rcrdnimo de paquate gtikitario de disco. DUP
2std CONnstiturdD POr un rConJunto d= utilitarins pPara diskette
Conocido como 2| mend del DOS. El DUP eJe2cuta  coomandoss

llamando el FMS a través del CIO.

EOL

En BARSIC, "fin de Iin=a", un cardcter con =1 valor %$39B.

ESPACIO

Para entrada/salida de cassett2 corresponde a una salida
de 3883 HZ a la cinta de cass=2tt= c¢omo |imitador en conJjuntod
cOon los tonos de marca.

ESPECIFICACION DE DISPOSITIVO

Un cBdigo especial de HATABS que espacifica un
dispPositivo de entrada/salida en particular.

ESTILO

Un conJunto de caracteres que constituyen un Ju290D de
caracteres. Estos caracteres pusden corresponder a imasenes de
texto o de gsrafica.

Sistema de maneJjo de archivVvos. Es un administrador de
dispOositivo no residente, que soporta alsunas funciones
especiales del CIO.
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FONDO

despl iegue de pantalla de televisiébn sobre 2l
obJetos g9enerados POT la 9rdafica de
campos de Juesgo. ElI fondo tiene SU

El! area del
cual se PpProyectan
jusador—proyectil o 10S
color definible por el usuario.

FORMATED

Un comando del administrador de disco residentes que

limpia todas las pistas del disketie.

FORMATO DE DESPLIEGUE

pantal la 2n papel| que s2 traduce a una
las que a8 Su Vv=Z eventualmente se

|ista de despli=zsue ANTIC.

Una imasen de
cecuencia de |ineas de modo»
traducen a instrucciones de

FUNCION

En BASIC, un cddigd qus al ser =Jjecutado retorna gn valor

al programa.

GRAFICA DE CARACTERES
Técnica de redefinir 10S caracteres individuales de un

juego de caracteres para fTormar imasen=s graficas en vez de
caracteres de texto..

HATABS -

trada de 10S administradores de

La tabla de puntos de en
BS se =sncuentra en $031A.

dispositivo Que usa CI0. HRTAR

HSCROL
Es el registro de deslizamisnto Rovizontal fino» ubicado
en $D4B4 y Que contiesne el ndmero correspondiente a la

cantidad de compases de color del deslizami2nto horizontal de

una | inea.

IMRGEN DE CARRACTER

La reJilla de pPixels (ExE en =l modo srafico @ pPOT
ejemplo) que define la forma eparticuilar de cada caracter.
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INDIRECCION DE JUEGO DE CARACTERES

La 1trecnica de

=spPecificar un  Juesgo de  caracteres
particular para que lo use ANTIC, ubicando la direccidn de
pagina de COmMienzo de este jueso =n CHBRS.
INDIRECCION DE REGISTRO DE COLOR
La t2cnica de espeECificar un color rparticular,
codificando su valor en Un resistro de color.,
INDIRECCION GRAFICA
Una caracteristica  especial de| Sistema ATARI, que
Permite una sen2ral idad de registros de color Y Juegons de
caracteres, usando PUNT=ros indirectos a jos valores de los
Ju2gns de

caracteres y oo lores.

INTERRUPCION DE BORRADO VERTICAL

Una interrupcidn no—enmascarab|=
de sesundo durante =3
despl iegue de t2levisidn.
opa2rativo

QU= OCurre cada EBQ avo
P2rindo de borrado vertical del
Dirarmte esta INT2rruepcidn, e
funciones domdsticas, tales
ZOlor.

sistema
—omo la

r=aliza wvarias
coPia de ilos r2sistros de

INTERRUPCION DE LISTA DE DESPLIEGUE

Una instruccidn especial

de lista de desplisgue ANTIC que
interrumpe g

microp rocesad

Oor E502 durants 2l trazado de una
imas=n d= pantalla, Y Que Permite que =) ESBR2 altere los
Parametros de |a rantal la.

INTERRUPCIONES SI0

Hay tres interrupcion=s IRD qQue emplea o] SI0D para
enviar y recibir comunicaciones de bus serial a los
dispPositivos de| bus serial. Las tres son: VSERIR (entrada
serial lista), VSEROR (requerimiento de salida de dial) y
VSEROC

(fin de Transmisidn).

INTERVALO INTERREGISTRO

Para resistros eNntrada/sal ida de cass=2tte,
int2rvalo POST—resistro de

d=21 tono de 2scritura pre

consiste del
un resistro determinado, Segsuido

“regsistro dej Yesistro sigsuviente.
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INTERVALD POST-REGISTRO

Una frecuencia puUra de 1tono de marca, Qque s#& usa Ccomo
limitador pre—-yegistro 2n la entrada/sal ida de cassette.

10CB

Acrénimo d= bloaue de control de entrada/salida. Hay E de
estos blogues, cuya funcidn es la rcomunicacidn entre 10s
prosramas de usuario ¥y el CIO.

IRE

Interrupcid®n enmascarabile (puede ser habil itada o
inhibida por =1 E5B2) tales como un IRE de tecla BRERK.

IRGEN

Ei registro de escritura  solamentes que contiene loOS
bits de habilitacidn — inhibicidn de IRB. Hay wuna copia de
IRGEN en POKMSK.

JUEGO DE CARACTERES REDEFINIDOS

Cualquier Juegso de caracteres definidos POY usuaryios
designados para ser usados por ANTIC y que s=a diferente al
jueso de caracteres en ROM. CHBAS (direccidén decimal 75E)
contiene la direccidn de la primera pdgsina de cualqui2r Jjueso
de caracteres redefinidos. ‘

- JUEGO NORMAL DE CARACTERES

El Jjuego de caracteres asumido residente en ROM aue usan
los sistemas de computacidn ATARI. '

JUGADOR ’ '

Una imasen unidimensional en RAM, usda en la grafica de
jusador—proyectil y que puede tener 128 bytes (resolucidn de 2
ltneas) o 256 bytes (resolucidn de 1 |inea) de larso. El Jusador
aparece como una franJa vertical de 8 pixels de ancho, que se
extiende desde la parte superior hasta la inferior de la
pantal la. Hay un madximo de 4 Jjusadores indep2ndientes.




KERNEL O NUCLEO

Una primitiva 1técnica de prosrama - Circuitos que
cConsiste en un bucie de prosrama del eSS0z, aJjustado
precisamente en tiempo al cicio de desplisgue del televisor.

El céddian de nfclieo supervisa el registro VCOUNT u consulta las
tablas de cambins de pantalla catalngsadas como funcion de
valores de VCOUNT, de modo Qque 2| ESB2 pueda controlar
arbitrariamente 10dos oS valores graficos para toda la
pantal la.

LINER

En BASIC, una |Inea consiste de una o mas s=ntencias BRSIC
-precedidas poOr un ndmero de lin=a en el ranso de B a 32767 o
si es una |inea de modo inm2diato, sin ndmero de |ine2a.

LINER DE BARRRIDO HORIZONTAL

La unidad de medida fundam=ntal de distancia vertical
sobre |a pantalla. La Ifnea de barrido e2std formada POr un
trazo del haz de eslectrones a través de la pantalla.

LISTA BE DEEPLIEGUE

El prosrama de ANTIC definido por el usuvario o dispuesto
automaticamente (a través de un comando GRRAPHICS) POR BASIC.
La lista de despliegue especifica donde se encuentran 10sS
datos de pantalla: qud modos de= despliegue deben usarse para
intereretar los datos de pantalla y qué opciones =2speciales
(si s qu= hay alsunal) deben implementarse.

LISTA DE DESPLIEGUE DINAMICA

Ec sta una lista de despliesue ANTIC, ta cual att=era el
£S@2 durante 10Ss Periodos de borrado verticales: pPermitiendo
2s¥ un grado afn mayor de fla2xibilidad en el despl i2gsues  de

rpantal la.

LINER DE MODO

Un grupo de |Iin=as de barrido horizontal parva despliesues
de pantal la. Dependiendo del modo de= despliesue BARSIC o ANTIC
en uUsoO» una ltnea de modo =stard compuesta POr un ndmero
variable de ‘I1tneas de barrido. Por la misma . razén, dependiendo
siempPre del modo de despliesue, - una imasen de pantalia se

compondrd de un numero variable de | tneas de modo.
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LOMEM

En BRSIC, es ¢éste el punterno ([E2D,E1lhexadec.) a 1a
memoria de 1t1ransferencia usada pava codificar wuna | tn=a de
rédian. Esta memoria de transferencia es de 25E bytes y se

sncuentra al final de la RAM asisnada al sistema operativo.

LUMINANCIA

La cuaterna de bits inferioy del color de un registro d=2
color. Hay € ntmeros pares de valores de luminancias ($0 a $F.,
solamente valore2s pares) Que en combinacién con |los valores de
tinte producen los 12E colores disronibles en 10sS ATARI.

MRESTRO DE TRABRJO

En ta produccidn masiva de cintas cassette, ésta =S ta
cinta ma=2stra final a partir de la cual se fabricard una
cantidad grande de cintas cassettie.

MRESTRO INTERMEDIO

En la produccidn masiva de cintas cass=2tt2, es la copia
de respaldo de la cinta d2 trabaJjo massira.

MRESTRO FUENTE

En la produccidn masiva de cintas cassette, es 10O mismo
que la cinta maestra.

MARCA

Para entrada/salida de cassette, cCOrresponde a la
frecuencia de 5327 HLZ.

MARCA DE SINCRONISMO

Es ésta una frecuencia de espacios: 3985 HZ, que se usa
como una especie de marca de "fin de registro'" para pistas de
avudio =n el cassettte. En software de aplicacion es Gtil para
sincronizar el despliegue de pantalia del computador‘con el
audio del cassette.

MEMORIA DE PANTALLA

Un drea de RAM usada por el ESB2 para almacenar [0S byies
de datos aque recoJerd ANTIC (rpor DMA, acceso directo de
memoria) para interpretarios y eventualmente desplesarlios
como imasenes en la pantalla.




' MODO DE DESPL IEGUE
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MEMDRIA DE TRANSPASO DE ENTRADA DE LINER

En BRSIC, entre $5SEB y 95FF.

MEMTOP

En BRSIC, un puntero ([90,91Jdecimal) a ta parte mds altia
de 1a RAM gé aplicacidn, =1 final del programa de usuario. La
expansion de=l Prosrama Pusde OCUrYir a partir de este  punio
hacia el final de RAM, que s= definz PpPOr 2| Ccomienzo d2 la
lista d= despli2gue. Este MEMTOP no es =21 mismo Qqu2 |a
variable | lamada MEMTOP del sistema oprevativo.

MODO CORTO IRG

En entrada/sal ida de cass=ti=, Lsto se refiere a que la
cinta no s2 detiene entre registros. Los comandos BRSIC
“CSAVE" y "CLOAD", ambos espeacifican est2 mdDdO.

MODO DE CARACTERES

Un tipo especifico de Ios modos de despliesgue ANTIC, que
interpreta y despl iega IDs datos de la memoria de despl iegsue
CcOmO caracter2s:; Trecurriendo & un Ju2so de Caractersas. Hay &
modos de caracteres ANTIC, 3 de Ios cuale2s son  accesibles
desde BASIC =2n 10s modelios 400 y E00. 5 son accesibl=2s desde
BASIC en 1o0os modelios XL.

Metodolostia, ya sea BARASIC o ANTIC para interpretar bytes
de datos de mapa o©O texto en la memoria de pantalila y de
desplesarlios en la pantalia

MODO DE MAPA

Un modo de despl iegue ANTIC especifico, que usa rPiXxels de
pantalla de colorido simples en vez de caracteres pava el
despl iegsue de rantalla. Hay & modos de mapa d2 ANTIC,  con
diversos srados de resolucidn. Seis de el1los son accesibles
desde BRSIC en los modelos 4BB/EDB. En los modelos XL hay
acceso a dos modos adicionales. A su vez el modo ANTIC $F
(BRSIC &) da orisen a 1os modos GTIAR 1, 2 ¥y 3 (BRSIC S, 10 v

11).




MODO DE ROTARCION

Es una caracterrstica provista por el sistema operativos
mediante la cual después de. 9 minutos sin haberse tocado una

teclas, 105 colores comi2nzan a ciclar a travas de la pantalla
en forma al=atoria ¥y con luminancias reducidas. Esto asegura
Que, Un computador abandonado a sSu suerte por algsunas horas:

no Queme una imasen estdtica en la pantalla del televisor.

MODO INMEDIATO

En BRSIC e modo en 1 cual una | m2a de entrada no
esta precedida por un ndmeron de | tn=as BARASIC d= inmediato

ej2cuta =sta | inea.

MODO IRG NORMAL

En =ntrada/sal ida de cassette es £ste un modo en el cual

la cinta sSsiempre s= detiene después de la lectura de cada
registro. Si el computador detiene la cinta Yy hace su
procesamiento con suficiente rapidez, fa lectura siguiente
puede DCUTrir tan Pronto, que2 ta 9grabadora de cassette
alcance a percibir solamente una l=2ve caida en ta Ilinea de
control.
MONITOR

Un prosrama en ROM gue maneJja tanto la secuencia de

energizacion como la de reposicidn del sistema.

NMI

Interrupcidn no enmascarable (es decir, no puede Sser
inhibida por e1 £502). Tanto la interrupcidn pPoOr lista de-
despl i2gue comO POTr borrado vertical son NMI. Pu=2den ser

inhibidos con el resistro NMIEM de ANTIC.

NMIEN

El regsistro de habilitaciodn de interrupcidn no
enmascarable que control Ia habilitacidn de Ias diversas
interrupciones, tailes como la interrupcidn de lista de

despl iesue (DLID.

NUMERO DE SECTOR

Un valor comprendido entre 1 y 718 que desisna el sector
del diskette al cual el puntero de archivo esta apuntando.
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OPERADOR

En BRSIC, cualauiera de los  4E cddisos aque en  alsuna
forma mueven o modifican 10s valores que le siguen.

PRGINA CEROD

En 1 computador RATARI, es &1 ranso de memoria  Que se
exti=nds =2ntye las ubicaciones S0 y <£QBOFF.

PARTIDA EN CALIENTE (WRRMSTART).

Otro nombre por 'reposicidn de sistema’ (SYSTEM RESET)
qQue 2S5 similar a Cen sus funciones de inicializacidn de
vertoresl), pero no idéntico a una partida en frio (coidstart).

PARTIDA EN FRIO

Sindnimo del proceso de 2nergizacidn gque r2aliza una serie
de inicializaciones de= bas2 de datons del sistema, al conectar
la enersra al computador. Despugs de una partida en frio, el
sistema traspasa =21 control al usuvario.

PILA DE OPERARDORES

En BARASIC, una pila de programacidn dond2 se ubican 10s
operadores al evaluar una expresidn aritmética en BASIC.

PIXEL

La unidad d=  punto normal de distancia vertical =n la
pantalla de televisidn. El imit2 normal de un televisor usado
con un computador ATARI es de 182 pix=21ls verticalmente.

PMBRS

Un r=2gistro que apunta al comienzo del area de-
Jusador—pProy2cyYil. ; .
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POKEY

Un circuivto dirsital de entrada/sal ida Que maneJa el busS
cerial de entrada/salida, la generacidn de audio, 2| bary ido

del teclado y la sensracion de nmeros al=alorios. POKEY tambien

digitaliza las entradas anall4dsicas de las paletas resistivas
y controla 195 requeryimientos de interrupcCiones enmasicarabl2s

C(IRGD.

PRIMER PLANO
Equivalentes a campo de Jusgo o arsa d= I1a pantal la aque sZ

sobrepone directamznte al fondo de la pantalla. EI Primay
plano s= forma pPoOor desplieguz d= marPa y/D de TexXto.

PROYECTIL

m

Una imas=n unidimensional =2n RAM. usada =n la grafica d
jusador—-proy2ctil ¥y que tiens 2 bit de ancho. Hay un maximo d
4L proyectiles, uno pPara cada Jusador.

=

PUNTERO DE RRCHIVO

Para entrada/salida d= disk=stt= £S un valor Qque indinca
la posicidn actual dentro del archivos, especificando €1 s2CZtTor
y la cu2nta de bytes. E1 DOS manti=n= un pPuntero de archivo
para cada archivo que s2 2ncuentre abi2rto.

REGISTRO

Para entrada’/salida de discD un Srupd de byt=ss limitado
por EOL ($9B). Para entrada/salida d= cass2tie se trata d= un
srupo de 132 bytes compuesto POT dOs caracter=s de marca para
medida de la velncidad del cassettes Un byte d2 control, 128

byt=es de datos ¥ un byte de suma de cifras.

REGISTRO DE COLOR

Un registro circuital (con su correspondisnte ubica:cidn
de copPia del sistema op2rativo) Qus s= usa para dar c¢olor a
varias partes del desplisgsue de pantalla. Hay 9 regsistyos de
color disponiblies en el Sistema de Computacién Personal ATARI.
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REGISTRO DE CONTROL DE PRIORIDAD

Conocido tambi<n como PRIOR y con corpia 2n GPRIOR. Este
registro especifica qQué imagen de campoDs Jusador o fondo tiens
prioridad en &1 caso de imassnes que se sobrepongan durante 21
proceso de desel iesue de pantal la.

REGISTRO DE ‘POSICION HORIZONTAL

Un regi1stro especCial i zado Quz Contiens un valor
definible pOr 2| vsuar o Para la POSicCion horizontal de|
Jugador =n la srafica de Jusadores—proyectiles. Este valor Szt

da =2n unidades de compases de CDlor

REGISTRDO DE SONIDOD

Circuiteria que produce audio en 21 Sistema de Computacion
Personatl RATARI, Yy Que Ccontisne informacidon des  frecuencias
volumen ¥ distorsidon, P2ro no de duracion del sonido.

REGISTRO VCOUNT

Est= registro  ANTIC l leva la cuenta de la 1 Tnea d=
barrido horizontal que ANTIC =std desple2gando.

RELOJ DEL SISTEMA

Un relod Provisto por Ios computadores ATARI. qus avanza
a la frecuencia de Ios cuadros de t2ievisidn, que =n el Caso
de 1ta norma NTSC s de 5S9,923334 H=z. La televisidn =uropea
(PAL) opera a 50 H=z. Hay & reinies de sistema que se
SiNnCcronizan durante cada Procesd de borrado vertical.

RELOJES POKEY
R diferencia de (.= relojes de sistema, los reloges del

circuito POKEY son sincronizados pOor frecuencias establecidas
POV €1 usuario.

RESOLUCION DE DOS LINERS

Una unidad de resolucidn vertical de Jusadores =2n Ia
grafica de Jusadores—proyectiles. Cada byte de Jjusador ocupa
dos | ineas de barrido horizontaies sobra la pantalia vy la

tabla de cada Jusador tiene una Ionsitud de 128 bytes.




RESOLUCION DE UNA LINER

Unidad de resoluc)on
ge JuUSadoVy—pProye=Cctil.
barrido horizontal
Tiene una

vieTti1cal

Eara un
Cada byies

Jugador =n
suUsador

ocuPa una
la tabla

de
la pantalla
25SE bytes.

grafice
| thea de
d= cada Jusadoy

1)

y
Iongitud de

ROBO DE CICLO

D-curre cuando ANTIC intervumpe 21 BProCcssamientd del eEsGx
para realizar funcionss de access  directd de mEmoria (DMR)
Para Propositos de deseiiesue de pantal la.

RTCLOK
Uno de 10s relniss de sistema de 3 bytes de Ionsitud ¥
Que s= poONe al dia durante la interrupcidn d2 borrado vertical
(VBLANK? inm=diata. RTCLOK pueds usars:s como Crondmatro  =2n
aplircacinnes.
RUNSTK
En BASIC,

un Ppuntero (LEE,E8FJdecimal)l
stack de tiempo de 2Jecucidn.

que2 arpunta al

SECTOR

En un diskette, este 25 un &rea fisica de 128-bytes. EI
diskette contiene 40 pistas d= 18 sectores pOr pPista.

SENTENCIA

En BASIC,

racen que BASIC
formato LIST.

corresponde a una
real ice alguna

sentencia de cddigos
las s=2ntencias se

tarea con significado.
separan Por

Que

En
dobles puntos.

SERAL PRIMARIA

Contiene

la informacion ae luminancia - datos d=
brillant2z, sincronizacidn Yy, borrado vertical y horizontal -
d= la seifal modulada de t2levisidn.
.
SETVBV
Una rutina de sistema Qque, entre otras funciones, pone
correctamente |10OS relonies de sist=ma y dispon2 |1as
direcciones de 10s vactores de int2rrupcidn definibles pPOvT
usuario.




SI0

Rutina del Ssistema serial de entrada/sal idas aue
administra la COMUNIiCarion entre oS administradores de
dispositivo serial del computador ¥y 21 bus serial.
SOBREBARRRIDD

La expansidn de la imasen de television POY barvyido ta
Que 10S extremos de fa imagsn s2 encuentran fu2ra d= 10S
bordes de la pantalla. Esto sarantiza que 10s bordes de la
imagen de t2levisiodn no aparezcan desasradables.
STACK DE TIEMPD DE EJECUCION

En BRSIC, Un Sstack d= software ques  contiene las
direcciones de entrada de resareso de los GOSUE y FOR/NEXT.
STARP

En BRSIC, el punt=2ro (L[8C, EDldecimal) al ar=a de
asrupaniSntos de strings.
STMCUR

En BRSIC, =i punt2ro (LEAR, EBldecimal l» a la s=ntencia
BARSIC actual.
STMATAB

En BRSIC. 2| punt=2ro ([EE,E8l1decimall),. a la tabla de
s2ntencias.
TABLA DE NOMBRES DE VARIABLES

En BRSIC, la tabla que contiene una lista de todos 10S
nombres de variables que s2 han ingresado al pPrograma.
TABLA DE SENTENCIAS

En BASIC, ©s un blogue de datos que incluys todas las
]tneas de cddigo que han sido ingresadas por 21 usuario
codificadas por BRSIC. En esta ¥ lka

| Tn2a de modo inmadiato

tabla tambiédn s= inclu

¥



TABLA DE VALORES DE VARIABLES

En BRASIC, una tabla que contiene Ia informacion actual de
cada variable.

TRSA DE BAUD DE ENTRADRA

Para entirada/salida d= cassette S=  asum= uUnha 1lasa

de EB@ baud (bits fisicos POT segundo) s Sin  embarso

nominal
s5ta tasa es  aJustada POT = | SI0 para comp2nsar POYT
variacion2s d= la velocCidad del motor, estirami=snto d= la
cinta, 2tc.
TINTE

EI valor de la cuaterna de2 bits SupP=rinr del cCOlOy d= un
registro de CcOior. Hay 1€ posiblies tintes (20 a %$F) ques en
combinacidn con un valor de luminancia constituy=S un colovr

definido. Eiempl0Oos de tinte sOn: nNesro, roJdnD, dorado.

TONO DE ESCRITURA PRE-REGISTRO

Una frecuencia de tono PUrD de marca que se usa cOmo
limitador pre—-registro 2n la =ntrada/sal ida de cassette.

VARIABLE

En BARSIC, un cddign qu2 s un Punt2ro indir=2cto hacia su
r=al valor.

VBRERK

«

Es e1 vector IRQ de la instruccidn BRK del E302. Cada veaz
que s= ejecuta el cddiso operativo %00 (i1a instruccion . ..de
bDrosrama br=ak) ocurre esta interrupcidn. UVBREAK normaimente

apunta a una instruccion RTI.

VECTOR DE INTERRUPCION DE LISTA DE DESPLIEGUE ¢DLIJ

Es este un puntern de dos byt=sS (byte menos
sianificativo, byte mas significativo) a la rutina de sServicio
de interrupcion de lista de despliesue. ElI usuarino debe ponev

este vectors. que se encuentra en [9512,513] decimal.




VECTOR RAM

Un verctor de Sistema allerabl=, Que contiens la diy ccidn

=
de dos bytes a alguna rutina de si1stemas punteros de =ntrada
de administrador o rutina de inicializacién. Los vectores RAM
s= inrcializan durante la =nersizacion y SYSTEM RESET.

VECTOR ROM :

Un wvector de sistema imalterabl= que contiens
Instruccinones de= satto (JMP) a las rutinas del sistema.

VENTANA DE TEXTO

En un despliegue de Ppantalla corresponds & un  ar=a
bi—dimensional ssparada para =ntrada’/salida con =21 usuario.

VDSLST

Es &1 vector de interrupcidn no enmas:carabi= (NMID de l1a
lista de despli=gus ubicado en [$30200,$0:011].

VIMIRG®

Es éste el vector de interrupcion IRE inmediato. Todas las
interrupciones IRG wvectorizan a traves de  esta  ubicacion.
VIMIR® normalment= apunta al administrador IRG. Este wveactor
puede modificarse para procesar las interrupcion=2s IRE del
ysuario. .

VINTER
Es o1 vector de interrupcion IRR de perifsrico. Esta I inea

de interrupcidn también es arcesible a traves del bus serial.
VINTER normaiments apunta. a una instruccidn RTI.

VKEYBD '

Es =1 wvector IRQ det teclado, ques se  activa presionando
cualqui2ar teclay excepto BREAK. Este wveactor normailimante
arunta a 1a rutina IRQ de tecliado propia d=l sistema

opPerativo.




VNTD

En BRSIC, el puntero ([E4,ES)decimal) al extremn
ficticio de la tabla de nombres de variable=s. BASIC usa =ste
puntero para identificar 21 final de la tabla de nombres. E|
pUNTETrOo nOormalmente apunta a un bytle @ de= yvell=n> cuando hay
menos de 128 variables. Al haber 128 wvariable=s apunta al
Uit imo byte del Gitimo nombre g2 variable.

VNTP

En BRSIC, = | puntero ([8Z2,83]d=cimal) a la tabla d=
nombres de variables.

VPRCED

Es 21 vectior IRG de esJiescucidn de periferico. La | in=a d=
sj2cucidn 2std disponible para I0s perifaricos a traves del bus
cerial. Por anora estes IRE no s2 empisa y normalmants arunta
a una instruccion RTI.
VSCROL

Es 21 r2egsistro de deslizami=ntd vertical fin2 ubicado =n
¢D4@5. E1 usuario pone =n VSCROL =i nmero  de |in2a de barrido
en el cual debe deslizarse verticaimants la | in=a de pantalila.

VSERIN

Es =1 vector IRR de entrada s=rial lista d= POREY.
VYSEROR

Es =1 vector IRQ de salida serial lista d= POKEY.
VTIMR1

Es =1 vector IRR del rei10d 1 POKEY.

VTIMRZ

',

Es el vector IRR del relos 2 POKEY.




VTIMR4

Es &1 wvector IRQ del rel1ov 4 de POKEY.

VVBLKD

Es =1 vi=Cctor de interrupcaion NMI de borrado  vertical
diferido ubicado en [$BZ224, $0Z2251.

VVBLK]I

Es =1 VECtOor de interrupcion NMI de borrado  vertical

inma2diato ubircado en [$0222, $0223].

VVTP

En BASIC, =s el puntero ([EBE,87]decimal) a la tabla de
valor=ss d= variables.

WSYNC

Esp2ra del sincronismo horizontal del haz de= =2lectrones
qQue estd atrasando la imagen de pantalla. El resistro WSYNC al
ser 2scrito en «cCuvalguier formas baJa la tin=2a RDY d=lI
microprocesador E5082, detenisndolo hasta que 2| haz d=

2l2Cctrones qu2 traza la imag2n de pantalla vuetlva al extremo
izQui=ardo de la pantalla.

ZIOCB

Bloque de control entrada/salida de padgsina cerD — S22 usa

pPara comunicar datos de control entrada/salida =ntre el CIO v
0SS administradores de dispPositivo. )
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