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Lucunpﬂadomotamah:u&ﬂun
nuevo medio sobre el que trabajar. Pueden
crear dibujos electrénicamente sin necesidad

de pintura y pinceles.

Programas de computadora
para ejecutar

En la ultima parte de este libro existen
cuatro programas de graficos para que
pruebes en una computadora. Funcionarén
en el BBC, Sinclair Spectrum (Timex
2000), Dragon y Apple. Veras como la
computadora lleva a cabo algunas de las
cosas explicadas anteriormente en el
libro, como se puede convertir una figura
geomeétrica en otra. Recuerda, sin
embargo, que en una computadora
personal los gréaficos no son tan
espectaculares como pueden serlo en

- una computadora mas potente.
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Como hace dibujos
una computadora

Para realizar dibujos o gréficos la
computadora necesita una lista de
instrucciones denominada programa, que
le indica dénde hacer lineas, qué colores
usar, etc. Estas paginas te ensefian lo que
sucede con el programa dentro de la
computadora y como aparece el dibujo en
la pantalla. Los programas también se
denominan software. La computadora y
cualquier aparato unido a ella, como
ﬁ:!ede ser el monitor, se denominan
dware.

Puedes introducir el programa de
graficos tecleandolo o bien usando equipo
especial de gréficos que inttoduce la
informacion sobre el dibujo directamente.
Encontrards mas informacién sobre este
tipo de equipo en las péginas 10 y 11.
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Si el programa posee texto para ser escrito
en la pantalla, un programa especial

’ localizado en la ROM que se denomina
generador de caracteres se encarga de

indicar a la computadora qué figuras debe

El intérprete de la ROM traduce cada linea

del programa por separado, llevando a

cabo las instrucciones de esa linea antes

de pasar a la siguiente. Algunas

T computadoras poseen en su lugar un

m compilador, que traduce el programa
il completo antes de ejecutar ninguna de las

E“ instrucciones. Tras esto, el programa se

ejecuta mucho mas rapido. Algunas
:compntador;sﬂ.upndalumgﬁﬁcos

! poseen compiladores para programas con
. multitud de movimientos o cambios de

Algunos lenguajes de programacién como
alLDGOuﬁni::podﬂmmhm

computadora a otra. Al final del libro tienes
mlmprognmsdagriﬁmcnllﬂc
con instrucciones para adaptar a las

La computadora ilumina y apaga cada pixel y distintas mm“ de cada

los hace de diferentes colores segun la computadora.

informacién que tengl almacenada en la

pagina de graficos de la RAM. 5
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Dibujos en la pantalla

Las computadoras personales suelen usar un televisor normal como pantalla de visualizacion,
aunque también existen pantallas denominadas monitores que estan especialmente
disenadas para ser usadas con computadoras. Estas dan imadgenes mas nitidas. Debajo veras
las diferencias entre un aparato de TV y un monitor. Si observas detenidamente una imagen
de TV verds que esta formada por pequefios puntos iluminados de diferentes colores.
Normalmente la computadora no puede controlar cada punto por separado por lo que los
controlan en pequefios grupos denominados pixels. El tamaifio de los pixels determina la

calidad del dibujo y depende de la cantidad de memoria que posea la computadora para
almacenar informacién sobre ellos.

Cémo funciona una pantalla
de TV

/

Tubo de rayos

catédicos El programa de [

que controla computadora

el rayo informa

de electrones. sobre qué pixels iluminar.

Pigina de graficos de la
memoria RAM de la
computadora con una ubicacidn
para contener

La parte principal del interior del televisor
es el tubo de rayos calddicos (CRT). A
través de él se emite un rayo de electrones
que «lee» la parte trasera de la pantalla.
Recorre la pantalla de arriba a abajo
cientos de veces por segundo, mucho mas
rapido de lo que el ojo humano puede
detectar. Durante el recorrido ilumina
varios puntos de la pantalla para formar el
dibujo.

Onda
W analégica
I I I | I Onda
0 0 digital

El TV esta disefiado para recibir sefiales

Otra forma de realizar dibujos de

analogicas, es decir, ondas que varian computadora es mediante vectores. El rayo
continuamente, desde los emisores. Una de electrones se mueve desde un punto a
computadora manda sefiales digitales al otro de la pantalla trazando una linea recta.
aparato de TV que son ondas cuadriculadas El sistema de vectores es mucho mis

que representan los nimeros binarios con ripido ya que el rayo sélo va a donde

los que trabaja la computadora. El aparato quiere ir para trazar una linea sin

de TV recorta las esquinas de la onda por necesidad de recorrer toda la pantalla. El
lo que la imagen sale ligeramente difusa en modulo de juegos de computadora Vectrex
la pantalla. Los monitores estan disefiados utiliza grificos de vector. Tiene su propia
para captar sehales digitales por lo que pantalla.

ofrecen una imagen mucho mas clara.




El generador de caracteres ResoNscHs :nédulosy :

El generador de caracteres de la ROM de la
computadora es un programa permanente que
indica qué puntos deben iluminarse para
formar letras, nimeros, signos de puntuacion y
simbolos en la pantalla. Los caracteres
formados por puntos suelen ser mas pequefios
que los pixels usados en los graficos.

Las diferentes computadoras dividen la
pantalla en numeros diferentes de pixels
dependiendo de la capacidad de su RAM.
Los dibujos formados con miles de
pequefios pixels aparecen con trazos
finos y curvas lisas. Estos se denominan
graficos de alta resolucién y requieren
gran cantidad de memoria.

Los gréficos de baja resolucién se basan
en menor namerc de pixels de mayor
tamafio que ocupan menor memoria. Los
trazos son mas gruesos y las curvas
wescalonadas». El naimero de colores que
puede usar la computadora también

de la cantidad de memoria
disponible para almacenar la
informacion.

Algunas computadoras como el VIC 20,
el Sinclair Spectrum y el ZX81 (Timex
2000 y 1000) pueden dibujar con
caracteres ya establecidos. Estos son
formas sencillas creadas por el
generador de caracteres de la misma
forma que los otros caracleres, es decir,
iluminando combinaciones de puntos.
Estan representadas en las teclas del
teclado y aparecen automaticamente en
la pantalla al apretar dichas teclas.




Mas sobre resoluciéon y memoria

Estos dibujos te muestran distintas resoluciones y nimeros de colores asi como la memoria
que necesitan. La capacidad de memona de una computadora se mide en kilobytes (K). Hay
ocho bits (digitos binarios) en un byte y 1024 bytes en un kilobyte. Los gréficos de alta
resolucion con muchos colores utilizan gran cantidad de memoria. La distincién entre alta y
baja resolucién estd en constante cambio segun las computadoras se van haciendo mejores y
las resoluciones de cierta calidad son las mas frecuentes.

Muy baja resolucién (63 x 43 pixels) Baja resolucién (160 x 256 pixels)

Blanco y negro 4 colores
Memoria de 1K Memoria de 10K

Alta resolucion (640 x 256 pixels) Alta resolucion (640 x 256 pixels)
2 colores 4 colores
Memoria de 20K Memoria de 40K

Muy alta resolucién (512 x 512 pixels) Muy alta resolucién (512 x 512 pixels)

E colores 16 colores

Memoria de 96K Memoria de 128K

Los pixels de una muy alta resolucién son Para visualizar graficos de muy alta

casi tan pequefios como los puntos de una resolucién necesitas un monitor en color en
imagen de un programa de TV. Sin embargo, lugar de un aparato de TV ya que sino no
para obtener la misma calidad de imagen lograrés la misma nitidez. Lee en la pigina 6
necesitards disponer de por lo menos 255 la diferencia entre un monitor y un aparato
colores que ocuparian 256K de memoria. de TV.



Gréficos de computadoras

Aqui ves dibujos de la visualizacion de tres
computadoras personales con sus respectivas
resoluciones y colores. Las computadoras
personales suelen tener 8K o 16K RAM pero
normalmente puedes ampliar esta memoria
hasta 64K.

El Atari 800 posee hasta diez médulos con
resoluciones de 320 x 192 pixels. Contiene 16 ’
colores con 16 intensidades cada uno por la

que se pueden producir grificos realmente
buenos para juegos de computadora.

A

El VIC 20 tiene una zona alrededor de la El BBC Modelo B posee dos modulos sélo para

pantalla de graficos para poder intercalar texto y cinco médulos de grificos con

texto con grificos. Puedes escoger entre ocho diferentes resoluciones. En muy alta

colores para el borde y entre 16 para la resolucién (640 x 256 pixels) sélo puedes usar

pantalla de grificos. dos colores. En otros modulos puedes usar
dos, cuatro o dieciséis colores.

Calcular la capacidad de memoria 1. Maktiplica los pizels

a lo largo por los
pixels a lo ancho.

160 x 256 = 40.860

Dos colores
necesitan un bit

0

2.

Multiplica por el numero
de bits requeridos para
controlar los colores.
Esto te dard

10 11 40960 %2 =

10 Cuatro colores 81.820
necesitan dos bits

cuatro colores.
3. Divide la solucién

= tre ocho tener
81.920+8 = 10.240 r l:’;ﬁ“

Ocho colores

NS See s 10.240+1.024 =10 | y posteriormente
entre 1.024 para
tenerla en kilobytes.

Puedes calcular cudnta memoria necesita una

computadora para cualquier resolucién y Para calcular cuanta memoria necesita la
nimero de colores. Cada color estd computadora, multiplica el nimero de pixels
controlado por un bit. El bit puede ser 1 6 0, de la pantalla por el nimero de pixels que se
por lo que un solo bit puede controlar dos necesitan para controlar los colores. A
colores. Dos bits controlan cuatro colores, tres continuacion divide tal y como se indica arriba
bits ocho colores y asi sucesivamente. para obtener la solucién en bytes o kilobytes.




Cabeza de matriz de puntos. Las agujas
se disparan marcando puntos sobre el

papel.

monitor para
obtener grificos
de alta
resolucion de
buena calidad.

Cinta con tinta

El monitor puede ser monocromo (blanco y Las impresoras de matriz de puntos poseen
negro) o RGB (rojo, verde, azul). Los una serie de agujas que se disparan
aparatos de TV tienen pantallas RGB, marcando puntos y combinandose para

obteniéndose los diferentes colores formar las diferentes formas de las letras.

mediante la combinacion de estos tres. Algunas impresoras pueden controlar estas
agujas individualmente y realizar graficos.
Cada punto equivale a un pixel en la pantalla.

\ i /




Tablero de grificos
sensible al tacto

Este extremo
se hace coincidir
con una pantalla.

Los grificos pueden fotografiarse con una
camara especial desde una pantalla plana, sin
brillo. La camara realiza tres exposiciones,
una para las sefiales rojas, otra para las
— verdes y otra para las azules.
Una trazadora utiliza lapices sujetos sobre una Algunas trazadoras mas sofisticadas graban
lamina de papel. La computadora le dice el grificos directamente desde la computadora
lapiz de color que debe seleccionar y por sobre la pelicula, mediante fibras épticas o
donde debe moverlo. Algunas trazadoras son laser que producen la imagen. El resultado
muy grandes y producen copias ampliadas de puede proyectarse sobre grandes pantallas
los grificos. murales.




Juegos en la pantalla

Ventanas L._:—‘—_’_\_.\.—‘;—_l -

4
Ambiente

de fondo hiente medio

La imagen suele consistir en varias «acapas» Las pdginas de grificos de la memoria de la
de escenario. Puedes imaginar las capas computadora tienen prioridades asignadas,
como laminas de cristal con dibujos de por lo que si dos objetos de diferentes capas
distintas partes del medio ambiente, coinciden, la computadora sabe cual debe
superpuestas. Cada capa ocupa su propia aparecer delante de otro. Esto sera el efecto
zona, o piagina de grificos en la memoria de ambiente de fondo, ambiente medio y
gue lliuonra la computadora para almacenar ambiente principal.

ctalles.




Electro-Destruccion
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Cuatro posiciones de los hombres-péjaro

Los hombres-pajaro baten sus alas segun
avanzan por la pantalla. Este efecto se
logra almacenando cuatro versiones de la
figura en diferentes posiciones y
visualizindolas correlativamente segtn
descienden los hombres-pajaro.

Color 1

La computadora que controla el juego
posee una variedad de colores
diferenciados por un cédigo numérico.
Puede cambiar los colores mediante una
instruccién como «cambia todo lo que
tengan color | a color 3». En algunos
juegos cada figura tiene su propia gama
de colores por lo que pueden variar de
color sin afectar al resto de la imagen. El
cambio de color puede significar que se
hacen mas fuertes o bien contabilizar las
veces que les has dado.

En este juego el medio ambiente se mueve
de derecha a izquierda por lo que parece
que la nave vuela hacia atris. Las capas del
ambiente de fondo se mueven mais lentas
que el ambiente principal por lo que se
obtiene una impresion de profundidad y
perspectiva.
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Graficos en tres dimensiones (3-D)

Los objetos tridimensionales tienen altura, anchura y profundidad. Los artistas logran crear
la impresion de profundidad sobre un trozo de papel liso dibujando lineas en perspectiva.
Estas lineas de profundidad parecen introducirse en el dibujo. Una computadora necesita
que se le indique la longitud y dngulo de esta lineas de profundidad, o bien que se le
infroduzca un programa que las calcule. Los gréficos en 3-D son muy lentos en las
computadoras personales debido a todos los cédlculos que conllevan. En las computadoras
mas poderosas se logran fantasticos efectos en 3-D. Por ejemplo, las que usa la NASA*
permiten obtener peliculas que simulan vuelos espaciales.

Este tipo de dibujo se denomina
Dibujarana-D ﬂqup:lcnbonoulﬂidoypndum

todos sus lados.
El cubo aqui representado tiene 12 aristas. Las 4
aristas delanteras y traseras sdn paralelas a los
cjes X e Y, mientras que las lincas de
profundidad que se introducen en el dibujo
son paralelas al eje Z. Si el cubo rota o gira se
pueden volver a calcular las lineas y dngulos
para representario en su nueva posicién. A la
computadora se le pueden dar instrucciones
para que el cubo rote, manteniendo su forma.

Variar el punto desde donde se ve

Algunos programas para grificos en 3-D
permiten cambiar el punto desde el cual ves
la imagen. En lugar de moverte tui, la
computadora mueve todos los objetos de la
imagen en relacién a ti. Puede incluso crear la

de que te mueves por el terreno
como sucede en el juego Atari Baltlezone. El
programa calcula qué lineas son visibles,
haciendo desaparecer aquéllas que deben
quedar ocultas. Las formas de alterar tu punto
de vista se describen a continuacién.

Altura indica a la computadora si miras la
hunggndudnuribaodudeabajoyenqué
grado.

Inclinacién describe el grado de inclinacién Direccién le indica a la computadora en qué
de la imagen en el sentido de las agujas de direccién miras: norte, sur, este, oeste o
reloj o en contra de las agujas del reloj. cualquier punto intermedio.

*North American Space Administration (Administracion Espacial de América del Norte).




La computadora traza
curvas mediante una
sucesion de diminutas
rectas. Algunos programas
poseen unos pasos para
eliminar los salientes que
puedan quedar.

Los grificos en 3-D de muy alta resolucion
como estos, solo pueden obtenerse en
computadoras de gran potencia con una
amplia gama de colores y tonos. El dibujo se
realizaria inicialmente de forma esquematica
mostrando todas las lineas que forman los

e ™. objetos y el medio ambiente. A continuacién

el programa hard que los objetos parezcan

Una imagen com mayor amplitud de campo
WMmmyﬂm&oh
acion.

solidos eliminando todas las lineas que
queden detris de ellos. Esto se denomina
supresion de los trazos ocultos. Mediante la
variedad de tonos se logra que los objetos
resalten su forma (por ejemplo, la forma
esférica de los astros. El efecto de
profundidad y distancia se logra difuminando
los colores segin lo lejos que estan.

CIHAT ISR DR
" La Telefoto permite un acercamiento a un
punto lejano.
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Diseno asistido por computadora

Las computadoras ayudan a los disefiadores profesionales a
rabajar mucho mas rapidamente que con un tablero de dibujo
radicional. Esto se denomina disefio por computadora. El
equipo y los programas son caros pero puedes comprar
programas de graficos para computadoras personales que te
permiten hacer cosas parecidas. En la industria el diseno por
computadoras se usa en sectores como la construccion, la
aeronatutica, los automéviles, la planificacién de ciudades, los
circuitos eléctricos y la ropa. Se usa para disefiar minisculos y
complejos chips microprocesadores, asi como maquinaria de
gran tamafio como la Lanzadera Espacial que resultaria muy
complicada de disefar sin la ayuda de computadoras.

Equipo para el disefio por computadora

El disefiador usa un lapiz fotoeléctrico o un
tnhhrodtenglﬁcusplndibuhruhmuh
Elo ella jarén con una microcomputadora
© bien con una terminal de graficos que es
una pantalla y un teclado unidos a una
computadora mds potente. La computadora
posee un programa especial de disefio que
ofrece varias alternativas en la pantalla. El
disefiador puede escoger, por ejemplo, si
quiere dibujar, rotar el dibujo o0 aumentar
parte de él. El disefiador escoge una opcién
tocandola con el lapiz fotoeléctrico.

Como ahorran tiempo
las computadoras . bid :
Un programa de disefio por computadora 34 0o d.p::alhmlclbocwﬂcuht
puede ahorrar mucho tiempo, como el que se mp:ngm.a.l 'd“ con el disefio como, por ejemplo
gastaria al copiar un mismo disefio varias cudnto material se necesitaria y a cuinto .
veces o captarle desde distintos angulos. La ascenderian los coste. Enmaicomom
computadora puede visualizar de inmediato ede calcular
un disefio almacenado en la memoria para p“t““ﬁ;'mo.md:d“'“m-p;m .,c,ﬁm- o

el disefiador lo altere o le ponga al dia. resiients oyno e i
g:;smom:numpormquttldiuﬂo .
por computadora puede ahorrar tiempo. _—_’.—

s-SVNE|

HTH |

Si una figura, como la carroceria de un coche, Las composiciones standarizadas pueden

es simétrica el disefiador sélo tendra que almacenarse y afiadirse a los disefios sin

dibujar una de las mitades ya que la necesidad de re-dibujarlas. Por ejemplo, los
computadora se encargara de dibujar el resto  simbolos de los componentes eléctricos i
realizando una imagen espejo que complete pueden ser colocados sobre el disefio de un

la primera mitad. circuito en la pantalla.

— ﬁ




Una computadora con un programa de
disefio por computadora puede
automiticamente formar rectas de
trazos torcidos o alisar curvas

irr . El disefio puede ser
alterado en la pantalla y la version
definitiva almacenada en un disefio
flexible.

El disefio puede ser impreso
mediante una impresora
de alta resolucion.

e

Este instrumento relacionado con el disefio por
computadora se llama Bitstik. Posee un mando
(joystick) para dibujar lineas o mover figuras asi
como bolones para escoger lo que prefieres
hacer de entre una lista que se ofrece en la
pantalla. Girando la palanca se logra aumentar o
disminuir el tamafio del disefio hasta el tamafio
que desees.

Otros rasgos del disefio por computadora

Esta pieza de maquinaria sera en principio
disefiado en forma de diagrama o mediante
esquemas. La computadora la convertira a
continuacién en sélidos mediante la supresion de
lineas ocultas, los colores y la diversidad de
tonos. El disefio puede rotar y cbservarse desde
varios dngulos, o bien se pueden unir todas las
piezas para observar sus funcionamiento.

s Vi R BV o BN S TN S ks bR, y i

El disefiador puede también ampliar una seccion
del disefio, como puede ser la planta baja de un
edificio, para poder observarla mas
detalladamente. El disefiador puede experimentar
diferentes posiciones de los muebles, unidades y
puertas de la cocina.

g

_4

El arquitecto puede dibujar una unica vista del
edificio, es decir, un @nico plano,
encargandose la computadora de llevar los
cilculos para crear el resto de los planos
basandose en los primeros datos.

Los disefios producidos en una computadora
pueden ser trasmitidos a todo el mundo
mediante cable o satélite. Pueden enviarse
directamente a los ingenieros de produccion
en las fabricas para que puedan comenzar la
elaboracion del producto.

17




IR

18

Simulacion por computadora

Las computadoras pueden imitar situaciones reales en la pantalla. Esto se denomina
simulacién y se usa en éuogramas de entrenamiento o bien para realizar experimentos
que de otra forma podrian resultar peligrosos o muy caros. En las simulacioneslas—
computadoras trabajan a fiempo-real, es decir, responden directamente a las
mstrucciones. Puedes obtener simuladores para computadoras personales como pueden
ser los simuladores de vuelo como el de esta pagina, o juegos de viajes espaciales, en

los que tienes que enfrentarte con otra nave. Estos son algunos ejemplos de simuladores......

R

Simulador de vuelo Pantalla visible Unos proyectores
a través de las ventanas superpuestos ofrecen

de la ina. z una imagen completa en
del interiar cabina P

Un simulador de vuelo es un modelo de
cabina de avion controlado por computadora.
Esta proyecta imagenes en tres dimensiones
de una pista sobre la pantalla y responde a
tiempo-real a las instrucciones del piloto.
Controla los aparatos que mueven la cabina
para simular las sensaciones de despegue, varios aeropuertos tanto Qe
vuelo y aterrizaje asi como genera efectos noche y con cualquier situacién
sonoros. Puede reconstruir la situacién de metereolégica.

Entrenar a la tripulaciéon de un tanque Aprender a conducir

—
'

En Estados Unidos, un programa similar al Un sistema de videos unidos a una

producido por Atari, Battlezone, se usa para computadora puede usarse para familiarizarse
entrenar a la tripulacién de tanques simulando con los coches y con situaciones antes de

el ataque de otros tanques o helicdpteros. llegar a practicar con coches reales.



Simulacion espacial e intensificacion de imagenes
R

En quimica y medicina las simulaciones por
computadora en 3-D se usan para mostrar la
estructura de las moléculas y su
comportamiento. Por ejemplo, en la
elaboracién de drogas, una simulacion
correcta puede mostrar si las moléculas de
un producto se uniran a los de las sustancias
téxicas haciéndolas inofensivas.

Las cocmputadoras también recil

ion sobre la situacion de

ndavi que
es mandada imnmediatamente a los cientificos

de la NASA pueden agrupar 1

informa4acion para credr und sin I
comj utadora de los futuros
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Simulacion en computadoras

FECHA: 1/1/84
HORA: 23.00
LATITUD: 51.5
LONGITUD: 0

Este es un programa de astronomia para una
computadora personal que simula el cielo.
Introduces una fecha, la latitud y la longitud
de cualquier lugar del mundo y la
computadora te muestra las estrellas que
seran visibles sin un telescopio.




Resolucion de problemas con graficos

Una vez que mediante un programa se le dice a una computadora que pasos debe seguir
para resolver un determinado tipo de problema, podra repetir este proceso trabajando
con distintos datos. Las simulaciones por computadora pueden servir para saber
enirentarse a un problema critico, por ejemplo, simulaciones de las partes del cuerpo
humano ayudan a los médicos a conocerle mejor.

Imagen lateral de un crianeo
Cirugia ayudada por computadora con la nariz superpuesta.

Los grificos de computadora ayudan a los
cirujanos a saber como tienen que operar
incluso antes de meterse en la sala de
operaciones.

Imagen de computadora de un crineo humano dafado. S ——

E
.- Los programas usados para producir estas
"'_T-:,_..-- imigenes se desarrollarin a partir de unos
— - XX = programas en 3-D de disefio por
i S computadora que utilizaba en Estados Unidos
~ A= la McDonell Douglas Corporation para ¢l
= X disefio de aviones.

A partir de la década de los 70 se han usado scanners para tomografias guiados por computadora
con las que se obtienen mediante rayos-X imagenes transversales de cualquier parte del cuerpo.
Hoy en dia mediante programas de computadora se pueden asociar estas tomas realizadas cada 2
mm, para obtener una imagen completa en 3-D de la estructura dsea del paciente. Esta imagen
puede rotar en la pantalla y el cirujano observar desde todos los angulos e incluso el interior. El
cirujano puede probar varias formas de operar introduciendo en la computadora diferentes datos.

Antiguamente, los cirujanos que usaban laser Hoy en dia las computadoras les ayudan
para realizar delicadas operaciones sobre el mostrando una imagen energética de la zona
tejido tenian que basarse en la experiencia y afectada. El cirujano puede ajustar la potencia
en la intuicién para saber qué potencia de y la direccion de un rayo liser simulado hasta
rayo usar. Esto, en ocasiones, llevaba a que encuentre la situacién correcta que le
operaciones fallidas. sirva para usarla en la operacién.




Computadora y medallas de oro

Las computadoras pueden ayudar a los atletas a realizar un
uso mas eficaz de sus cuerpos y a perfeccionar sus
movimientos. Usando una técnica desarrollada en el
Computerized Biomechanical Analysis Incorporated de
Massachussetts, la computadora analiza la pelicula de un
atleta en accién. Produce una secuencia de imiagenes
esquematicas que muestran la posicion del cuerpo

en intervalos menores que el segundo.

La computadora puede
calcular si un corredor o
corredora iria mas deprisa si
inclinase mas el cuerpo o
diese zancadas mds largas.

Los griaficos de computadora pueden servir
para disefiar los lugares en los que se sienta o
trabaja la gente, como pueden ser los
interiores de coches o aviones para que
resulten comodos y no ofrezcan problemas. Se
sitia un modelo en 3-D que actie como un ser
humano sobre el disefic de la pantalla,
ajustindose ésta a las necesidades del modelo
humano para que exista sitio para las piernas
y todos los controles estén al alcance.

*Ver pigina 23.
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Un gimnasta puede estudiar una
secuencia tomada al realizar un
salto mortal y asi decidir qué partes
necesitan mejorarse.

Unos grificos de computadora guiados por
un programa de retoque electronico pueden
ayudar a obtener transparencias en color de
imagenes deterioradas, que muestren como
serian dichas imigenes al estar nuevas. Por
ejemplo, la computadora podria crear el
dibujo original de un billete viejo y usado. Se
introduce la imagen del original en la
computadora mediante una camara* digital, y
aparece una copia en la pantalla. Los arafiazos
y rayos se hacen invisibles mediante un lapiz
fotoeléctrico que imita los pixels que hay
alrededor de la raya y crea unos iguales
encima de la raya. De aqui se obtiene una
transparencia en color de la imagen que
puede servir para reproducir la imagen en
libros, etc.
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Computadoras y efectos especiales
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Cosas que la computadora puede hacer

No resulta mas barato el us
para producir efectos especi

lograr efectos que antes r
demasiado costi nh
pueden transformar T
alravesar cosas o convertir:
opacos. La camara puede cry

acercarse desde varnias mall
continuacion, volar alreded
centimetros de distancia

Digitalizar un dibujo

Degutalizar significa convertir la informacion en
mameros con los que la computadora puede
trabajar. Los dibujos, fotografias o peliculas
peeden miroducirse en una computadora
shiizando una camara digitalizadora. Esta
dmnde el dibujo en pequenas zonas a las que
da mm mumero que representa el color v el
brnllo. Estos numeros quedan almacenados en

una parte de la memona denommada archiv
digital. Esto es similar a la pagina de graficos
de la mputadora* pero puede almacenar
imagenes de mayor resolucion y con mas
colores. La computadora sigue los numeros
para reproducir la imagen en la pantalla. Crea
diferentes efectos al vanar estos
las coordenadas del dibujo

numeros o

*La pagma de griaficos se explica en la pagina 4




Control de movimientos

El control de movimientos permite al
director controlar el movimiento, la
colocacion y el enfoque de la camara con
una computadora. Esto da una precisién
perfecta a cada toma. El director puede
preveer la secuencia de la pelicula
mediante una simulacién creada en la
pantalla, pudiendo asi experimentar con
nuevas ideas. El control de movimientos es
especialmente util en peliculas donde es
necesario superponer varias tomas, como
por ejemplo, actores reales sobre un fondo
creado por la computadora, que se encarga
de que todo encaje perfectamente.

(© MCMLIOOM Walt Disney Productions

Estos actores de la pelicula Tron fueron filmados con un fondo de un solo color que luego fue filtrado
mediante un proceso fotogrifico, sustituyéndolo por uno creado por una computadora. Este proceso

se llama «CHROMAKEY» en producciones de TV y «MATTING» en cine. Ademis de en Tron se usd
también en la serie Star Wars.

Un director puede simular un anuncio sobre Para la version final del anuncio; el coche, el
una pantalla de computadora, para que el medio ambiente con detalles reales y detalles
cliente lo apruebe antes de gastar dinero en creados por computadora y cualquier texto, se
su filmacién. Este dibujo muestra una imagen juntarin mediante el control de movimientos

que Q:lariormente se convertira en un de forma que coincidan perfectamente.
anuncio.




Graficos de TV

Los graficos de cine y de TV como son los
titulos, mapas y méritos pueden crearse
€N una computadora combinando letras,
dibujos, colores, movimientos e incluso los
efectos especiales descritos en las
paginas anteriores. Los artistas usan
sistemas de graficos y programas
especiales que funcionan directamente
sobre pantallas de alta resolucién.

Con un equipo de software para grificos
como Flair o Paint Box, el artista utiliza una
tablero de graficos en lugar de un cuaderno de
dibujo y un stylus en lugar de lapiceros. Segin
dibuja el artista sobre el tablero se mueve un cursor -
por la pantalla realizando el dibujo. El artista elige
colores e ificluso mezcla distintos tonos de la paleta que
se le ofrece en la pantalla. Los colores aparecen mas
intensamente cuanto mas se aprieta con el stylus
apareciendo por tanto muy suavemente cuando apenas se roza.

S
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La computadora puede almacenar una
sbiblioteca» o archivo de dibujos, partes de
dibujos o simbolos. El artista puede vera la
vez varios de los dibujos que tenga en la
sbiblicteca» o escoger uno del indice. El
dibujo puede reproducirse a cualquier
tamafio e i
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Generador de titulares

Este es un ¢jemplo de Times
ABCDEFGabcdefg

Este es un cjemplo de Garamond
ABCDEFGabcdefy

Este es un ejemplo de Helvética
ABCDEFGabcdefg

- 4

'Cuachrﬁdkpmﬂ:luneulqﬁuhmﬁo‘

Los titulares y subtitulos de las peliculas de
cine y de TV pueden ser producidos por un
generador de titulares. Almacena diferentes
«formatos» o estilos de letras en diferentes

colores. Las letras son de mejor‘calidad que

Mapas y gréficas

Los disefios y formatos standarizados como
los mapas y los grificos que suelen usarse en
los telediarios y en informatives pueden ser
almacenados en discos. Se puede recurrir a
ellos, aumentarse o disminuirse, colorearse o
rotarse para ofrecer una perspectiva diferente.

Las standarizadas como el mapa
superior pueden usarse para superponer
caracteres o texto que den una informacion
diferente. Estas superposiciones también se
almacenan en discos y se sitian sobre el
disefio basico cuando se necesitan.

las que se pueden producir con una
computadora personal, pudiendo el texto

hacia los lados, hacia arriba o
hacia abajo de forma continua no linea a linea
como sucede en las computadoras.

b
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Graficos animados

Estas paginas muestran otra de las acciones de los gréficos de computadora en las
peliculas para ahorrar tiempo y esfuerzo. Antiguamente los dibujos animados solian
dibujarse enteramente a mano. Hoy, mediante el proceso de cuadros intermedios, las
computadoras pueden crear gran parte de los
dibujos. El dibujante de dibujos animados o animador
puede también probar nuevas ideas en la pantalla sin

gastar material.

Cémo funcionan los dibujos
animados

Las peliculas de dibujos animados se
producen fotografiando multitud de cuadros, o
dibujos fijos diferenciados entre si por
hallarse el personaje en una posicién
ligeramente diferente. Cada posicién diferente
del se dibuja en un trozo diferente

personaje
de pelicula transparente que es fotografiado

ante otro trozo de pelicula con el medio
ambiente. Cuando se ve la pelicula a
considerable velocidad da la sensacién de
que el personaje se estd moviendo. Las

peliculas suelen a 24 cuadros por
segundo; es decir se necesitan 1440 dibujos
diferentes para crear un minuto de pelicula.

Coémo solian hacerse los dibujos animados

%4 5% % Fd%% ¢

Los dibujos animados solian

dihujarlocoqulpocdemdom.mdimcmrdnmciﬂndibnjuh
los cuadros principales (sefialados en rojo) que representan las posiciones

. Estos mostrarian por ejemplo, el limite al que
caminar. A continuacién los animadores dibujarian el

principales del
el pie, la rodilla y el brazo al

uﬂog:dihujoninumm

Cuadros intermedios por computadora

' um"ﬂ?"w* ‘

personajes asi como afiadir o quitar detalles.

b
e s

Hoy en dia las computadoras evitan el tener
que dibujar todas las posiciones intermedias a
mano. El animador dibuja los cuadros
principales sobre un tablero de graficos o en
la pantalla mediante un lapiz fotoeléctrico. La
computadora contrasta dos cuadros
consecutivos y calcula todas las posiciones
26 intermedias dividiendo las distancias entre

puntos iguales en fracciones. Esto da nuevos
puntos que unir para crear las imigenes
intermedias. A continuacién se fotrografian los
cuadros por separado para tenerlos sobre
pelicula. En la pigina 36 encontraras un

programa que demuestra los principios
basicos del proceso de cuadros intermedios.



El personaje parece
medio ambiente varian muy poco de cuadre a cuadro.
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Si en una pelicula se utiliza demasiado los cuadros intermedios resultard una pelicula lenta, sin

accién compuesta de un flujo de movimientos sin vida. El animador

mas cuadros

puede evitar esto dibujando

principales que daran al personaje una determinada personalidad como puede ser un

andar divertido. El animador puede también escoger el nimero de cuadros intermedios que
quiera entre cada par de cuadros principales. Cuando mayor diferencia hay entre dos posiciones
continuas mayor es el efecto de rapidez del movimiento,

Dibujar el medio ambiente
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El medio ambiente para los dibujos animados
s¢ crea también con una computadora en
color utilizando programas especiales para
grificos. El artista puede crear un archivo

de formas para usarlas en la pelicula asi como
incorperar fotografias reales digitalizadas por
una cimara como se describe en la pagina 22.

—

El dibujante del medio ambiente puede
escoger una forma o simbolo y situar copias
en cualquier parte de la pantalla. Por ejemplo,
accediendo a la figura de un irbel del
archivo, el artista puede crear un e
completo simplemente tocando en

partes de la pantalla o del tablero con el lapiz.




Visualizar informacion

Las computadoras pueden hacer que incluso la informacién mas aburmda resulte
interesante mediante el uso de graficos. Los diagramas o gréficos pueden reflejar el
significado de grupos de datos de una forma atractiva como puede verse en esta pagina.
En el mundo de los negocios se usan frecuentemente este tipo de gréficos. En los discos
se pueden almacenar grandes cantidades de informacién a la que se puede recurrir en
unos segundos.

Graficos de negocios Diagrama de queso

Desde el principio, los grificos fueron parte
importante de las computadoras personales
mientras que las microcomputadoras
destinadas a los negocios solian carecer de
graficos. Con el tiempo, los fabricantes se
dieron cuenta de la importante ventaja que
suponian los graficos a la hora de reflejar
informacion procedente de ventas, informes,
proyectos y crisis. Actualmente existen
programas para crear grificos y tablas con
solo introducir datos. También existen
programas similares para las computadoras
personales con las que puedes crear tus
propios archivos o presupuestos.

Diagrama 3-D {1.0008)
E
N
T
A 4
S 2

Este diagrama de barras usa lipices de

Este diagrama muestra las ventas que tienen colores en lugar de barras para indicar la
lugar en cada zona del pais. cantidad de ventas de cada color durante cada
mes.

iNO TE PIERDAS EL BARND!

Las computadoras se usan para la produccién de transparencias en color para
presentaciones audio-visuales. Este es un sistema para presentar informaciéon visualmente
con un comentario hablado o grabado. Se utiliza muy a menudo en los negocios para, por }
=j=mplo, informar a los clientes sobre una compafia o dar un informe a los accionistas. En
un principio, los gréficos y tablas eran dibujadas y montadas junto al texto por una
persona, siendo después fotografiadas. Hoy en dia todo el proceso puede ser realizado
por una computadora mediante un programa que genere los gréficos y que también
permita disefiar un fondo y afladir texto. A continuacién se fotografia la visualizacién

28 duectamente desde la pantalla usando el tipo de cdmara descrito en la pégina 11.




Videotex

El videotex es un sistema para transmitir informacién desde un banco de datos central a todos los
hogares que posean un simple aparato de TV. Normalmente se usan cos con gran colorido
para hacer mas atractiva la pantalla o «pagina» de informacién. Este fue uno de los primeros
métodos que se usaron para visualizar graficos de computadora en la pantalla de TV, aunque
resultaban con un estilo muy caracteristico. Los sistemas de videotex mas sofisticados como el
Telidon canadiense pueden producir trazos de gran calidad y con gran variedad de colores. La
informacién de Videotex puede mandarse en forma de sefiales de TV (denominado teletexto) o
mediante linea telefénica (Viewdata).

El teletexto es como un periédico electrénico La informacién del viewdata se manda por
com cientos de paginas que son puestas al dia cable telefénico hasta una pequefia terminal o
continuamente. Eliges la pidgina que deseas computadora con un adaptador que permite
locando los nimeros de un teclado. Las que aparezcan en la pantalla de un aparato de
paginas se transmiten como parte de las TV. El viewdata es interactivo, es decir,
senales de un programa de TV. permite que el usuario mande también

mensajes a la computadora principal.

Gréficos del teletexto
Caracteres
sencillos o de

Cédigo de control

.: \ / para el color el texto
. . E Pucdes crear PRINT CHRS (130).

Speasy "LETRAS VERDES"

os
i utilizando
o848 blogees. Los codigos de control le dicen a la
computadora de queé color debe hacer

las letras y el fondo.

El estilo original, caracteristico de los Algunas computadoras personales como el
caracteres y de los graficos del viewdata y del BBC poseen un médulo separado para crear
teletexto se conoce como estilo teletexto. Este caracteres y graficos para el teletexto. Este es
tipo de visualizacién de pantalla sélo necesita el médulo 7 de la BBC. Puedes hacer que la

1K de memoria y permite disponer de ocho computadora escriba en color, con letras de
colores, dos tamafios de caracteres y efectos doble altura o con caracteres intermitentes,
de intermitencia. Los graficos se construyen a escribiendo un cédigo de control en las lineas
partir de bloques graficos pre-definidos PRINT que se muestran arriba. Cuando se
formados cada uno por seis pixels. Esto ejecuta el programa, el cédigo de control
ahorra memoria ya que la computadora no aparece como un espacio en el texto y afecta
tiene que controlar cada pixel por separado. a todo lo que le sigue hasta que se halle otro

codigo.
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Arte con computadoras

Al inicio de la era de las computadoras (1950-1960) los unicos capacitados para usarlas
eran los técnicos especializados que conocian los complicados lenguajes de
programacién. Sin embargo, algunas grandes compafiias, como la [BM, querian convencer
al publico en general de que las computadoras eran interesantes y utiles no sélo para los
cientificos, sino para otros muchos sectores; para ello subvencionaron a diversos artistas
para que investigasen junto con los técnicos en las posibilidades del arte con

oras. Asf se desarrollaron lenguajes de programacién que resultaban mas faciles
de usar y que se ocupaban en medida de los gréficos, incorporados incluso equipo
especial como lapices fot y tableros gréficos. Estas paginas muestran algunos
ejemplos interesantes del arte actual con computadoras.

Puedes comprar programas para las
computadoras personales, que generan
diferentes figuras como cuadrados,
esferas y conos. Puedes crear
combinaciones de formas o incluso tus
propias figuras con los que la
computadora trabajara siguiendo las
instrucciones del programa.

Dibujos méviles
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Estos dibujos estan basados en disefios «hilos» asi como producir disefios de 2000 x
moviles creados por un programa llamado 2000 hilos en sélo tres segundos. También
Metaloom destinado a minicomputadoras. puede crear ondas y hacer que se alarguen o
El programa puede «tejer» 5000 x 5000 se contraigan.




Estos dibujos los realiza una artista llamada
Luz Bueno. Para ello dibuja sobre un tablero
grifico o bien trabaja con imigenes
obtenidas con una camara di dora (ver
pdgina 27). Puede mezclar de 4.000
colores en su computadora que posee
ademis un monitor con una resolucién de
754 x 482 pixels.

Frank Smullin utiliza una computadora para
ayudarse a la hora de disefiar sus
esculturas. Calcular el punto donde estos
cilindros deben unirse resultaria
extremadamente dificil sin una computadora.

Arte de computadora sobre papel

El arte de computadora puede ser
fotografiado de la pantalla mediante una
cidmara especial, o bien ser impreso con una
impresora de alta resoluciéon que genera

puntos de reducido tamafio.* Sin embargo la
posibilidad de colores en el papel no es tan
rica como la que se obtiene en la pantalla.

Ronald Resch realiza esculturas cortando
laminas de metal sobre las que
previamente ha trazado unas lineas. Para
ello simula en una computadora un modelo
en 3-D de lo que quiere obtener y la
computadora se encarga de calcular donde
deben trazarse las lineas de corte. A
continuacién la computadora puede ser
conectada a una maquina que se encarga
de cortar el metal.
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Programas de graficos

En las paginas siguientes encontrards cuatro programas de gréficos. Los programas estan
escritos de tal forma que con unos cambios mimmos Bruneden ejecutarse en las
computadoras BBC, Spectrum (Timex 2000), Apple y gon. Para hacer los cambios
necesarios tendras que fijarte en la Tabla de Conversién de las paginas 44 y 45. Esta
contiene la lista de instrucciones para cada una de las computadoras. En estas dos
paginas te ensefiaremos como usar la Tabla de Conversion asi como otros aspectos que
debes tener en cuenta. Durante los programas encontrards sefiales que te indicaran
cuando debes hacer cambios, pero aun asi te resultara util leer estas dos paginas.

Uso de la Tabla de Conversion Pmd-hhhhdoCnnvm\

Pseudo- Wﬂ' mw

instrucciones de la instruccién BBC m"ESM) DRAGON APPLE
geolour N | Perdiaslmeas | GCOL ON INK N COLORN,! | HCOLOR =N

7 < SN

Pseudo-intrucciones Descripcién de lo que hace Comandos para scr usados con

listadas en al Tabla cada comando. las diferentes computadoras.

de Conversion.

del programa sefialado con un asterisco
#* 430 geolour ?’nl.l%l
Pscudo-instruccion en minisculas.

C430 GCOL 0, C%(J%)

Linea del programa transformado para el BBC.

e A
lo al lincas programa
qwmgnm instrucciones en lugar de las
instrucciones de una en .
Estas lincas estin con un asterisco te
indica que debes acudir a la tabla de con con
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Otros cambios que quizas
hngasquohnmr

B s ltae comaioit © ateds Mases
conphmol.ﬁaditilnm
nuevas. Estas te las damos al final de cada

programa.

B e s v

EXoN

Estos numeros posecn @
decimales, por lo que no son enteros.

Si tienes un ('l'hnexmn)oua

Dragén, deja s todos los signos %. Estos
mmdicmuupoupodald-nﬂahh
denominada variable entera. Su uso hace que

el programa se ejecute a mayor velocidad.
Una variable normal como puede ser W o CL
es la etiqueta de una zona de la memoria de la
computadora en la que se puede almacenar un
namero. Una variable entera sélo puede
contener nimeros enteros, no NUMEros
decimales. El BBC y el Apple entienden el
ngnoucomoindlctﬁvodamuﬂnhhnd.
poronondelSpocﬂmn Dugén.
programas funcionaran igual sin estos
simbolos pero mis despacio.

'Wu.ud-up.mu-du

Coordenadas 0.0 en el BBC, el Apple y el

El uso de los colores en los programas

Las computadoras usan nimeros para representar colores. Cuando ejecutas los programas se te
pide que escribas los numeros que representan los colores que quicras usar. Estos numeros
varian en cada computadora, por ejemplo, el 1 es rojo en el BBC y azul en ¢l Spectrum. Busca en

tu manual qué nimeros necesitas para cada color.
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Generador de dibujos

Este programa realiza dibujos en constante variacién con gran contraste de colores.
Puedes elegir si quieres que los dibujos aparezcan como una sucesion de puntos de
colores o si quieres que estos queden unidos formando figuras de diferentes colores
(ver pagina opuesta). Puedes variar la velocidad y direccién de los puntos apretando
ciertas teclas. No obstante prueba primero el programa sin apretar ninguna tecla para ver
qué dibujos produce por si solo.

10 (€T (L%=3
* 20 LET Wi%=ANCHO DE LA PANTALLA 1
+ 30 LET HI%=ALTURA DE LA PANTALLA |
40 LET CX%=W1%/2
50 LET CYop=HI%%/2
LET MX%=W1%/20
70 LET MYS%=HR%/20
80 DIM X%iCL%).0IM Y36(CL%).DIM Ve5{C1 %).
DIM W9%]CL%)-DIM C%(CL%)
80 GOSuB 680 :
100 PRINT “ESCRIBE 1 PARA DBTENER FIGURAS™
110 PRINT "ESCRIBE 2 PARA PUNTOS"
120 INPUT D%
130 IF D%<1 OR D%:>2 THEN GOTO 120
# 140 gmode
150 GOSUB 560
160 LET Vee<0
170 LET Wee=0
* 180 LET O$=inkey$
190 IF 0$="A" THEN LET W%=2
200 IF 0$="7" THEN LET W9t=-2 ]—
210 IF 08="" THEN LET V8p=-2
220 IF 08="" THEN LET V8¢=2
230 IF 08=" " THEN GOSUB 560
240 IF 08="0" THEN GOSUB 480
250 IF. 08="W" THEN GOSUB 520
260 IF 08="S" THEN 60SUB 650
270 FOR J%=1 TO C1% :
280 F V35({J%) <—MX% THEN LET Vo{J%]=—MX%
230 F V96[J%) >MX% THEN LET V9(J%)=MX%
300 F W(J%) <-MY% THEN LET W9%([J%)=—MY%
310 F Wee[J%) >MY% THEN LET Wo%(J%)=MY%
34 320 LET VealJ%)=V%(J%]+V%
330 LET Veo(J%|=Vo0(J)%)+W




340 LET X%(J%)=X%IJ% +V341J%)
350 LET Yo9(J%)=Y%%(J%] +Wh%LI%)
360 IF X%[J%)< THEN LET X%{J%)=1.LET V8o (J%|=—V%(1%) "
370 IF Y8%[J%) < THEN LET YS6(J%)=1.LET Wib{J%)=—WlJ%)

360 IF X%(J%) >Wi% THEN LET X%{J%)=Wi%.LET Via{J%|=—V%{J)%)
390 IF Y%(J%)>H% THEN LET Y%{J%)=HI%.LET Wo%(J%}=-W{J%) .

400 NEXT J%

#* 410 move X%(CL%),Y96(CL%)
420 FOR J%=1 T0 C1%

# 430 qgcolour C%(J%)

% 440 IF D%=1 THEN draw X%[J%). Y%I1J%) 1

| Estas lineas hacen que los puntos
reboten al llegar al extremo de la
pantalla.

La computadora unir los

# 450 IF D%=2 THEN dot X%(J%). Y%ls%] |
460 NEXT J%
470 GOTO 160
480 FOR Me=1 10 CL%

puntos (linea 440) o no (linca 450),
dependiendo de si introdujiste un 1
oun 2 en las lincas 100-110.

La computadora pasa a estas lincas

430 LET V%{1%|=—V%(I%)
500 NEXT B

510 RETURN -
520 FOR Me=1 TD C1%

si aprietas «Q» y cambia la
direccién de los puntos de
izquicrda a derecha o viceversa.

La computadora pasa a estas lineas

530 LET Wos(1%=-Wea(i%) e i e e s
540 NEXT B abajo o viceversa.
550 RETURN
# 560 clg
570 FOR Me=1 10 CL%
580 LET X%(Pa)=CX%
590 LET Y%(P)=Cv%
# 600 LET Vo{1%]=md(1)+12-8
* 610 LET Wi%({%)=md(1)*12-6
520 NEXT 1%
* 630 move CX%.CY% Si aprietas «S» la computadora
iy ] apciotes In baira espaciadors y
* 650 LET 08=nkey$ J entonces borra la pantalla y
660 LET 0S<> =~ THEN GOTO 650 empieza un nuevo dibujo.
870 RETURN
* 680 cls

690 FOR Me=1 10 C1%

700 PRINT “INTRODUCE FL NUMERO
DEL COLOR DE LOS PUNTOS™; Mo
110 INPUT C%(1%)

720 NEXT 1%

730 RETURN

Conversiones adicionales para el Spectrum
(Timex 2000)

Incluye estas lineas en el programa:
210 IF O$="N" THEN LET V=-2

220 IF Q$="M" THEN LET V=2

415 LET OX=X(CL}.LET OY=YI(CL)

440 IF D=1 THEN DRAW X{J)-OX. YlJ)-0Y
455 LET OX=XUJ).LET OY=Y(J)

Figuras
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Dibujos intermedios

Puedes observar con este programa como la computadora convierte una figura en otra. Es
una demostracion sencilla de los dibujos intermedios descritos en las péaginas 26 y 27.
Puedes dibujar dos figuras en la pantalla y decir a la computadora cuantos dibujos
intermedios quieres. Puedes obtener efectos diferentes dibujando las figuras en lados
opuestos de la pantalla o bien dibujando una figura muy pequefia dentro de una de mayor

tamano. El programa del recuadro amarillo de la pégina tres se realizé por este sistema.

Ejecutar el programa

Cuando ejecutes el programa, la
computadora te pide que introduzcas un
nimero para el color del fondo. Introduce
el nimero con el que obtengas el color
normal de tu pantalla. A continuacién la
computadora te pide dos nuevos nimeros
de colores. Estos son para las figuras y
pnin los dihu'):io; intermedios.
continuacion aparece la siguiente

instruccion:

ESCRIBE 1 PARA DIBUJAR

ESCRIBE 2 PARA VER

Aprieta el 1 para dibujar las figuras.

pantalla. Podras moverlo por la pantalla
tocando las teclas «A» y «Z» para llevarlo
hacia arriba o hacia abajo y «.» y «,» para
llevarlo a la izquierda o a la derecha.
Situa el punto donde quieras empezar a
trazar tu primera y aprieta la barra
espaciadora. Esto el punto en la
memoria de la computadora. Mueve el

| punto a la siguiente posicion y aprieta la

Aparecera un pequefio punto vibrante en la

barra espaciadora. Una linea uniri los dos
puntos. Repite el proceso para todos los
puntos de la figura. De la forma que esta el
programa, sélo te permite dibujar cinco
puntos, pero si quieres puedes aumentar el
numero de puntos a 20 para crear figuras
més com .

Mientras dibujas la computadora te indica
si te hallas en la figura 1 o en la figura 2 y
cuantos puntos has usado.

Cuando hallas dibujado ambas figuras la
computadora te ta si quieres
DIBUJAR o VER. En esta ocasion aprieta el
2, tras lo cual la computadora te preguntara
«.CUANTOS D! INTERMEDIOS
QUIERES?». Introduce el nimero de figuras
intermedias que quieres que la
computadora trace. Para empezar prueba
con 10. Tus figuras apareceran a
continuacion en la pantalla en un color y la
computadora trazara las figuras intermedias
en el color que le hayas especificado.

* 10 gmode
20 LET 1%=5
# 30 LET WI%=ANCHO DE LA PANTALLA
* 40 LET H%=ALTURA DE LA PANTALLA
50 LET CX%=WI%%/2
60 LET CYSo=HI%/2

70 LET MX%=W1%/100 4 :!I_rﬂ?mhsdi:uncm
80 LET MY%=HI%/100 J orizontales y verticales que so
90 DIM X%(L%.2).DIM Y%(15%,2) 10000 Vo it s Aot

o S S b
110 GOSUB 760 de la altura o del ancho de la
120 PRINT “ESCRIBE 1 PARA DIBUJAR™ pantalla.

130 PRINT “ESCRIBE 2 PARA VER"
140 INPUT D%

* 150 clg Posicion inicial del punto en la
160 LET X%=0 1 adin siiees o0 ¢ GRAC
170 LET Y%=CY% izquierdo de la pantalla.

#* 180 move X%.Y%

190 IF D%=1 THEN GOSUB 220
200 IF D%=2 THEN GOSUB 480
210 GOTD 120 Si ti un Apple sustituye J%
220 FOR Jo%=1T0 2 poxjenlatmssse T

36 230 LET Be=LFT Vo4=0.LFT Wos=D

'oplnullllc.IpaudSpoctrmopund!.ppleylpmeangdn.




# 240 cig
250 GOSUB 5390
* 260 LET 0$=inkey$§

G-iillpu: viceversa en las lineas
270 y 280 si tienes un Dragén

270 IF 08="A" THEN LET Wo%=MY%
280 IF 08="7" THEN LET WS%=—MY%
290 IF 0$="" THEN LET Vihm—MX%
300 IF 08="" THEN LET V3e=MX%

conmu.uuonsu_]

Apple:

105 VTAB{21)

485 HCOLDR=(2

580 IF Z>F%~2 THEN HCOLOR=(2

BBC:
15 VDU 24.0.128.1279.1025;
16 VDU 28,0.31,39.28

* 310 geolour C1 Spectrum (Timex 2000):
320 LET X%=X%+V% 40 LET Hi=167
330 LET Yoo=Yoe+Wi 455 INK (1
340 IF X%-<0 THEN LET X%=0 500 PRINT AT 0.0; “DIBUJO NUMERQ"; Z+1
350 IF Y3b<0 THEN LET Y3%=0 535 LET OX=XLET OY=Y
360 IF X5%>Wits THEN LET X%=Wi% 530 DRAW X-0X Y-0Y
370 IF Yso>>HR6 THEN LET Yoe=Hi% 595 LET OX=XLET OY=Y
* 380 dot X%, Y% 670 IF I>1 THEN DRAW X[i=1.0)=X, Y{i=1J)-Y
. m I 05='B'c'"5" GOSUB 640 690 PRINT AT 0.0; “FIGURA ".J.". PUNTOS OUE
geolour QUEDAN “L+1-
410 GOSUB 730 ;
# 420 dot X%.Y% .
430 LET V¥e=0 ml u"’m"“'
440 LET W=D
450 IF Pa<L%+1 THEN GOTO 260 e 48
e 625 IF INKEYS.<>" * THEN GOTO 625
480 INPUT “LCUANTAS FIGURAS INTERMEDIAST", F% — gf %’gn’:g
490 FOR 2%=0 10 F% :
500 PRINT “DIBUJO NUMERD"; 2%+ P
510 LET Xbem(X%(1.1)* (F¥—I%) +X%11,20-2%)/F% g g
520 LET Yobm{Y0(1,1)+(F%—2%)+Y%i1,2)2%)/F% intermedios quieres que la
# 530 move X%. Y% Owi’cm 51
540 FOR Mem1 TO L% posaedyer ok
550 LET X%o={XY0{1%6,1)*(Foo~I%) +X%(1%.2) - 2%|/F% coma delante de F% al final
560 LET Youm{Y80(1%, 1)+(F3%~Z%)+Y%(1%.2) 2%} /F% de la linea.

% 570 geolowr C1
# 580 IF 2%<1 OR 2%>F%~1 THEN gcolour C2
* 500 draw X%, Y%
800 NEXT %
610 GOSUB 710
620 NEXT 2%
630 RETURN
640 LET X%(1%.J%]=X%
% 550 IF Mes=] THEN dot X%,Y%:LET X86=X%+MX%
660 LET Y96(P%.J%|=Y%
# 670 IF %> THEN draw X%(B%%—1, J%), Y3%(I%—1.J%)
680 LET Mb=i%h+1

690 PRINT “FIGURA ~; J%. ~ - PUNTOS OUE QUEDAN"- L%+1-1%

700 RETUAN
710 FOR T%=I1 TO 2000

720 NEXT T%

730 FOR T%=1 T0 100

740 NEXT T%

750 RETURN

760 PRINT “INTRODUCE EL COLOR DEL FONDO™

770 INPUT BC

780 PRINT "INTRODUCE EL NUMERD DEL PRIMER COLOR™
780 INPUT C1

800 PRINT “INTRODUCE EL NUMERO DEL SEGUNDO COLOR™
810 INPUT C2

820 RETURN

Si tienes un oun
Spectrum, reduce la cifra 2000
de la linea 710 para hacer que el

Procte con 800, P



Graficos de Tortuga

Los gréficos de tortuga se crean moviendo un pequefio indicador o «tortuga» alrededor
de la pantalla. Segin se mueve la tortuga va trazando lineas. La computadora le pide la
longitud y el color de la linea que quieres dibujar, asf como el angulo con el que quieres
que se desplace la tortuga. En la primera parte del programa construyes una figura de
esta forma, es decir, linea a linea.

En la segunda parte del la computadora trabaja con tu figura para crear un
complejo dibujo en funcién de la instruccién que le dés. Debajo se te explican las
preguntas que debes responder durante la ejecucién del programa. El dibujo de la
pagina 1 de este libro se realiza con este programa.

38
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Dibujar la figura Hacer el dibujo final
Al ejecutar el programa en la pantalla En este momento la computadora puede
aparece la siguiente instruccién: usar tu fi para realizar un dibujo. Te
ESCRIBE | PARA DIBUJAR UNA FIGURA realizara las siguientes preguntas y a
1% J = continuacion dibujara la figura repetidas

ESCRIBE 2 PARA REALIZAR EL DIBUJO
FINAL

Para empezar escribe un 1 para dibujar la
Puedes usar 12 lineas para hacer el
, necesitando para trazar cada linea
responder a lo siguiente:
sANGUL?: Elcrih]e.nn nimero entre 0 y
360 que le indique a la computadora cuintos
grados debe desplazar la tortuga antes de
trazar una linea. La tortuga siempre gira en
el sentido del reloj*.

¢LONGITUD DE LA LINEA? Escribe un
nimero para indicar a la computadora lo
larga debe ser la linea. Esto depende
de la dimension de tu pantalla, asi es que
haz varias pruebas. Comienza con 50 y
observa cudnto se desplaza la tortuga (si
terminas tu figura antes de trazar 12 lineas
mucrlbamﬂyhd:?mpnhdmmrith

nte etapa programa que es e

dibujo final).

¢DIBUJAR (S/N)? Escribe S si quieres que
la tortuga dibuje la linea. Escribe N si
quieres moverte a una nueva posicién sin
dibujar la linea.

¢COLOR DEL DIBUJO? Introduce el
namero de cédigo de tu computadora para
elegir el color en que quieres que aparezca
la linea. Si tienes un Dragén aprieta la barra
espaciadora después de que aparezca cada
linea en la pantalla.

Cuando hayas trazado 12 lineas o escrito
un 0 en la pregunta LONGITUD DE LA
LINEA, la computadora te preguntara si
quieras DIBUJAR UNA FIGURA O EL DIBUJO
FINAL. Esta vez escribe un 2 para EL
DIBUJO FINAL (Si escribes un 1 perderis la
figura y la computadora te volverd a
preguntar lo mismo para crear una nueva

figura).

veces, rotando y aumentindola en cada
ocasién de acuerdo con tus instrucciones.

¢ESCALA INICIAL? Indicale el tamafio
que deseas para la primera figura. Por
ejemplo, si escribes 0.5 la primera figura
aparecerd a mitad de tamafio de como tu la
dibujaste. Esto significa que puedes dibujar
la figura a gran escala y luego reducirla.

¢NUMERO DE PASOS? Escll.'iha cudntas
veces quieres que se repita la figura.
Prueba con 30 para empezar. La
computadora sélo dibujara hasta que una
linea llegue al borde de la pantalla, por lo
que tendras que probar con figuras que
encajen en tu pantalla al ser aumentadas.

¢CAMBIO DE ESCALA? Indica cuanto
guleru que la computadora aumente cada
gura cada vez que rote. Mantén pequefio
el nimero, como 0,05, ya que sino el dibujo
llegara al borde y la computadora dejaré de
dibujar antes de lo previsto.

<CAMBIO DE ANGULO? Indicale el
numero de grados que quieres que rote la
figura en cada ocasién. Para empezar
prueba con 3.

Una vez que la computadora ha terminado
el dibujo te preguntara si quieres volver a
DIBUJAR UNA FIGURA O REALIZAR EL
DIBUJO FINAL (Si tienes un Dragén tendras
que apretar la barra espaciadora antes de
que te haga esa pregunta). Si escribes un |
para DIBUJAR UNA FIGURA perderis todo lo
hecho y volveri a empezar. Si escribes un 2
para realizar EL DIBUJO podris usar la
misma figura para hacer un nuevo dibujo
respondiendo nuevamente a las preguntas
anteriores.

*BncIDngdn.lltmgtumnmﬁmmmdﬂmﬁnopumahsmmmmq.




[Conversiones adicionales
Incluye estas lineas si tienes un BBC:

15 VOU 24.0;128:1279.1025:
16 VDU 26,0,31,39,28
Incluye estas lineas si tienes un Dragon:

10 PMOOE 3
I 115 SCREEN 1.0
250 LET C=2
335 IF INKEYS="" THEN GOTO 335
385 SCREEN 1.0
585 SCREEN 1.0
715 IF INKEY$="" THEN GOTO 715

# 10 gmode
20 DIM A%(12)-DIM L%(12) - DIM D%(12)-DIM C%(12)
» 30 cls ‘

# 40 LET WiSh=ancho de la pantalia
# 50 LET Hi%=alwra de la pantalla
60 LET SX%=WI%,/2
70 LET SY$%=HI%/2
80 LET W=0.0174532925
30 PRINT “ESCRIBE 1 PARA DIBUJAR UNA HGURA®
100 PRINT "ESCRIBE 2 PARA REALIZAR EL DIBUJO FINAL®

— e ————— e ———

Incluye esta linea si tienes un Spectrum
(Timex 2000):

790 IF D=1 THEN DRAW NX-OXNY-0Y

Incluye estas lineas si tienes un Apple:

35 VTABI21)
205 VIAB(21)
525 VIAB(21)
585 VTABIZ1)

No escribas los signos % si

e

”l]INPUTH% La computadora lleva el cursor
«120 move SX%,SY% o T s m"f.i‘“E'?
120 LET 0450 Eneas 80y 10D - 4
150 LET A%=00
* 160 clg
170 IF A%=2 THEN GOSUB 510
180 IF A%=1 THEN GOSUB 200
190 GOTO 90 3
Si en la linea 90 escribes
*g?g ET vy Comtutaiions ol SRt
220 LET $=1 )
230 LET B%=A%
240 LET D%=1
250 LET (%=1 ,
260 LET L%=WI%/20 mﬁ&%mﬁwm
270 LET A%=A%+150 mandaala
280 FOR H3=1 10 3 e s A b e
290 GOSUB 730 :ﬁ:’“""‘-
es un le en las lineas
JEsr ] S
320 LET A%=B%
330 LET D%=1
340 INPUT “ANGULD"AA%
350 INPUT “LONGITUD DE LA LINEA" 1%
360 INPUT “DIBLJAR (S/N)":DS$ Ezw:ﬁcmm
370 IF D$= "N" THEN LET D%=0.60T0 390 figura. un BBC sustituye
380 INPUT “COLOR DEL DIBUJO™ 0% i St s i

El listado del programa continua en la pigina siguiente.




390 LET A%=A%-AA%

400 IF AA%>360 THEN LET AA%=AA%360
410 IF AA% <0 THEN LET AA%=AA%+360
420 LET A%|(1%)=A%

430 LET L%({1%)=L%

440 LET D%(1%)=D%

450 LET C%(1%)=C%

460 GOSUB 730 Esta linea verifica si tras a
470 IF 1%=12 THEN RETURN BELONE m‘:rwm'“‘"“i%
480 LET =i+ e o S
480 IF L%>0 THEN GOTO 230 I+ pregunta correspondiente.
500 RETURN
510 LET P%=0 5i en la linea 100 escribes un 2
« 520 cis la computadora viene aqui.
* 530 clg Y
540 INPUT “ESCALA INICIAL'S .
550 INPUT “NUMERO DE PASOS™NS% ] mmu::ﬂ':‘ .
560 INPUT “CAMBIO DE ESCALA™ST sustituye los puntos y coma de esta
570 INPUT "CAMBIO DE ANGULD"0% ] T
* 580 cls
590 FOR Xo=1 TO NS%
60D LET OX%=SX%
§10 LET OY3=SY%
620 FOR To=1 TO 1%
630 LET A%=A%(T0t}+P% _
640 LET L%s=L%(T5)-S por Xy T on 1o¢ lneas 890 & 110
650 LET D%=D%(T%)
660 LET CY=C%(T%)
670 GOSUB 730
580 NEXT T%
690 LET S=5+ST
700 LET PY=P%-+0%
710 NEXT X%
720 RETURN

730 LET NX%=0X%+(L%=C0S (W+A%))
740 LET NY%=0Y%<+(L%*SIN (W=A%))
750 IF NX%<0 OR NX%>WI% THEN GOSUB 840.G0OTO 830
760 IF NYS:<0 OR NY%>HI% THEN GOSUB 840.GOTO 830
* 770 gcolour C%
* 780 move 0X%,0Y%
# 790 IF D%=1 THEN draw NX% NY%
# 800 IF D%=0 THEN move NX%.NY%
810 LET OX%=NX%
820 LET OY%=NY%
830 RETURN
* 540 beep

850 IF R%=2 THEN LET X%=NS%.LET T%=I%
860 IF R%=1 THEN LET 19%=I%-1.LET A%=A%+AA%
40 870 RETURN



Saltamontes saltarin

En este juego controlas un saltamontes que se mueve por la pantalla devorando hierbajos
que se estan reproduciendo en tu jardin. Tal y como esta el programa utiliza caracteres
de teclado normales para representar al saltamontes (X) y a los hierbajos(#). Si tu
computadora lo permite puedes definir otras figuras que representan saltamontes y
hierbajos. En la pdgina 43 tienes ejemplos de como hacer esto con un BBC o un Spectrum
(Timex 2000). Pero si observas en tu manual, averiguards més cosas sobre cémo crear
figuras leyendo la seccién de caracteres definidos por el usario o de gréficos definidos
por el usuario. (En el Dragén y en Apple no puedes definir tus caracteres.)

Existe un agujero invisible en el jardin. Si el

mnu&:&;mnm
apretando las teclas «A», «Z», @.» y «,», saltamontes cae en él, lo pierdes. En cada

También rebota en las paredes del jardin. ocasion, el agujero estd en un lugar
Cuando alcanza un hierbajo, este diferente. e
desaparece. Obtendris una puntuacion Cuando hayas perdido saltamontes,
cada hierbajo comido mmmﬂ la te pregunta si

10 LET Wits=ancho de Iz pantalla

20 LET H%=ghura de la pantalla ~ J iﬂm u:inﬁn -Irn:;dnh
30 LET Vibm! modulo de de alta
40 LET Wo%=0 resolucion por lo que las lineas
10y 20 te la anchura {
50 LET GY%=15.1ET Z=] o y ‘l'“' Pid:“n y i
60 LET T5%=0 en lugar de los que se indican en ‘
70 LET NB%=3 la Tabla de Conversién: |
80 GOSUB 830 mﬁb;u:i;ut&lmym-um w:mmg’l i
1 lugar de . , .0 Y €. en Ancho pan 2 |
I?g gﬂg :g lineas 140 a 170. Altura de la pantalla: 21
# 120 beep:GOI0 270 Duuhd'u < el
# 130 LET D$=mnkey§ Ancho pantalla:
140 IF O$="A" THEN LET Whb=—11FT V34=0 Altura de la pantalla: 15
150 IF 08="7" THEN LET Wo%=1. LET Vi&=0 Apple
160 IF Q8="" THEN LET V3¢=—1. LET Wi%={ Ancho de la pantalla: 39
170 IF 0$="" THEN LET Vi3=1.LE] W=l Altura de la pantalla: 22
180 GOSUB 440 BBC
#* 180 prnt 12b (X%.Y%)," Ahade ?:lquiut de m:
200 LET Yoo=Yot+V3 grupos de instruc djcm la
210 LET Yoom¥36 o135 oo ey gy
220 IF X%-<<1 THEN LET X%=1.LET Vi6m-\% usar, asi como las dimensiones
230 IF Yo<4 THEN LET Yoo=4.1ET Wlb=—W% de la pantalla:
240 IF X%>W1%—1 THEN LET X%mWi%-1 LET Vie=—V% 5 MODE
250 IF YSo>H®t—2 THEN LET YoheHie=2.LET Woh=—W5% 10 LET Wi%=39
# 260 print tab (X%,Y%) CHRS(D%) 20 LET Hi%=30
280 IF X%=X%({1%)] AND Y%=Y%%(1%) THEN GOSUB 4390
10 LET WBt=18
280 NEXT K% 20 LET Hi%=30 I
* 300 IF X%=P% AND Y%=0% THEN beep.LET T%=1

% 310 print tab (X%.Y3%).CHR$(88)
320 LET To=Tt%—1

# 330 print tab (0,2); "PUNTUACION ~15%." TIME = T3, =~
340 IF T85>0 THEN GOTO 130

% 350 IF B%>0 THEN prnt 1ab(5,5);"BONUS™B%

El listado del programa continda en la pagina siguiente.




e ey L

360 FOR C%=1 TO 5000.NEXT C% Si tienes un Dragonoun §
270 LET TS%=TS%+B% mm)mmm
380 F B%=0 THEN LET NE%=NG%-1 en la linea 360.

380 If N8%0 THEN 6OTO 100 '
# 400 prnt 1ab(5.5). “LJUEGAS OTRA VEZ? [S/NI"
110 INPUT 08
420 IF 0$="S" THEN RN
430 STOP i
340 F Wos=1 THEN LET D%=86
150 F Wob=—1 THEN LET DS=04
460 IF VSb=-—1 THEN LET D%=50
470 IF Vom1 THEN LET D9%=62
480 RETURN
490 LET S%=S%e1
500 LET TSHalSHs5
510 LET X%(Mej=0 Si tienes un sustituye [% 1
520 L1 Yosieai=0 J en las lineas 510 y 520. =
530 F S%-G% THEN LET B%=1%/31ET Th=1
540 RETURN
* 550 cs
* 560 colowr 3 2
# 570 pont b 10.1). “SALTAVIONTE SALTARIN * SALTAMONTES": NB%
580 LET S%=0 :
590 LET B%=0 .
600 LEN 22403
610 LET T%=1000/2
520 FOR Pa=1 10 G%
# 630 colour INT(md[1}+21) '
540 GOSUB 800
650 LET X{Mel=XSYLET You(4lnYo
% 550 print 1b{X5%(1%).Y%(Pe)} CHRS(35)
§70 NEXT P
GOSUB BOO
530 LET PSo=XSAET 08%=Y%
# 700 colour INT {rmd{1)2+1
710 FOR My=1 TO Wi% 1
# 720 prot tab (B3}
% 130 prt tab (Meie=1)."

740 NEXT P% Si tienes un sustituye [ |
750 FOR Pe=3 10 Hoe=1 en las lineas 710 a 780. i
% 750 print ab(0. 96}~ '

% 170 prnt tab{Wi%% P},

780 NEXT P

7180 RETURN 2
% 800 LET X3b=rnd|1)*(Whe=1}+1
& B10 LET Y8b=rnd{1)[HS%=5)+4

820 RETURN

830 thi

84D GOSUB 520
# 650 colowr 3
% B0 pnt mbl0.2)."APRIETA LA BARRA ESFACIADDRA PARA EMPEZAR™
% BI0 [FT D=inkey$

880 IF 0$<>" * THEN GOTOD 840

890 RETURN

Conversiones adicionales para el Spectrum (Timex 2000) y el Dragén.

Si tienes un Spectrum o un Dragon, incluye estas lineas en el programa:
530 ¥ S=G THEN LET Bs=iNTIT/3)LET T=1
610 LET T=INT(1000/2)

% B00 LET X=INTiend(1){Wi-1)+1)

% 810 LET Y=INTirnd(1}+(Hi=5)+4)

Si tienes un Dragdn incluye estas lineas ademds de las anteriores:
560 REM i
630 REM

42 700 K=INT (RND(D}+2)+16+32

120.730,760.770 Replace “+* wath CHRS(134+K,

B50 REM




Caracteres definidos por el usuario del BBC y del Spectrum (Timex 2000)

Los caracteres definidos por el usuario son figuras del tamafio de una letra que pueden tener la
forma que tu hayas disefiado y que la computadora puede visualizar de forma inmediata en la

pantalla. En la

parte inferior de la pdgina tienes unas cuantas lineas que puedes afadir al

programa del Saltamontes Saltarin si tienés un BBC o un Spectrum. Sirven para crear, mediante los
caracteres definidos por el usuario, unas figuras con forma de saltamontes y de hierbajos.

12864 3216 8 4 2 | Saltamontes 128643216 8 4 2 1 Saltamontes descendiendo
0 1+128=129
248+ 16464=90 2+B+16+64=90
4+8+16+32=60 4+8+16+32=60
2+4+8+16+32+64=126 2+4+8+16+32+64=126
2+4+8+16+32464=126 @ 2+4+32+64=102
§+8+16+32=60 4+32=36
248+ 16+64=90 2+684=66
0 1+128=129

12864 3216 8 4 2 | Saltamontes ascendiendo Saltamontes moviéndose a
14+128=129 12864 3216 8 4 2 1 laizquierda
24+E4=66 1+128=129
44+32=36 248+16+64=90
244+32+64=102 4+8+16+32=60
244+8+16+432+64=126 b 2+4+8=14
448+ 15*32—“ 2+4+$=I"
2+8+16+64=90 4+B8+16+32=60
14+128=129 2+8+16+64=90

1+128=129

MO B 6.3 ] e Mevlentess oIS 8 4 2 | Hierbajo
1+128=129 4+8+16=28
248+ 16464=90 2+4+8+16+32=62
4+8+16+32=60 2+4+8+16+32=62
16+32464=112 » 4+8+16=28
16+32+64=112 8
4+8+]16+32=060 2+8+32=42
2+6+16+64=90 4+B+16=28
1+128=129 | ©

Para disefiar un caricter dibuja una rejilla de 8 x 8 como las que se muestran arriba y colorea los
cuadrados que desees. A continuacién numera las columnas de cuadrados de la misma forma que
en los ejemplos. Introduces la informacidn para un cardcter fila a fila, sumando los nimeros
superiores de las columnas en las que has coloreado el correspondiente cuadrado. (En las lineas

siguientes puedes ver los nimeros de estas figuras. Si quieres puedes disefiar tu propia figura y

cambiar los nimeros.)

Lineas de programas para el Spectrum
(Timex 2000)

§5 GOSUB 900

310 PRINT AT ¥X0HAS144)

840 F Wa! THEN LET De143

&50 ¥ We—1 THEN LET D=14E

460 ¥ V=—1 THEN LET D=147

470 V=1 THEN LET D=148

660 PRINT AT YILX{0.CHRSI 185

300 FOR k0 T0 &7

810 READ A

920 POKE USR “A"+1A

930 NEXT |

0 RETURN

950 DATA 0.90.60.126.126.6080.0
850 DATA 129.30.60,126,107 38.56,128
870 DATA 129.66,36,107,126,60.90,128
980 DATA 129.90.50.1414/5050.12¢
850 DATA 129.90.50.112.11250.90.128
1000 DATA 28,6252 28842288

* Se ofrecen varias posiciones del saltamontes

Lineas de programas para el BBC

85 GOSUS 900

10 PRINT TABIXS Yo CHAS(224)

M0 F W= THEN BT D%4=775

450 F Woim=—1 THEN |ET [Rém278

460 ¥ Vie=—1 THEN LET D%=227

470 F V=1 THEN LET D%=228

BBD PHUINT TABOM ™), Yo {Pe] CHRSI228).
900 VOU 73.724)0,90,60,126,126.50,80.0

910 VOU 23.725.129.9060,176 102,38 88 179
920 VDU 23.726.129.56.36.102.126,60.80,128
930 VDU 73.727.179.90,80,14 1450,80.128
840 VDU 23228128 8060.112112.6090.129
850 VU 2122828625278 642288

6D RETURN
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segun la direccién en que se mueve para asi crear la sensacién

de movimiento. Ver Animacién y Cambios de color en la pigina 13.




Tabla de Conversion

Esta tabla muestra como convertir las pseudo-instrucciones del listado de los programas
en instrucciones que puedan usarse con W computadora, Observando la fila de la labla en
la que se halla la pseudo-instruccién localizards la instruccién adecuada en la columna
ndiente a tu compuladora.
Sustituye las letras X, Y y N que vienen detrds de las instrucciones de la labla por las

letras 0o mimeros que haya detrds de las pseudo-instrucciones del listado.

posicion X, Y.

Pseudo-instrucciones :
Descripcion de SPECTRUM
usadas en los listados de los BBC DRAGON APPLE
pe s la instruccion {T'MEX m, :
Pone en funcionamien- REM
to el modulo de grifi- (La computadora dibuja
gmode cos. (Necesitas un mo- MODE | directamente con grafi- |  PMODE3:SCREEN 1,0 HGR
dulo con al menos cua- cos de alta resolucion.
tro colores.) Ver nota 1)
cls ool c1s cis cLs HOME
Borra la pantalla .
clg de grificos. CLG CLS PCLS HGR
Asigna el color con el
gcolour N E:ﬂ se (razaran las GCOLON INKN COLORN,! HCOLOR=N
eas.
move X.,Y Mueve el cursora X, Y. MOVEX,Y INVERSE 1 ¥ LINE(X,Y)— (X,Y),PRESET HPLOT X.Y
'll.‘rm una "ml:iﬂ desde
tltima posicion del =
dram X,Y GRSt Baste 1 Beave DRAW X.Y DRAW XY LINE —(X.Y),PSET HPLOTTOXY




dot X.Y ﬁ&:‘i‘:}{“"’ o la PLOT 69.X.Y PLOTX.Y LINE (X,Y)—(X.Y),PSET HPLOTX.Y
: PRINT (u 32*Y+X, VTAB(Y + 1 :HTAB(X+ 1):
: Escribe lexto o vari PRINT
(Ver nota 2) (Ver nola 2) (Ver nola 2)
Produce un breve
beep pitido. vDu7 BEEP 1,1 SOUND 90,1 PRINT CHR$(T);
Comprueba si se ha to- Sy s
X$=inkev$ E'dl:dm tecla del X$=INKEYS(0) X$=INKEYS X$=INKEY$S i‘la'f #-!El:,ﬂmm‘r xlsmﬂ
eclado.
Escoge un numero al
rnd(1) azar entre 0 y 0,9999. RND(1) RND RND(0) RND(1)
REM
Establece el color del REM (La computadora no
colour N texto para las instruc- COLOURN INKN m&m‘:{: ::': puede escribir el texto
ciones PRINT. en colores. Ver not: 1.) on colores en esta re-
i ! solucion. Ver nota 1.)
Anchura de la pantalla
screen width ;l;la que puedes dibu- 12719 258 255 279
screen height 8 q,,' ok ::mdﬁ:::' 1023 175 191 159
1. I...; computadora i ala palab;: REM ylcontinlh c:: la siguiente instruccion. Ca;dvltm mantener esta linea
& amlmm. nlugll: bww.::;c:::meﬁsuuuguupaﬂu programa una

2. Acuérdate de cambiar los nimeros representados aqui por X e Y de ta forma que la Y venga antes.
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Vocabulario de graficos

KAlta resolucién. Una imagen en la pu;;.n:
formada por pixels muy pequefios a
los cuales se obtienen lineas muy g:l
curvas muy suaves.

Animacién. Dibujos que se mueven en la
pantalla o caracteres desplazdndose dentro
de un dibujo.

Archivo digital. Ver pdgina de grificos.

Audio-visual. Informacién presentada en
forma de pelicula o diapositivas con
comentarios hablados o grabados.

Baja resolucién. Imigenes compuestas de
pocos pixels de gran tamafio y, por tanto, de
lineas gruesas y curvas escalonadas.

Céamara Una cimara especial
que convierte la informacién sobre un dibujo
en nimeros que introduce en la computadora
para que ésta visualice la imagen en

la pantalla.

Cambio de color. Proceso por el que todas
las cosas que sean de un color pasan a ser
de otro.

Campo de juego. Zona de la pantalla de la
computadora reservada para la accién

principal de un juego.

Caracteres graficos. Fi ﬁ” ya definidas
como circulos y cuadra pueden
visualizarse mmodmnmnm en la pantalla
con sélo apretar ciertas teclas. Se almacenan
en la memoria de la computadora de la
misma forma que una simple letra, nimero o
simbolo.

Control de movimiento. Control mediante
computadoras de las cimaras de filmacién.

Cuadros principales. Son dibujos realizados
por un artista en una computadora que
muestran por ejemplo a un personaje en dos
posiciones diferentes. Con ellos la
computadora puede calcular las diferentes
nes del personaje entre estas. La
era y la segunda posicién (ver dibujos
).

Dibujos intermedios. El proceso por el que

una computadora calcula y hace dibujos que
muestran un 0 convirtiéndose en otro, o
un personaje moviéndose de una posicién a

otra (ver cuadros principales).

Digitizing pad. Un tablero sensible al tacto
conectado a una computadora que registra el
movimiento de un lipiz sobre el tablero
visualizando en la pantalla la figura que éste
trace (ver tablero grifico).

Disedio asistido por computadora (CAD).

Uso de programas de computadora y equipo
grifico para facilitar el disefio.

tico. Dibujo realizado con lineas
reflejando un objeto tridimensional de forma
que sean visibles todas las lineas que
componen la figura, incluyendo aquéllos que
forman la parte de atrés.

Generador de caracteres. de la
memoria de la computadora que le indica que
partes de la pantalla debe iluminar para
formar los caracteres (letras, nimeros y
simbolos) del teclado.

Generador de titulares. Una computadora
especial capaz de crear textos de tamaiios,
colores y estilos diferentes. Se usa en el cine
y en la televisién para crear, por ejemplo, los
titulos.

Grificos de tortuga. Formacion de figuras y
dibujos en la pantalla mediante el movimiento
de un pequefio indicador o tortuga. El
je de programacién LOGO utiliza
cos de tortuga.

Grificos de vector. En lugar de un rayo de
electrones leyendo la pantalla como con el
raster , el rayo se dirige sélo donde
han de trazarse las lineas. Puede moverse en
cualquier direccién iluminando pixels a su
paso.

Impresora. Aparato conectado a la
computadora cuya funcion es imprimir texto.
Algunas impresoras pueden incluso realizar
graficos con puntos diminutos.

Intensificaciéon de imagenes. Clasificacion
de imagenes borrosas o confusas, por
ejemplo, las fotografias que llegan de las
pruebas espaciales a las bases. Las
fotografias son trabajadas por la computadora
que compara cada pixel con el mds préximo,
Calcula qué pixels son detalles reales y
cuédles son fruto de interferencias. La
computadora también intensifica el contraste
asi como los colores.

Joystick. Palanca mévil manual sujeta sobre
una base firme conectada a una computadora.
Mueves la palanca para controlar caracteres
méviles en la pantalla, para trazar lineas o

para cualquier otra cosa segun el programa.

Lapiz fotosensible. Lapiz sensible a la luz
utilizada para dibujar directamente sobre la
pantalla.

LOGO. Lenguaja de programacién utilizado
para disefiar figuras y dibujos.

Médulo de grificos. Diferentes formas de
organizar la visualizacién de pantalla. Algunas
computadoras poseen varios médulos de
grificos en los que pueden producir dibujos
de diferentes calidades, o resoluciones, con
diferentes nimeros de colores.




Médulo de textos. Una especie de
visualizacién de pantalla que sélo puede
reproducir texto, no grificos (ver médulo de
graficos).

Monitor. Una pantalla especialmente
preparada que entiende directamente las
mismas sefiales que una computadora.

Monocromo. Visualizacién en pantalla en
blanco y negro.

Mouse (ratén). Aparato manual con ruedas
conectado a una computadora. Al moverlo
manda informacién sobre la direccién a la
computadora quien se encargara de dibujar
las correspondientes lineas en la pantalla.

Pigina de grificos o Frame buffer. Esta es
una zona de la memoria de la*computadora
que almacena informacién para los dibujos.
La informacién estd en forma de nimeros que
representan el color y la intensidad de cada
pixel. En computadoras de mayor tamafio se
denomina archive digital.

Paleta. La gama de colores disponible para
ser usada por la computadora en la pantalla.

Pantalla RGB. Las letras son las iniciales en
inglés de rojo, verde y azul, que se refieren a
los colores de la pantalla con cuyas
combinaciones se obtiene el resto de
colores.

Pixel. Pequefias zonas en las que se divide la
pantalla. La computadora puede encender o
apagar cada pixel y ponerloc de diferentes
colores para crear dibujos.

Plotter (trazadora). Aparato unido a la
computadora que sirve para dibujos gréficos
te un lapiz sujeto sobre una ldmina de

papel.

Raster scanning. Método de visualizacién
usado por la televisién y por muchos
monitores. Se dispara un rayo de electrones a
través de un tubo de rayos catddicos. El rayo
«lee» a lo ancho y a lo largo la parte trasera
de la pantalla, encendiendo ciertos pixels a

su paso y creando un dibujo.

Simulacién. Imitacién mediante computadora
de sucesos reales que sirven por ejemplo
para hacer experimentos cientificos o para
entrenamientos.

Supresién de trazos ocultos. Consiste en
borrar las lineas de un dibujo que han de
quedar ocultos por hallarse tras un objeto
haciendo, por tanto, que en la pantalla
queden objetos sélidos.

Tablero grdfico. Tablero sensible al tacto
sobre el que se dibuja con un lipiz (Ver
Digitizing pad). Puede ser también un

lipiz sujeto por un brazo articulado que
mueves sobre un tablero. Segin dibujas, la
computadora calcula la posicion del lapiz por
los dngulos de las junturas y visualiza los
trazos en la pantalla.

Teletexto. Informacién computerizada
mandado a aparatos de TV junto a sefiales
normales de TV.

Terminales de graficos. Pantalla y teclado
con un lapiz fotosensible o con un tablero de
grificos conectado a una computadora
central.

Tiempo real. Respuestas directas de la
computadora a las instrucciones del usuario,
por ejemplo, en los simuladores de vuelo.

Trazadores fotograficos. Aparato que
transfiere informacién a desde una
computadora a una . Usa laser o
fibras opticas para copiar la imagen desde la
memoria de la computadora a la pelicula.

Tubo de rayos catédicos (CRT). Pieza de los
aparatos de television y de los monitores que
sirve para convertir las sefiales eléctricas en

imidgenes o en palabras.

Ventana. Zona especial de la pantalla
reservada unicamente para texto o bien

unicamente para grificos.

Videotex. Nombre que se da a la informacién
mandada desde una base de datos
computerizada a aparatos de TV mediante
m telefénicos o bien en forma de sefales

Viewdata. Informacién mandada desde bases
de datos computerizados a aparatos de TV a
través de sistemas telefonicos. Los usuarios
pueden a su vez mandar informacién a la
computadora principal de la misma forma.
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Tiempo real, 18, 47
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