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Primeros pasos

INTRODUCCIÓN AL SISTEMA DEL MICROORDENADOR

Ya es usted propietario de un microordenador Amstrad y, como tal, se encuentra 
en una situación privilegiada, porque lo que usted ha adquirido es un completo siste
ma de microordenador. Es decir, no va a necesitar comprar nada más para poder 
servirse de él desde el momento en que lo desembale.
¿Qué es un sistema de microordenador? Su Amstrad se aloja en una caja gris de 

plástico que contiene numerosos componentes electrónicos que le permiten tanto di
bujar como realizar operaciones aritméticas, o llevar a cabo todas las demás tareas 
que hoy día exigimos de los microordenadores personales.
Pero el ordenador por sí solo, sin su ayuda, es una criatura básicamente ignoran

te; tan torpe como un coche sin conductor. Para que el Amstrad pueda realizar aun 
la más mínima tarea útil, ha de recibir instrucciones de un ser humano. Para ello 
el Amstrad dispone de un teclado que nos permite comunicarnos con el microproce
sador situado en su interior y pasarle así nuestras instrucciones.
Sin embargo, los seres humanos tenemos puntos débiles que el ordenador no tie

ne. Por ejemplo, a nosotros nos gusta ver lo que estamos escribiendo; por eso el 
Amstrad dispone de un monitor, especie de pantalla de televisión en la que aparece 
cada letra que vamos pulsando en el teclado.
El medio que nos permite dar instrucciones al Amstrad es el teclado, o dispositivo 

de entrada de datos. El ordenador también puede comunicarnos mensajes, hacién
dolos aparecer en el monitor, o dispositivo de salida. De ordenar los datos se ocupa 
el propio ordenador. Entonces ¿no necesitamos nada más? ¿Para qué sirve el cas
sette que se encuentra a la derecha del teclado?
Para poder entender por qué es tan útil el cassette que forma parte esencial del 

Amstrad, tenemos que examinar más de cerca los componentes del ordenador. Aun
que estos componentes son muy numerosos, para nosotros los más importantes son 
los que componen su memoria.

EL ORDENADOR OLVIDADIZO

El Amstrad tiene dos tipos de memoria: la ROM y la RAM. Quizá sea más fácil 
comprender por qué necesitamos ambas si examinamos las cosas que recuerdan los 
seres humanos: nuestros nombres, dónde vivimos, cómo conectar el televisor. Todo
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2 Programación BASIC con Amstrad

esto está permanentemente almacenado en nuestro cerebro, ya que nos es imprescin
dible para nuestra vida cotidiana. El ordenador también tiene que recordar perma
nentemente ciertas instrucciones: tiene que saber aritmética, qué puntos de la panta
lla tiene que iluminar cuando se pulsa en el teclado la letra ‘A’, cómo dibujar rectas, 
y muchas otras cosas. El fabricante del Amstrad ha grabado las instrucciones que 
capacitan al ordenador para realizar estas tareas en ROM (read-only memory, me
moria de sólo lectura).

Se dice que esta memoria es de “sólo lectura” porque el acceso que a ella tienen 
tanto el ordenador como el usuario está limitado al mero examen o lectura de la 
ROM. Estas instrucciones están grabadas permanentemente y no se las puede cam
biar. Esto es deseable, ya que no nos interesa interferir accidentalmente con la ca
pacidad de cálculo que posee el ordenador, ni que, por ejemplo, aparezca en la pan
talla una ‘Q’ cada vez que tecleemos la ‘A’.
Por otra parte, los seres humanos no recuerdan permanentemente todo lo que ha

cen. A veces se alegran de poder olvidar aquella pésima película que vieron anoche 
en la televisión o las malas notas que obtuvieron en un examen, o la distancia de 
la Tierra a la Luna. Gran parte de la información que se utiliza se recuerda sola
mente durante un tiempo muy corto; por ejemplo, el número de teléfono de la tien
da de ordenadores, el nombre de las personas que han batido cierto record de atletis
mo, etc.

Del mismo modo, el ordenador recuerda cierta información sólo temporalmente. 
Las instrucciones registradas en ROM hacen posible que el ordenador multiplique 
12345 por 6789, pero, una vez realizada la operación y mostrado el resultado en el 
monitor, ¿tendría alguna utilidad que almacenase para siempre la respuesta?
Verdaderamente no, y por consiguiente el ordenador almacena las instrucciones que 

nosotros le damos en RAM (random-access memory, memoria de acceso aleatorio). 
Ésta es una memoria temporal. La RAM está vacía cuando conectamos la máqui
na, y se va ocupando paulatinamente según vamos introduciendo nuestras instruc
ciones. Esta información permanecerá en el ordenador hasta que lo apaguemos.
La RAM realiza la función de un encerado en el que el ordenador registra la infor

mación, la cual se borra cuando lo desconectamos. La RAM es capaz de contener 
una cantidad de información que equivaldría a unas 20 páginas de este libro. Natu
ralmente, el microordenador no nos sería muy útil si sólo pudiese almacenar infor
mación de modo permanente, ya que pronto agotaríamos toda su memoria y su 
efectividad. De ahí que podamos borrar la RAM en cualquier momento, pidiendo 
al ordenador que lo haga o, simplemente, desconectándolo.
Por otra parte, la facilidad con que podemos borrar la RAM nos plantea otro pro

blema. Supongamos que hemos estado trabajando con el ordenador varias horas. 
Hemos escrito muchas instrucciones, denominadas programa, que nos permiten di
bujar una vista de la Tierra divisada desde el espacio. ¿Qué hacemos ahora con esta 
obra maestra? Si dejamos el ordenador conectado permanentemente para conser
var el programa, no podremos volver a utilizarlo, ya que otro programa necesitará 
la RAM que hemos ocupado. El dilema es que si desconectamos el ordenador per
demos el programa almacenado en la RAM.
Así es como llegamos, por un camino indirecto, a lo que explica la presencia del 

cassette situado a la derecha del teclado. El ordenador puede convertir cualquier 
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