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Prefacio

Los datos se encuentran en cualquier lugar de nuestra vida moderna. En la caja de
unatienda nos dicen el importe a pagar. El horario de trenes nos informa cuando sale
nuestro tren. El velocimetro del coche marca demasiado y la cuenta bancaria indica
el déficit.

Los datos son numeros y cifras, palabras o signos, a veces de dificil o imposible
comprension, y muchas veces son también nombres, titulos y denominaciones.

Los datos se escriben, se imprimen, se leen, se memorizan y se llevan en el bolso.
Los datos son inicialmente de naturaleza pasiva. Se convierten en activos, cuando
son reconocidos o incluso trabajados, adquiriendo asi el caracter de informaciones.
La palabra «datos» siempre hace referencia a muchas cosas. Si se trata s6lo de una
cosa, se dice «dato», una palabra que viene del latin, y que denomina algo muy
concreto, como la fecha de nacimiento o el nombre propio que se impone a uno en el
bautizo. Al suministrar datos a un ordenador, hemos encontrado en €l el companero
ideal. Este puede aceptar, procesar y devolver los datos. Es el instrumento para
manejar datos.

Si se tienen muchos datos de la misma indole, se denominan «archivo» o
«inventario». Estos parece que estan hechos para el ordenador. Los ordenadores son
los aparatos ideales para manejar gran cantidad de datos.

Todo el mundo sabe, que en una oficina hay gran cantidad de datos que pueden o
deben ser manejados. Que el ordenador es también una maquina para tareas
administrativas, salta a la vista. Que también pueden existir muchos datos en casa,
quiere demostrarlo este librito. Le convencera de que puede ser de gran provecho
tener su ordenador personal no solamente como juguete sino utilizarlo para cosas
practicas. )

La utilizacion del ordenador se realiza con programas. Estos se escriben en un
lenguaje de programacion. Los lenguajes eran antes muchas veces muy
complicados. Esto ha cambiado. Asi como cualquier persona que sabe leer puede
leer una novela, cualquiera puede entender un programa de ordenador, si sabe un
poco de los lenguajes de programacion.

Por esta razon, se encuentra en muchas paginas de este librito una casilla dedicada
al lenguaje de programacion BASIC. Alli se explica como se programa BASIC
(lenguaje que estaimplementado en la mayoria de los ordenadores para casa) lo que
se describe en las paginas correspondientes.

Ademas: De esta misma serie existe un librito que le familiarizara con los elementos
basicos del BASIC. Sutitulo es «BASIC — programar es muy facil» y esta editado por
la misma editorial.
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La casa esta llena de datos

Los datos son indicaciones de nuestro
contorno que retienen, describen o
denominan algo. Se los encuentra en
todas partes, también en casa.

Para el amigo del ordenador es
importante saber que los datos pueden
estar constituidos de diferentes maneras.
Son numeros y también nombres. Si se
ha de tratar con un ordenador, hay que
saber como hay que representar los
datos para que éste los acepte. Es
importante saber dénde encontrar los
datos que se quieren introducir en el

¢ Qué son datos?
Para el especialista en ordenadores
los datos son indicaciones sobre el
estado de las cosas. El precio
marcado sobre una etiqueta indica
lo que cuesta el producto. El
indicador de gasolina nos indica
cuanta gasolina queda en el
depésito. El letrero de una puerta

La palabra «datos» viene del latiny
significa «lo dado». Los datos
siempre se refieren a muchas
cosas. En singular se dice «el dato».
Los datos pueden ser numeros. Es
lo que sucede aqui. Entonces se
llaman datos «<numéricos». Otros
datos, como nombres o

ordenador Para ello vamos a hacer un
paseo por la casa.

Un papel —que puede ser un recibo de
caja— en el que hay datos anotados, se
llama en el mundo comercial
«comprobante». Tal comprobante
describe generalmente un amplio estado
de cosas, por ejemplo la compra de una
mercancia. Lo describe con datos. Por
esto, tales comprobantes tienen su
importancia. Se parte de ellos para
recopilar y procesar datos que
pertenecen a un proceso.

solamente de Ietras del alfabeto;
éstos se llaman «datos
alfabéticos». También existen los
que estan formados por ambos
tipos; éstos se llaman «datos
alfanumeéricos».

Datos numéricos

Los datos que estan formados por
numeros se llaman «numéricos».
Estos pueden ser enteros (como
cantidades, nimero de piezas) o
pueden tener un punto decimal,
como es el caso muchas veces del
dinero. La coma o punto decimal es
parael proceso de datos siempre un
punto. Este vino junto con los
ordenadores de los EE.UU. y se
esta implantando también en
nuestro pais. Con el punto decimal
se separan los céntimos de las
pesetas, los kilometros de los
metros, la parte entera de su parte
fraccioharia. Nimeros que llevan un
signo menos (—) se denominan
negativos en contraposicion a los
positivos que pueden llevar, o no, un
signo +.

Por lo tanto, los datos numéricos
constan de las cifras del 0 hasta 9,
de los signos — y + y del punto
decimal.

Datos alfabéticos y
alfanuméricos

Los datos que solamente estan
formados por letras desde’ta A
hasta la Z, se llaman «alfabéticos».
(Hay que saber, si el ordenador con
que se trabaja conoce las letras
como «&@» y «U», 0 si han de ser

]
sustituidas por «ae» y «ue». Hay
ordenadores que s6lo trabajan con
letras mayusculas).
Ademas de las cifras y las letras,
hay signos especiales: $6 §6 =,y
también la coma y el punto. Para el
ordenador incluso el espacio en
blanco es un signo que se ha de

teclear. A veces se escribe para ello
una B, o sea una «b» minuscula. Si
se emplean todos los signos,
—letras, cifras y signos
especiales— los datos se
denominan «alfanuméricos».



Unidades de Medida

Si se sabe que el «gramo» como
unidad de peso es demasiado
pequeno, se mide en kilogramos. El
«kilo» significa 1 000.

Elque desea almacenar datos debe
aclarar las cosas —es decir debe
fijar, si quiere trabajar con las
unidades primitivas, gramo, metro,
litro o si conviene mas usar
kilogramo, kilémetro y kilolitro.
Después de kilo (1 000) viene el
prefijo mega: 1 000 kilos son

1 mega. El siguiente seria el giga,
que son 1 000 mega o un millén de
kilos. Un capital de un giga de
pesetas no lo tiene ni el mas rico,
por esto se oye tan pocas veces

esta expresion.

i El significado de los datos

Los datos tienen un significado,
representan algo concreto. Un
sueldo es algo diferente de un
numero de habitantes o de una
fecha. Grupos de datos muy
importantes son importes,
cantidades, tiempos y nombres.
Determinados grupos de datos
tienen propiedades concretas que
se llaman «atributos». Una cita
puede estar formada por una fecha
y una hora. Un precio es un importe
expresado en céntimos y pesetas.
Aqui se trata de un nimero decimal
con dos puestos detras de la coma
(mas puestos no tienen sentido,
porque no existen céntimos
fraccionarios. Si en los célculos, no
obstante, aparecieran mas de dos
puestos detras del punto decimal,
habria que redondear hacia arriba o
hacia abajo).

Las cantidades también son
datos

Las cantidades son datos
importantes. En el hogar hay mucho
expresado en cantidades. Si se
cuentan piezas o unidades, se
obtienen nimeros enteros sin punto
decimal.

Algunas cantidades se miden segun
el volumen que ocupan: litros,
metros cubicos. Un metro cubico
acoge 1 000 litros; la conversion
también forma parte de los datos.
Finalmente se miden cantidades
también segun el peso. Pesos
tipicos en el hogar oscilan entre

10 gramos de especias y 1 kilo de
azucar. En la farmacia se trabaja
también con miligramos que es una
milésima parte del gramo. Por lo
tanto, hay que esperar puntos
decimales en la mayoria de los
numeros que representan

cantidades (a excepcion de las
cantidades de piezas o unidades).

Instantes e intervalos de tiempo
El que ha de tratar con tiempos ha
de diferenciar cuidadosamente:

¢ Se trata de jnstantes o intervalos
de tiempo? Los espacios de tiempo
se miden en dias, horas, minutos y
segundos. Con los minutos y
segundos se calcula de una maner
muy anticuada, porque no se usa e
sistema decimal, sino se usa el
sistema sexagesimal, cuya base es
60. Afortunadamente, todo el
mundo tiene mucha préactica con el
uso del tiempo, ya que casi todos
tienen su pequena calculadora
propia que es el reloj. Los instantes

o momentos se fijan conlafechay la

hora. Con lafecha hay problemas, si
se representa en orden

dia-mes-ano. El 1 de enero de 1984
seria para el ordenador 010184, y el
ultimo dia de enero el numero
310184. Después vendria el
primero de febrero: 010284. Con
este sistema resulta que los
numeros saltan de un lado al otro: El
31 de enero, contemplado como
numero, es mayor que el 1 de enero,
pero el 1 de febrero vuelve a ser
menor que el 31 de enero. Asi no se
puede trabajar en el ordenador. Por
esto es mas adecuado la
representacion ano-mes-dia: El 31
de enero es el 840131, el 1 de
febrero el 840201. De esta formalos
numeros estan ordenados y en todo
momento crecientes. Una fecha se
convierte en una cita, sile  °
agregamos la hora. Para ello
necesitariamos cuatro puestos mas.

Importes en Céntimos y Pesetas

Un importe es algo que se ha de
pagar. Los importes se presentan
en forma de un precio unitario o
como suma de varios precios. Se
mide en Pesetas y Céntimos. Esto
significa que se trata de un dato con
un punto decimal y dos puestos
detras suyo. El numero de puestos a
la izquierda del punto decimal
depende del problema. El que
calcula tonel ordenador personal la
construccién de su casa, precisara
con seguridad mas de seis puestos
hacia la izquierda desde el punto
decimal. También necesitara un
sigho, porque la construccion de
una casa va relacionada con
deudas. Estas se expresan con el
signo menos, porque son, en el
sentido de la palabra, negativas.
Con ello el campo de unimporte asi,
puede llegar hasta ocho cifras.

La casilla del BASIC

El BASIC es un lenguaje de
programacion muy difundido
entre los mini y
microordenadores. En este

lenguaje se formulan programas

(es decir, instrucciones de
trabajo) para el ordenador.

Los datos en BASIC

Los numeros en BASIC también
estan formados por las cifras de
0 hasta 9, y en su caso, por un

punto decimal y el signo menos
(—). Sisetecleaun namero, éste

aparece en la pantalla, pero sise
quiere calcular con él, hay que
asignarle antes un nombre. Para
ello se escribe lo siguiente, por
ejemplo:

A = — 23 456

Si se pulsa ahora la tecla de
introduccioén (que segun el
modelo podria llamarse
ENTER) el ordenador memoriza
este nimero bajo el nombre de
«A». Entonces se puede usar
este nombre, como en
matematicas, en lugar del

numero. V4



Su ordenador personal procesa solo
datos que ya posee. Por esto es tan
importante la recopilacién de datos. Es
dificil, si se trata de una gran cantidad de
datos o de datos producidos durante un
mayor intervalo de tiempo. En este libro
nos ocupamos especialmente de datos
que se presentan en el hogar en
cantidades mayores. Queremos
demostrar como el ordenador propio los
administra, calcula y utiliza. La
recopilacion de datos adquiere también
aqui una especial importancia.

Asi se recopilan datos

Si se reciben continuamente recibos
—como por ejemplo comprobantes de
caja— éstos se pueden coleccionar e
introducir en el ordenador, cuando se
quiera. Muchos datos son solo
disponibles durante un periodo muy
breve, como el contador de la electricidad
que sigue marchando. En algunos casos,
como el de termometros, hay que realizar
una lectura por estimacion, porque el
instrumento no es muy preciso.

La recopilacion de datos es un problema
que no es facil.

Thomas Leser
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¢De donde provienen los datos?
' Hay muchos aparatos técnicos que

suministran datos: relojes, escalas, -

manecillas, instrumentos
especiales de medicion. Muchos de
estos aparatos varian
continuamente su indicacion. Hay
que leerlos con regularidad y anotar

los valores en un formulario. La
fecha y la hora no deben faltar en
este tipo de anotaciones. Asi se
registran también los consumos de
agua, gas y electricidad. El
formulario méas adecuado para ello
es el que tiene forma de tabla. Hay
personas que ademas almacenan

la temperatura del exterior. Con ella
se puede conseguir que el
ordenador registre durante un ano
en qué porcentaje el consumo de
gas o electricidad depende de la
temperatura exterior.




1’ La precision es un problema

Algunos aparatos —también
comprobantes de caja o
envoltorios— suministran un
material, en cuanto a datos se
refiere, de tan mala calidad que
crean problemas. Con datos de esta
naturaleza pasa lo mismo que con
gafas que estan sucias o que no
tienen la graduacion adecuada:
ofrecen imagenes borrosas.

Los datos malos es mejor no
tocarlos, porque hay que tener bien
claro que el mejor ordenador no
puede sacar trabajos valiosos de la
nada.

Algunos datos son sensibles,
pueden envejecer y corromperse. A
veces ya ni se sabe cuando se
recopilaron. Quizas no se hayan
recopilado correctamente, o con
una caligrafia que solo el
farmacéutico puede descifrar. La
calidad de la recopilacion de datos
determina la calidad de su
procesado. Por esto, las personas
que trabajan con ordenador son
muy ordenadas, o lo deberian ser.

Campos y formatos

Un formulario para un comprobante
consta de campos preparados para
inscribir los datos. A veces pueden
indicar propiedades o atributos que
facilitan la anotacién, como por
ejemplo, el numero de caracteres
que el ordenador espera. Los
campos tienen, como dicen los
especialistas, un formato definido y
los datos que alli se anotan se
llaman datos con formato
especificado. Formularios que se
rellenan facilmente estan pensados
para el usuario, los demas llevan a
enfados y a anotaciones erréneas
de datos falsos en formatos
incorrectos. El que quiere evitar
esto, debe tener unos formularios y
campos para datos bien claros,
donde no falten notas explicativas.

Elementos y juegos de datos

Un dato solo tiene poco significado.
Sobre un comprobante de caja no
hay Unicamente el importe en
pesetas a pagar, sino también lo
que se compré, dénde y cuando.
Asi se forma, de diferentes datos,

una informacién. Los datos que
forman un conjunto de este tipo se
llaman «juego» o «elemento» de
datos. Los campos recogen datos
individuales, y los comprobantes
juegos enteros o elementos de
datos.

Cantidades y claves

Un juego de datos esta formado por
diferentes campos y tiene una
estructura determinada, ficha por
ficha. En un juego de datos hay
campos para datos que indican
«qué cantidad», o sea importes o
cantidades. A éstos se les llama
«campos de valores».

En otros campos se fijaaquéo a
quién se refieren estas cantidades.
A estos campos se les llama
«claves». El nimero de factura, los
numeros de cuenta o el nimero de
la Libreta de Ahorros son ejemplos
tipicos de claves. Una clave muy
tipica es la matricula del coche. Con
su ayuda se puede identificar
cualquier vehiculo. En general:
mediante claves se identifican
conjuntos o juegos de datos.

Ficheros o archivos

Juegos de datos con la misma
estructura y el mismo formato se
almacenan en el ordenador
conjuntamente. El resultado de ello
se llama «archivo», «fichero» o
«inventario».

La casilla del BASIC

Nombres para datos

De cada lenguaje de
programacioén hay que
apropiarse, en primer lugar, de

las reglas para el nombramiento

de archivos, de juegos de datos
y de variables para datos. Los
nombres de variables constan,
en versiones de BASIC

sencillas, de una letra (A hasta Z)

y algunos signos especiales

Un fichero consta de muchos juegos
de datos del mismo tipo, que se
diferencian entre si por sus claves.
A cada clave deberia corresponder
Unicamente un juego de datos. De
esta forma solamente resulta facil
mantenerlos separados entre si.
Ejemplos son los nimeros de
cuenta, las matriculas de coche y
los numeros de teléfono. Una clave
tan evidente se llama también
«clave principal». Con esta clave
principal se pueden encontrar todos
los juegos de datos del archivo. En
la memoria del ordenador se suelen
ordenar los juegos de datos segun
la clave principal.

Los nombres son algo mas que
humo y ruido

Los campos, juegos de datos y
archivos o ficheros reciben en el
ordenador un nombre. Con este
nombre nos dirigimos a ellos, si
queremos, —mediante un
programa o secuencia de
instrucciones—, decir lo que deben
hacer. Los nombres que se pueden
asignar a los campos y juegos de
datos dependen del lenguaje de
programacion con el que se trabaja.
Enlos lenguajes sencillos de BASIC
los nombres sélo pueden consistir
de unaletraentre Ay Z. Un
programa puede tener entonces
solamente 26 nombres y 26
campos. Mas no cabe. Otras
versiones o lenguajes tienen mas
posibilidades.

como # 0 $. Hay méas
posibilidades, si la letra puede
estar seguida de una cifra. Con
la instruccion L5 = — 123.75 se
asigna al nombre L5 el valor de
— 123.75.

Como bajo el mismo nombre,
siempre se pueden volver a
almacenar otros valores
diferentes, éste se llama
«variable».
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Datos para el ordenador

programa de ordenador con
instrucciones exactas. Este primero se
ha de escribir para el ordenador: un
programa para la introduccion de datos.
Si esta pensado cara al usuario, ayudara
en la introduccién de datos e impedira
que se entren datos absurdos.

Con un programa de este tipo se puede
establecer un archivo completamente
nuevo o modificar uno ya existente.

La primera meta es hacerse una lista de
datos. Para ello, todos los datos a
almacenar deben hallarse en forma
escrita. Por ejemplo, para cada libro de
su biblioteca se rellena una ficha, en la
que se anota lo que se quiere almacenar

para saberlo mas tarde.

Estos datos se han de llevar al

ordenador. Para ello hay que teclear
ficha por ficha y luego almacenarlos. El
almacenaje es realizado mediante un

10

3 i

sk

~ El programa para la introduccion
de datos

Vamos ahora a desarrollar un
programa con el cual el ordenador
va a demandar datos. Para ello, el
programa ha de indicar a qué
campo corresponde o que se va a
introducir. De todos los campos se
va a formar un juego de datos: Los
junta todos formando un bloque y
los va agrabar en una cassette. Los
datos permaneceran alli
disponibles.

Este programa lo escribimos en
‘BASIC. Hay, no obstante, muchos
dialectos de BASIC que se
diferencian sobre todo en el manejo
de los ficheros de datos. No queda
mas remedio que estudiar el manual
del modelo de ordenador propio.

El juego de datos y su ficha

La ficha con la que aqui trabajamos
es la de una biblioteca privada. De
10 Su representacion para cada juego

de datos se puede saber todo lo
necesario referente a los campos:
su longitud (nimero de caracteres),
cuando estan llenos, si son
numéricos o alfanuméricos. Si
todos los campos estan ;
completamente llenos, se tiene un
juego de datos de 86 caracteres. No
se puede decir a priori si su
ordenador los va a grabar
exactamente asi, porque los
campos en los que se realizan
calculos tienen un formato fijo sobre
el que no se tiene influencia.

Nombres para los campos y otros
Vamos a nombrar ahora nuestros
campos para datos. Es posible que
su ordenador acepte solamente una
letra seguida de una cifra como
nombre. A pesar de ello vamos a dar
nombres completos para no
entorpecer la legibilidad. Arriba en
la figura (10-2) los puede ver
seguidos de sus formas abreviadas
puestas entre paréntesis. A la

6 LONGITUD DEL CAMPO

FECHA DEL PRESTA

derecha se encuentran las
longitudes de campo y lo que éstos
representan. A todo el juego de
datos lo denominamos LIBRO y al
fichero que se esta formando BIBLIO.

Propuestas para los numeros de
orden 1
¢, Cémo van a numerarse los libros?
Esta es, en el mundo de la
informatica, una pregunta dificil.
Proposicion 1: Numerarlos todos
desde el primero hasta el ultimo. De
esta manera se obtienen numeros
muy cortos, pero dificiles de
recordar, porque no dicen nada.
Proposicion 2: Estructurar los
numeros, dandoles un sentido. La
primera cifra puede ser el ano de
aparicion, o sea un 3 para 1983.
Las tres siguientes pueden
corresponder a la tematica del libro,
por ejemplo 815 para «El ordenador
en casa». Este tipo de numeros se
pueden leer, pero acostumbran a
ser largos.



100 OPENBIBLIO, «<E80», OUT, RECL = 86 I

NUMERO = 0
AUTORS ="

NOMBRES =
118 CUANDO = 0

150 INPUT «NUMERO DEL LIBRO = », NUMERO
151 INPUT «AUTOR = », AUTOR$

155 INPUT «PRECIO = », PRECIO
156 INPUT «LUGAR = », LUGARS

170 PRINT «LIBRO:», NUMERO
171 PRINT AUTORS, TITULOS, ..., PRECIO, LUGAR$

200 INPUT «INTRODUCCION CORRECTA? - SI/NO», RESPUESTA
201 IF RESPUESTA = «NO» GOTO 150

R

300 BIBLIO, «E80», NUMERO, ..., CUANDO |

0 INPUT «OTRA FICHA? - SI/NO, RESPUESTA l ‘,
0 IFRESPUESTA = «SI» GOTO 150 G rman el juego de datos. :
(G) El ordenador pregunta si se d roducir otro
juego de datos. En caso afirmativo hay unsaltoala
420 PRINT «FIN» instruccion 150, recomenzando por ahi la ejecucion.
430 CLOSEBIBLIO, <E80~ H (H) En caso que se responda NO a la pregunta, el
440 END _ programa finaliza su operacion. Con la instruccion
CLOSE se cierra correctamente el fichero BIBLIO.

e

"La casilla del BASIC

¢Qué es un programa?

Antes de introducir un nuevo
programa en BASIC se debe
teclear la palabra NEW seguida
de una tecla que se podria llamar
ENTER. Esta tecla dice al
ordenador que puede empezar a
tratar lo que se acaba de
introducir. Ahora se pueden
introducir las instrucciones en
BASIC en el orden que han de ser
ejecutadas. Estas comienzan con
un numero de instruccion, segin
el cual quedan ordenadas las
6rdenes en la memoria de
programas. Este orden es
también el orden de ejecucion.
Después del nimero viene la real
palabra de instruccion. Esta

SESEER

define lo que el ordenador debe
hacer ahora. Si se desea ejecutar
el programa que se acaba de
introducir, se debe teclear la
palabra RUN, y el ordenador
comienza a operar, instruccion
tras instruccion.

La instruccion INPUT

Esta instruccion pide datos de
fuera. La apariciéon de un
interrogante en la pantalla informa
al operador que debe introducir un
dato.

La instruccion PRINT
Sirve para mostrar los datos en la

pantalla (en algunos modelos

aparecen también
simultaneamente en la impresora,
si esta conectada). La siguiente
instruccion a la que se le ha dado
el nimero 75

75PRINT A, B, F
muestra en una linea lo que hay
almacenado bajo los nombres
A ByF.

La instruccion GOTO

En BASIC el orden de ejecucion

queda regulado por los numeros

delante de la instruccion. Si se

desea volver de la instruccion 125

ala 55 se escribe lo siguiente:
125 GOTO 55

La ejecucién sigue entonces con

la instruccién 55.



Nos hacemos una agenda de bolsillo

Un calendario esta formado,

nuestro punto de vista, por 365 juegos de
datos del mismo tipo, ordenados uno
detras del otro. Un calendario es un
archivo o fichero con una ficha por dia.

Dado que en un calendario s

rigurosamente el orden de los dias o
juegos de datos, la cinta magnética es un

medio idoneo para grabar un
El porqué se explica en el ca
siguiente. De los archivos de

desde

e sigue

calendario.
pitulo
este tipo se

tarea.

dice que estan organizados de modo
consecutivo, porque un elemento sigue
inmediatamente al otro. Seria poco
practico montar el fichero, introduciendo
por el teclado los datos para cada dia del
calendario. Como se necesitan pocas
indicaciones para saber cdmo componer
un calendario, nos lo haremos facil y
vamos a emplear el ordenador para esta

La clave es la FECHA

Elorden en el calendario es la fecha
que resulta ser una clave casi ideal.
Solamente tiene el inconveniente
de que esta formada por tres partes:
el dia, mes y ano. Pero las tres
pueden ser representadas
mediante numeros, 23.07.1984 es
el dia 23 del séptimo mes del ano
1984. Si suprimimos los puntos,
tenemos una clave (23071984) que
hace un salto hacia atras en cada
cambio de mes: 01011984 = primer
dia de enero de 1984, 31011984
ultimo dia de enero, 01021984
primer dia de febrero de 1984. Si se
invierte el orden, escribiendo

ANO MES DIA
FECHA (F) 4 0.4i1lsl 5 Hoja de calendario Fecha del ordenador
DIA (D) 6 2 Dia como nimero
MES$ (M$) A Be Rl .4k 4 - Nombre del mes  Mi calendario electrénico
DIA$ (DS$) Nombre del dia
LU NEESS 9 . :
TEXTO (NS$) coamidedidddadsa 15 Adontecimiento 16 abril I(_:Liltr;is Comienzo curso
CITAI €) 909 00l2 Cita | (hora) 09.00horas  Clase
ASUNTO (AI$) CLASE 15 4Qué?| B.B:g:g: Entrevista con Paco
L ————— |
CITAIl €2 174 00l4a Cita 2 (hora)
ASUNTO (A2$) E.N T B E Vv C O N L E O 15 LQue'? 17 abril g'?::s e i oy
CITA3 (C3) 4 Cita3 Ly shorag - . fodsamiai o g
ASUNTO (A3%) 15 ¢Qué? L) LJhoras i inmEEE T
LtLAROaSE e e
Juegos de datos de distinta longitud La hoja de calendario 18abs . SN
Se podrian admitir un nimero Tiene poco sentido organizar una 9.30horas  Clase
indefinido de citas en la ficha para cada dia e introducir por 15.00horas  Seminario
: 4 : 18.00horas Visitade Carmen
construccién de un juego de datos el teclado una a una..S| hemos
para un calendario. Esto representado en la Fig. 12-2 la hoja 190 - Jlcves L
representaria que cada juego de calendario en forma de ficha, es Citas
tendria una longitud diferente, lo por otro motivo. Vamos a disenar u u:g:gz L e
e e 2
que podria causar problemas en la maés tarde un programa de Lt _
manipulacién del archivo. Si se calendario en el cual sélo tengamos ‘
usan cassettes para grabar los que introducir las citas y , 20abil - Viemes Viemes Santo
datos, y si se desean usar juegos de anotaciones. Entonces podria ser Citas ,
datos de longitud «variable», se interesante tener ya los formatos Ilj tl' ng::: dormir
procede de la forma siguiente: cada adecuados para los juegos de L1 ok

juego se lee, se modifica y se
transfiere a una segunda cassette.

12

ano-mes-dia, queda en ultima
posicion lo que varia con mas
frecuencia: el dia. Ademas
podemos suprimir las cifras 198,
escribiendo solamente el 4 para el
ano. Si el nimero del dia esta en el
campo con el nombre DIA y el
numero del mes en MES, tendremos
para la fecha la siguiente formula:
FECHA = 40000 + 100 x

MES + DIA que son datos aptos
para el ordenador.

Un juego de datos para el
calendario

Deseariamos tener en nuestra ficha
de calendario una serie de datos

datos, a fin de hacer un calendario
de verdad, sobre papel.

que al recuperarlos mas tarde,
fueran también de utilidad. A eIIos
pertenecen el mes y el dia escritos
en su forma completa, y también
prevemos un campo para
almacenar un acontecimiento
especial de un dia. Este campo se
llama TEXTOS$ (va seguido de un
signo $, porque se trata de un
campo para texto y no para
numeros). También se han previsto
campos para tres citas con hora y
texto.




Programa de agenda

A 010 DIMNOMMES$(12),DIAS(7),LONG(12)]
g | 020 NOMMESS(f) = ‘ENERO
031  NOMMES$(12) = ‘DICIEMBRE'
o | 040 DIASS(7) = DOMINGO
046 DIAS$(7) = ‘SABADO'
050 LONG(1)=31
D | 051 LONG(2)=29(BISIESTO)
061 LONG(12) =31
E 100 DS=1 ]
F 110| FORM=de1a12
G 120 | | FORLDIA=de1aLONG (M)
H 200 PUT-PRINT
FECHA 4000 +100 M + LDIA
DIA: LDIA
MESS$: NOMMESS$(M)
DSEMS$: DIAS$(DS)
NOMBRES$: ‘15ESPACIOS'
TERM1: 0000
WAS1$: ‘15 ESPACIOS'
TERM2: 0000
WAS2§: “15ESPACIOS'
TERM3: 0000
WAS 3$: ‘15ESPACIOS’
(i 2300 DS=DS+1
310 SiDS<7GOTO330
¢ Ay DS =1
K 330 | | PROX LDIA
340 | PROXM
L [350 FIN

Matrices y Vectores
Los ficheros de datos también

tienen soélo una columna, se llaman
«vectores». Cada columna tiene un

Comentarlos al Programa

(A) DIM es una abreviatura de «dimensién» o
extension. La instruccién DIM informa al ordenador
que se solicitan matrices o variables subindicadas.
(B) La matriz NOMMESS$ es para los nombres de los
meses y se rellena, mes a mes, con datos nuevos.
(C) La matriz DIAS$ es para los nombres de los dias
de la semana y se rellena cada dia en forma literal.
(D) El vector LONG se ocupa con las longitudes en
dias de los meses. 1984 es bisiesto.

(E) En DS se cuentan los dias de la semana. 1984
empieza por Domingo. El Domingo se encuentra en
DIASS$ bajo el niumero 1.

(F) Lo que hace la instruccién FOR se comenta en la
casilla del BASIC. En este caso ésta se cuida de que
se repitan exactamente doce veces las instrucciones
entre la 110 y la 340 en forma de bucle.

El contador M que comienza siendo 1 en la
instrucciéon 110y que se incrementa en una unidad en
la 330, indica el numero de pasada que se esta
realizando. Con M se cuentan a la vez los meses, del
1 para Enero hasta el 12 para Diciembre.

(G) Esta vuelve a ser un bucle (o ciclo de iteracion) de
FOR.

Comienza con LDIA = 1, o sea el primer mes, y va
hasta LONG (M).

Alli se indica, cuantos dias tiene el presente mes M.
(H) Bajo el numero de instruccién 200 se ha
esquematizado como se puede encontrar en este
punto del programa los distintos campos de datos.
Aqui se calcula la fecha. El numero del dia se
encuentra en LDIA. El nombre del mes se encuentra
en NOMMESS$ bajo el nimero M, por lo que se llama
NOMMESS$ (M).

(1) Aqui se retrocede el contador para los dias de la
semana DS a la posicion 1, se ha rebasado el nimero 7.
(K) De 330 se vuelve a 120, incrementando la variable
DIA en 1 unidad. Lo mismo sucede en 340 con M.
(L) Aqui finaliza el programa.

Para la construccion de nuestro
calendario necesitamos tres
vectores, uno para el mes, otro para

incluyen tablas. Si las tablas tienen
varias columnas, se llaman

nombre para todos los nimeros y
una «direccion» para encontrarlos

«matrices» (singular «matriz»), y si

—

Zonas para datos en el programa

A un programa hay que darle los
nombres de las matrices y vectores
con que ha de trabajar —y el
tamano de éstos— para que el
ordenador sepa cuanta memoria ha
de reservar para ellos.

En el programa calendario hay el
vector NOMMESS$ (12) para los 12
nombres de mes. Es un vector de 12
variables literales. Bajo NOMMES$ (1)
se encuentra la palabra ENERO y
bajo NOMMESS$ (12) la palabra
DICIEMBRE. Los dias de la
semana estan en DIASS (7). El
vector numérico LONG (12)
contiene para cada mes los dias
que tiene. Como 1984 es bisiesto,
LONG (2) = 29 — para Febrero.

en la memoria.

La casilla del BASIC

DIM es una instruccion

Esta instruccion reserva
memoria para las matrices y
vectores. Después de la palabra
DIM se escriben los nombres de
las zonas de datos, matrices y
vectores con el maximo namero
de elementos entre paréntesis.

¢ Qué es un bucle?

Un programa se ejecuta
instruccién a instruccion, una
tras otra, siguiendo
exactamente el orden. No
obstante, a veces se quiere
repetir una parte del programa
varias veces. Con GOTO ese
programa vuelve atras a una

los dias de la semana y un ultimo
para los dias del mes.

instruccién anterior. El programa
realiza entonces un bucle.

FOR es una instruccion

FOR se utiliza, cuando se sabe
que hay que repetir varias veces
un determinado bucle. En el
ejemplo del calendario el
contador de bucles M debe ir
desde 1 a 12. Esto se escribe
como sigue:

110FORM =1TO 12
Al final del bucle se encuentra la
instruccién 340 NEXT M. Esta
sigue siendo un «GOTO 110»
hasta que M haya alcanzado su
valor final.
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«Cassettes» son la versién moderna de
las cintas magnéticas y su funcion es la
misma, tanto para grabar musica con un
transistor como para el ordenador. Su
uso es muy comodo, también en el
calculo electrénico, porque solo hay que
introducirlas en la grabadora. Se da una
instruccion de rebobinado que podria ser
REWIND y se pulsa lateclade
introduccion (ENTER). Con esto la cinta

manejo de cassettes

se va a su posicion inicial. Ahora se
puede escribir en ella o leer de ella.

Hay diferentes versiones técnicas de
«cassettes» —las corrientes «cassettes
de musica»—, pero también hay
mayores 0 menores. Si tiene un
ordenador con «cassette» debe
consultar cuanto antes con sumanual las
posibilidades que ofrece su aparato.

. Nos hacemos una ageﬁr'l‘&é" :

En la «cassette» hay una delgada
cinta de plastico a la que se ha
anadido una sustancia
magnetizable. Esta cinta se hace
pasar por delante del cabezal de
lectura y grabacion. Las senales a

Si escribimos los juegos de datos de
nuestro programa de calendario
anterior, uno por uno, en una
«cassette», tendremos un fichero o
archivo de calendario. A éste le
llamaremos AGEN, como agenda.
Como se hace un archivo a partir de
nuestro programa de calendario

Programa para hacer una agenda

pequenos impulsos de corriente y
magnetizan la cinta que se
encuentra en aquel momento
delante del cabezal. En la lectura:
estos impulsos magnéticos son
devueltos al ordenador. Todo esto

anterior, demuestra el siguiente
esquema. En él se unen el
programa que produce los datos del
calendario con las instrucciones
para grabar los juegos de datos. La
parte adicional consiste
simplemente en la apertura del
archivo, la escritura en la cinta de
cada juego compuesto, la ejecucion

[ 050

OPEN AGEN, CASSETTE 1, LONGITUD = 97_I

010 DIM NOMMESS (12)

120 FORLDIA = 1 TO LONG (M)

200 PUT AGEN; FECHA, DIA, MES$, DSEM$, NOMBRES,
CITA1, QUE$1, CITA2, QUE2$, CITA3, QUE3$

300 DS =DS +1

340 NEXTM

345 CLOSE AGEN
346 REWIND AGEN

350 END (FINAL)

'Ordenadores pequefios no tienen

ninguna o sélo una «cassette».
Muchas veces se puede usar
también una grabadora de musica
corriente. En los «cassettes» se
graban archivos y programas.

correcta del archivo y del
rebobinado de la cinta.

Juegos de datos sucesivos

Una «cassette» se escribe de
delante hacia atras, de modo
«secuencial» y se vuelve a leer del
mismo modo. Para encontrar algo
hay que buscar pasando de juego
de datos en juego de datos, porque
no se sabe cual de ellos contiene la
palabra clave y en qué lugar de la
cinta se encuentra.

Instrucciones de lectura y

‘escritura

La instruccion de escritura se llama
PUT. Con GET se vuelve a leer un
juego de datos.

Cada archivo tiene su nombre que
se coloca detras de las palabras
PUT o GET.

Al principio del programa hay que
comunicar al ordenador con qué
archivo se va a trabajar: como se
llama, la longitud de cada juego de
datos y en qué periférico se

encuentra el archivo grabado. Para

ello se escribe la instruccion OPEN

(abrirel archivo) con las anotaciones

adecuadas. La instruccion CLOSE
seguida del nombre del archivo lo
cierra. La Ultima instruccién que
necesitamos para una cassette es
tipica para este sistemade
grabacion, que es el REWIND, o
sea el «rebobinado».

|
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lendario para un dia

laderecha se puede ver un pequefio programa para El Programa para leer
lectura de datos. Antes de la lectura hay que 010 INPUT «INTRODUCIR FECHA: 4-MES-DIA», DAT
contrarel j juego de dgtos Paraello se necesitauna - 050 [OPEN AGEN, CASSETTE 1, 97 I
ve que se pide mediante la instruccion 010. Luego 055 | REWIND AGEN

abre el archivo y se rebobina la cinta. [1 00 GETAGEN:FECHA, DIA, MES$, DSEMS, NOMBRES, CITA j
n lainstruccion nimero 100 se efectta la lectura. A QUE 1§, CITA 2, QUE 2§, CITA 3, QUE 3%

ta instruccion se vuelve a recurrir siempre con un 110
‘GOTO (sobre instruccion 125), pero antes, en la 120 IF FECHA = DAT GOTO 400
instruccion 110 se pregunta si ya se ha llegado al fin 5 GoTe AT
del archivo «<EOF» (EOF = end of file, que quiere 200 PRINT «FECHA SIN ENCONTRAR», DAT
eci fin del archivo). 210 PRINT «NUEVA INTRODUCCION? (SI/NO)»?, F

grEeg 210 IFF = «Sl» GOTO 010
'En caso de coincidir la fecha buscada con la

correspondiente clave, se salta a la instruccion 400. B
Alli se crea de un juego de datos una hoja de 240 |END
alendario. En E210 se pregunta si se desea que el 400 IMPRIMIR LA HOJA DEL CALENDARIO
ordenador busque otra vez. 450 GOTO 210

Si la pregunta en 120 no tiene éxito, se sigue con la S0 BEhb)

Instruccion 121. Alli se pregunta si la fecha 3 Estas son instrucciones para leer el archivo.
encontrada es mayor que la instruccion. En caso
negativo se acttia como si se tratase de EOF, en ——
cambio, si se llega a la instruccién 125, todo el El Programa para leer y escribir

i 010 |OPEN AGEN 1, CASSETTE 1,97
0050 56 repite de nuevo. 020 |OPEN AGEN 2, CASSETTE 2, 97

i

030 REWIND AGEN 1, AGEN 2

En el calendario se apuntan datos 050 INPUT «INTRODUCIR FECHA: 4-MES-DIA», DAT
: ; 100 GET AGEN 1; FECHA, DIA, MESS$, dsem0, NOMBRES,
En un archivo secuencial puede haber problemas al l CITA 1, QUE 1$, GITA'2, QUE 28, CITA 3, QUE 3%
leer un juego de datos que después se quiere
reescribir tras haberlo modificado. Si se ha hecho bbb
mas largo, ya no cabe en su viejo lugar. Algunos 120 IF FE(C:m DAJAGTOGTgTzooo i
] fad : 130 IF FECHA = 150 .
ordenadores aceptan, aln asi, la instruccion de 140 INPUT «INTRODUCIR ACONTECIMIENTO DEL DIA MAX. 20
escritura y escriben sobre parte del juego de datos CARACTERES~», NOMBRE$

siguiente. Esto no es practico.
Nosotros vigilamos que se reserven los campos
vacios a fin de mantener la longitud de los juegos de

150 PUT AGEN 2; FECHA, DIA, MES$, DSEM$, NOMBRE$
CITA 1, QUE 18, CITA 2, QUE 2§, CITA 3, QUE 3%

! 160 GOTO 50
datos. Pero puede pasar que el lenguaje de 200 PRINT <FECHA EQUIVOCADA~, DAT F R
programacion nos tome el pelo y grabe solamente de 210 gg:m «m%ﬁg@m .':”Jﬁ@‘g%“ép;'\?é’}iuz;\ e
forma abreviada los campos que contienen datos »n - i
il i 310 [CLOSE AGEN 1, AGEN 2
para ahorrar sitio. .Atenc!on. 320 |REWIND AGEN 1, AGEN 2
Nuestro programa necesita dos cassettes y pregunta 330 END : :
por una feCha. Entonces en 100 se lee un juego de 1 Estas instrucciones se refieren a la cassette

. datos de la cassette 1. Se pide una anotacion

TEXTOS$ que contiene un suceso del dia. En 150 se EOF-fin del archivo

vuelve con PUT a escribir el juego de datos en la Procesar un archivo de modo secuencial quiere decir que se

segunda cassette. De este modo no puede pasar lee el juego de datos uno por uno, y puede pasar que sin

nada. darse cuenta se pase el final de la grabacion. Por esto cada

El programa procesa muchas fechas, pero éstas han archivo tiene una marca al final que se coloca mediante la

de estar en orden correlativo, de lo contrario se instruccion CLOSE. Esto se llama «End-of-File» o marca
interrumpe la ejecucion. final del archivo.

La casilla del BASIC

¢Cuantos datos caben en una ¢Qué es una seccion de Bloques y Sectores
cassette? memoria intermedia? Discos magnéticos y

‘Hasta ahora no nos hemos Es unazona que sirve de puente ;ﬁ;s:é’eeng” ascgsttumbr afn a
preocupado de cuénto cabe en una entre la memoria del ordenador Sus datos en forma

cinta. Puede pasar facilmente que y los periféricos. Acostumbra a de series de caracteres de

en una cassette solamente quepa tener la longitud de una variable longitud definida sobre la que no
un tercio del calendario. Por esto se literal. Con instrucciones como i o |r!ﬂugnC|a. Esto es POk
hace de vez en cuando una PRINT, INPUT, READ o WRITE  'a2ones técnicas. Una seccion

estimacion de capacidad. se puede regular el trafico de ggleste :lpo en"un dlscgl o

. . » »
Algunos ordenadores exigen antes datos de esta zona y asignar su . |s¢2ue epse ’amla;; .to%ue d°
de la escritura una division en contenido a los diferentes Racom. T Afd Ias Hraioes te

blogues o formatos de la cinta. Para campos. fbrl:a)gl?:n?; 32 ‘é?ﬁ‘g::;zg:’gete
ello se suministra un programa. :

ahora tantos juegos de datos en
un bloque como le sea posible.

15
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Almacenamos citas |

Una cita tiene lugar en una cierta fecha y
comienza a unacierta hora. Tiene cierto fin

cada dia, el archivo de citas posee un
juego de datos para cada cita. En algunos

y puede reunir personas, por ejemplo.
También puede incluir un lugar, una
persona de contacto, un numero de
teléfono; quizas incluso datos de un viaje:
de ida se viaja con tren y de regreso en
avion. Todos estos son datos que se
pueden almacenar. A diferencia de la
agenda que posee un juego de datos para

~ LA Abajo damos nuestra propuesta de
ANO FECHA y un juego de datos para citas. Un
MES D| A HOR A M|NUTOS numero claro de cita hace falta.

40723

1

015

La clave para la cita

Por razones de orden la clave
debe estar confeccionada de tal
modo que una cita posterior
obtenga un mayor valor de clave.
Por lo tanto empezamos con un

dato que varia con menos
frecuencia y terminamos con
aquél que corre mas. Pasamos
del ano al mes y dia hasta la hora
del reloj en horas y minutos.

dias existen dos o mas citas, y los
domingos preferiblemente ninguna.
Ademas debe tenerse en consideracion
que las citas pueden ser anuladas o
aplazadas, y que pueden surgir nuevas
citas inesperadas. Por lo tanto, un archivo
de citas debe admitir bastantes
modificaciones.

Datos pa

Indicaciones sobre la hora y el lugar

son imprescindibles. ;Quién es la

0]

otra persona? ¢ Dénde vive o dénde

se fija el lugar dei encuentro? Es
importante conocer la palabra clave
sobre el tema a tratar y saber quién
es la persona de contacto. A veces
las citas se fijan por mediacién de
terceras personas. También
interesan los numeros de teléfono.

Ano Mes Dia Hora Minutos
NRCITA 48 134022 238 08 98 38 0 | 9 Numero seguido para la cita
DIA 23348 Fechadeldia
MES 140 | 2 Mes ARCHIVO: CALENDARIO
HORA 0 9 3 0 Juego de Datos: CITA
DSEM$ Mil EESR ICROI L ELlsS 10 Nombredeldiade lasemana
LUGARS$ MEA:_D:R:I8D X X 20 ;Dénde?
PERS$ PREIDIR:O GR O N8 Z2 A% LEESZ X ><‘ 20 ;Conquién?
DIRECS CIO MJO] BSE'BEIMIPIRIE x X | 20 £R00dn Sevs kgar
TEMAS PalL:AITNEER S Va AR CE A2 CR | & Of N8 ER § | 20 ¢(Dequésetrata?
CONTACTOS$ P AR LE VE Al RI E§ Z x x| 15 Personade contacto
BN 0 5 o - 7 4 2 9 8 3 x| 15 Namerodeteléfono

¢Cuantas citas se pueden
almacenar?

Segun nuestro esquema de datos
necesitamos para una grabacion
137 caracteres. Si nuestro
ordenador almacena en su disquete
sectores con 512 caracteres, caben
tres citas por bloque (pues 3 x 137
son 411), y sobrara sitio para 101
caracteres.

Si el ordenador coge todavia 101
caracteres del cuarto juego para

meterlos en el mismo bloque y el
resto de caracteres en un nuevo
bloque, se ahorra sitio, si bien esto
nos obliga aleer dos bloques parael
cuarto juego. Esto es una pérdida
de tiempo. Convendria ahorrar 9
caracteres para llegar a una
longitud de 128 caracteres para
cada juego. Asi cuatro juegos de
datos formaran exactamente un
blogque.

El juego de datos para una cita
Nuestra ilustracion muestra el juego
de datos que pensamos adecuado.
A la izquierda figuran los nombres
que se pueden utilizar en el
programa, y a la derecha se
encuentran las cifras que indican la
longitud de cada campo y una
palabra corta caraterizando el
contenido del campo. Si un nombre
de campo termina en $, esto
significa que se trata de un campo
alfanumeérico.

i
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esitamos un formulario

ara un calendario de citas es
reciso suministrar los datos para
cada cita por separado. El
squema a la derecha indica

6mo se confecciona un

‘ordenador. Debe rellenarse e
introducirse a gusto. En realidad
slo es preciso teclear todos
‘aquellos datos que el ordenador
no es capaz de calcular por si
‘mismo. El nimero de cita—es
decir, el valor de la clave— lo
‘puede determinar el ordenador
‘solo, si tiene los datos «afio, dia,
‘mes y hora». También el dia de la
Fsemana lo puede calcular el
‘ordenador solo.

El archivo de citas de libre
eleccion

En un archivo de citas que esta
organizado de una manera que
permita la libre eleccién, los valores
de clave pueden estar mezclados a
discreccion. Naturalmente, también
es posible indicarlos por orden y
clasificarlos, por ejemplo, desde el
1 de enero hasta el 31 de diciembre.
En este caso las citas aparecen en
orden correlativo y se trataria del
procesamiento de un archivo
almacenado a libre eleccion. El
almacenamiento a libre eleccion
tiene dos posibilidades, por esto
tiene mucha aceptacion. Con los
cassettes Unicamente es posible
procesar en orden continuo. Por lo
tanto se almacenara el archivo de
citas en un disquete, para poder
trabajar libremente y de forma
continua, segun convenga.

“La casilla del BASIC

GOSUB - un subprograma
Partes del programa que se
necesitan siempre de nuevo,
no suelen repetirse

constantemente, sino que con
ellas se hace un subprograma.

Si se escribe en BASIC
125 GOSUB 350

se desvia hacia 350 cuando hay

la instruccion 125. Ahi se

encuentra el subprograma. La

ultima instruccion del
subprograma se llama

RETURN, que provoca el salto
atras hacia la instruccion que en

el programa principal sigue a
GOSUB. Siempre cuando se

llama al programa mostrado a la

Formulario de la cita
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OBSERVACIONES:

Lo que se pide de un archivo para
citas

* Debe estar estructurado de tal

forma que siga al calendario.

* Debe facilitar de forma rapida
una vista general del calendario.

* La clave del calendario de citas
empieza con el ano y termina con
los minutos.

* Sisebusca una citadeterminada,
es necesario que se pueda tener
acceso directo al archivo de citas.

* Debe permitir la inclusion de
nuevas citas —en el lugar que les
corresponde— segun la clave.

* Debe poder borrarse citas.
También debe ser posible variar
los datos de citas en cada campo.

*

derecha con GOSUB 10, se ’
pediran «ano», «mes» y «dia».
Este programa proporciona de
lunes a domingo un nimero
entre 0 y 6. Ademas imprime el
nombre del correspondiente dia.
Este subprograma se puede
usar, cambiando la instruccion
87 por 80 RETURN. Las
instrucciones 85 y 86, asi como
las comprendidas entre 100 y
160 se pueden suprimir. La
instruccion nimero 10 se puede
sustituir también por una
analoga situada en el programa
principal. La variable U contiene
el nimero de orden del dia. La
instruccion INT convierte los

El archivo de datos para citas

En un disquete del que vamos a
hablar con mas detalle mas
adelante, cada elemento de datos
almacenados posee una
«direccion». Si le indicamos al
ordenador el valor de la clave, éste
busca en unatablala direccion para
el elemento de datos y lo encuentra
alli mismo. De este modo se es
independiente del orden con que los
elementos de datos han sido
almacenados, y no obstante, es
posible cogerlos en este orden,
procesando un numero de clave
tras otro. Este sistema de
confeccionar un archivo, donde
cada elemento de datos tiene
caracter individual con una
direccion propia, se llama de «libre
eleccion». Se habla de «acceso
directo». La palabra técnica
americana para esto es «Random
Access».

numeros decimales en nimeros
enteros, truncando todas las
cifras situadas detras de la coma.

El subprograma de calendario
10 INPUT «ANO MES DIA?» A, M, D
20 IFM-3=0LETM=M + 1:GOTO50
30 M=M+13
40 A=A-1
50 N=(INT(=(365.25'A) +INT(30.6"M+T—621049
60 N=N-1
70 U=U - INT(N7)'7
85 PRINTU
86 N=(U'10) + 100
87 GOTON (RETURN)
100 PRINT «LUNES» : END
110 PRINT «MARTES» : END
120 PRINT «MIERCOLES» : END
130 PRINT «JUEVES» : END
140 PRINT «VIERNES» : END
150 PRINT «SABADO» : END

~ 160 PRINT «DOMINGO~ : END 17
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¢Qué es un disquete?

Es un disco redondo intercambiable.
Su superficie consiste en una capa
magnetizable. Esta se puede
magnetizar en forma de puntos y
almacenar con ellos impulsos de
corriente. La lectura y escritura se
efectian mediante un cabezal
magnético, igual que en la cinta
magnetofénica. Es
electrénicamente dirigido y movible
desde el interior hacia el exterior.
Donde para, el disco debajo de él
marca una circunferencia, es decir
una «pista». Un minidisquete de
5,25 pulgadas (13,3 cms) de
diametro tiene en un lado 40 pistas
que permiten el almacenamiento de
un total de 160 000 caracteres. El
cabezal magnético puede ajustarse
a cualquiera de las pistas.

Los disquetes poseen
direcciones

Cada una de las pistas que se
encuentran en el disquete posee
una direccion. Segun las
instrucciones, la cabeza tiene la
facultad de leer esta pista o bien
circunscribirla. Muchas veces

caben en una pista varios juegos de
datos. En este caso cada juegode la
misma pista tiene su nimero.

También existen discos
magnéticos

El hermano mayor del disquete se
llama «disco magnético». Es un
disco de aluminio cubierto con una
capa magnetizable. Los
ordenadores pequenos muchas
veces no permiten intercambiar los
discos magnéticos; pues se trata de
discos fijos. Los discos son mas
resistentes, mas fiables, pero
también mas caros que los
disquetes. Su capacidad es de unos
10 millones de caracteres.

Rapido acceso

Siempre que la computadora
efectlia unalectura o escrituraenun
disquete o disco, se habla de un
«acceso». El tiempo requerido para
facilitar un juego de datos a partir de
la direccion conocida, se denomina
«tiempo de acceso». Para saltar de
una pista a otra, la cabeza de un
minidisquete so6lo necesita seis
milisegundos. Los discos fijos
tienen un tiempo de acceso de 90
milisegundos.

@

Almacenamos en disquetes

El disquete resulta ser un medio de
almacenamiento muy practico para un
sinnumero de datos de todo tipo: Viene a ser
una especie de disco fino de tamano pequeno,
pero sin ranuras, y viene provisto con el
mismo tipo de material magnetizable como
la cinta magnetofénica. Lo importante del
disquete es que ofrece la posibilidad de
distribuir el espacio de almacenamiento
disponible segun un orden fijo. Cada juego
de datos tiene su correspondiente

direccion. En una tabla de indices se
almacena para cada clave principal del
juego la correspondiente direccion de
disquete. De esta forma se puede buscar en
esta tabla también la direccion para cada
valor clave, sin que se tenga que seguir un
orden determinado. Por esto se llama este
tipo de acceso, discrecional o de libre
eleccion. También se puede operar segun
el orden de los valores clave en la tabla, de
manera consecutiva.

¢Qué es un indice?

Quando se quiere leer un juego
mediante el libre acceso, hay que
conocer su direccién. En una tabla
se encuentra la direccién del juego
para cada valor de clave. La
anotacion en la tabla

Valor clave: = : direccion del juego
se llama un «indice». Es una
palabra del latin que significa
«indicador». El indice nos indica el
valor clave, la direccion del juego y
el propio juego de datos. La tabla
misma se llama Tabla de indice o
Tabla Indicador.

Como buscar en la Tabla de
indices

En todas las operaciones con
disquetes hay que buscar los
indices en una Tabla de indices.
Para ello existen programas :
especiales que efectuan la |
blusqueda con maxima rapidez. En
la primera columna de la Tablase
hallan los nimeros del juego |
respectivo, en la columna préxima ‘
colindante las direcciones para el ‘
disquete. Estos programas sedana
la computadora y con ellos nos |
facilita el juego. i

~ NUmerodecita

O orpi

Estoesunindice - |
irec. del juego’



El fichero con indice

Cuando el fichero de citas en un
squete va juntamente con una
bla de indices para las claves de
da cita y sus correspondientes
direcciones, se dice que este
chivo esta «indicado» o bien
organizado con secuencia de
indices».
Siempre que se quiera tener acceso
al archivo indicado en la lectura o la
escritura, de forma seguida o
discrecional se necesitara una
abla de Indices.
En aquellos casos donde es
ecesario confeccionar uno mismo
a Tabla de Indices, tal como lo
exigen muchos dialectos de BASIC
(y como se indica en el manual) se
obtiene un numero de juego para
cada instruccion PUT. Con este
nimero, la computadora fijara la
direccion del aparato para el juego.
Enla Casilla del BASIC este nimero
lo hemos llamado N y esta N debe
registrarse junto con el niumero del
juego en una tabla.

El acceso de libre eleccion

Con el INPUT, un programa puede
pedir una cita: ano-mes-dia-hora. A
partir de estos datos, el programa
confeccionara un numero de cita
correcto, tal como lo hemos visto en
el calendario de citas. Con este
numero pasamos a un
subprograma, que buscara el

' La casilla del BASIC

El acceso indicado

Si quiere utilizar disquetes para

sus computadores, tendra que

leer dos manuales, uno para la

computadora y otro para el

BASIC. Pues aqui es donde se

diferencian los diferentes
dialectos de BASIC

especialmente. Sin embargo, el

OPEN existe en todos los
dialectos. Ademas, cada
sistema debe saber cuél es el

nombre del fichero (CITAS), en

qué carril de disquete esta
situado (ADISK) y cual es el
nombre del campo para el
numero de juego (N). A veces
también se pide la longitud del
juego. Por lo tanto, al principio

de un programa encontraremos:

10 OPEN CITAS, ADISK, N,
RECL = 137

El contenido de N depende del
tipo de la maquina y de su
dialecto BASIC.

correspondiente nimero de juego
en la tabla de indices. He aqui
nuestro N de la Casilla del BASIC. El
nombre de este nimero de juego
—nuestra N— estaincluido en GET
o0 READ (o cual sea el nombre de la
instruccion). Ellos. facilitaran el
juego de datos para su utilizacion en
el programa.

El acceso consecutivo

Cuando se desea utilizar el fichero
de manera consecutiva, es decir,
leer juego por juego, hay que dar a
la instruccion de acceso unos
numeros consecutivos de juego.
Estos se encuentran en la tabla de
indices, si se busca en ella los
indices uno a uno y por el orden de
los valores de clave. En caso de
haber ordenado la tabla de indices
segun los valores de clave, lo que
resulta muy aconsejable, el orden
delos valores de clave corresponde
siempre también al orden de los
juegos. De no ser asi, habra que
utilizar la tabla de indices segun los
valores de clave.

Modificacion de un fichero
indicado

Cuando se quieren modificar los
campos de un juego de datos en un
fichero indicado, se efectuara un
acceso discrecional (de libre
eleccion), se modificaran los
campos correspondientes y se

Al final del programa hallaremos

el CLOSE, indicando muchas
veces solamente el nombre del
fichero (CITAS).

Escribir o PUT

Una instruccion para un fichero
indicado en BASIC podria
hacerse de la siguiente forma:

235 PUT CITAS, N; nombres de

campo.

N contiene un nimero de juego o
una direccion de juego. Una vez
realizado el PUT, hallaremos en
N el numero de juego aumentado

en 1o0bien la siguiente direccion
de juego, segun el tipo de
dialecto BASIC

Si se quiere trabajar de forma

consecutiva, se situaralaNenel

valor mas bajo (numero o
direccion de juego) llamando a
continuacion PUT
reiteradamente.

volveran a escribir de la misma
forma discrecional. A partir del
acceso se conoce el
correspondiente nimero de juego o
la direccién que se necesita para la
nueva escritura. Mas dificil es
cuando se pretende anadir otros
juegos o borrar algunos. En este
caso es necesario variar la tabla de
indices exactamente igual que el
fichero. Una modificacion de este
tipo se realiza normalmente
trasladando de un disquete a otro.
De no hacerlo asi, se necesitaran
técnicas bastante complicadas que
sobrepasarian los limites de esta
exposicion.

Formatizar

Antes de escribir en algunos
disquetes o discos sera necesario
dividirlos en bloques fijos o
sectores. Para ello de una pista se
formaran bloques o sectores de
igual longitud, que muchas veces
viene a serlamismade un juego. El
fabricante vende para esto
programas especiales que forman
parte del sistema de operacion. A
estos programas se les indica las
longitudes del juego y bloque, en
algunos casos también la longitud
de las claves y su nombre.

Los programas para formatizar
forman parte de los programas
auxiliares, que en inglés se llaman
«Utilities».

Trabajando con el sistema a
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