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EXPLOTACION

LI_) Introduccion

N los temas anteriores
explicGbamos con
detalle cudles son los
pasos a seguir cuan-
do se necesita reali-
zar un proyecto infor-
matico. En este capi-
tulo vamos a ver las
diferencias que existen entre dos tipos
muy comunes de aplicaciones.

Se puede hacer una clara distincién
entre aplicaciones, las que estdn mas
orientadas a campos técnico-cientificos
y las tipicas aplicaciones de gestion.

Los problemas del primer tipo se carac-
terizan porque el ordenador ejecuta mu-
chas operaciones y cdlculos, sobre un
nimero relativamente pequeno de da-
tos. Las aplicaciones de gestidon suelen
tratar muchos mas datos, pero los proce-

APLICACIONES
TECNICO-
CIENTIFICAS

APLICACIONES
DE GESTION

I A ‘ Porcentaje de datos y célculos en cada uno de
los tipos de aplicaciones.
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sos tienen pocas operaciones que reali-
zar. Veamos cada caso separadamente.

[El Aplicaciones técnicas

Como ya sabemos, las primeras fases
en todo proyecto informatico son: andli-
sis de viabilidad, andlisis funcional y ana-
lisis orgdnico.

En aplicaciones dirigidas a resolver
problemas técnicos las dos primeras fa-
ses no suelen tener tanta importancia
como en las aplicaciones de gestion. Se
trata de obtener resultados en funcidon de
unos datos de entrada; por tanto, cuan-
do se haya determinado dicha funcién,
el andlisis esta finalizado.

La mayor complicacion en problemas
de este tipo estd a la hora de programar.
Una vez realizado el andlisis y determina-
das las operaciones que hay que efec-
tuar sobre los datos, hay que adaptar es-
tas funciones a las operaciones que el or-
denador es capaz de ejecutar.

S6lo pueden realizarse ciertas opera-
ciones bdsicas, cuyo nimero depende
del ordenador utilizado. Los mas sencillos
pueden ejecutar operaciones de suma,
resta, movimiento y negacién de datos;
otros mds potentes han incorporado a
su repertorio de instrucciones la multipli-
cacion y division.

Teniendo en cuenta que en un proble-
ma técnico los cdlculos son mucho mas
complicados que simples sumas o restas,
la labor de los analistas consiste en bus-
car métodos de andlisis numéricos me-
diante los cuales una operacién compli-
cada queda reducida a operaciones ba-
sicas. Esto requiere una fuerte prepara-
cién matematica del analista.



LOGARITMOS I
POTENCIAS I

MULTIPLICACION

SUMAS

&)

. Es necesario simplificar las operaciones a reali-
zar de manera que el ordenador pueda ejecu-
tarlas.

Actualmente son mds numerosas las fir-
mas que ofrecen al programador rutinas
estandar que resuelven estos problemas,

X=X,
n=0

n=n+1

Xn = e9%n - 9

Xn = bx,
s = Xp=Xo-9
xl‘!
NO
N
X=X0n .

ﬁ Resolucion de la ecua-
cion x = b - e mediante
’ un proceso iterativo. El fi-
FIN nal del proceso lo marca

el valor ¢ del error admi-
tido (precision).

proporcionando la correspondencia fun-
cional requerida.

Derivado del problema que existe al
disponer de tan pocas operaciones eje-
cutables por el ordenador, estd la nece-
sidad de realizar multitud de iteraciones.

Esto en cuanto a tiempo no es dema-
siado importante, teniendo en cuenta la
velocidad de cdlculo que poseen los or-
denadores. El verdadero problema esta
en los errores de cdlculo que se apare-
ce como consecuencia de la limitacién
de espacio de almacenamiento de los
datos. Hay veces en las que las cantida-
des que se obtienen tiene un nimero tan
grande de cifras que no pueden almace-
narse en el espacio reservado para ellos.
Esto se soluciona «truncando» o redon-
deando los nUmeros. Cuando esta ope-
racion se realiza una vez, el error puede
no ser apreciable, pero si el nUmero de
iteraciones que se realizan es muy gran-
de el error se ird incrementando en cada
repeticion, por lo que llegard un momen-
to en que la solucidon obtenida no sea va-
lida.

SINTACTICOS
DE CONSTRUCCION

APROXIMACION DE OPERACIONES
A LAS DEL JUEGO BASICO
DISENO

LIMITACION EN LAS CIFRAS

DATOS PROCEDENTES DE OTROS
CALCULOS

REDONDEO Y TRUNCACION

EN LOS DATOS
ERRORES DE METODO <

DE CALCULO

1A
[|MR ' En todo cdlculo de producen errores por diver-
EZ5T sas causas.

La precision deseada, es decir, el
maximo error admitido, repercute en el
namero de iteraciones a realizar, y por
tanto, en el tiempo de proceso. El fin del
proceso viene determinado por las ca-
racteristicas de los datos que se desean
obtener, y por el error maximo admitido.

En cuanto a los ordenadores utilizados
en proyectos de este tipo, no tienen por
qué ser especificos, pero si se caracteri-
zan porque los periféricos que utilizan no
son demasiado rapidos.

De Ila misma forma, no existen muchas
limitaciones a la hora de elegir lenguaje
de programacion. De hecho se utilizan
muchos lenguajes de alto nivel, aunque
se consideran mds convenientes el BA-
SIC, FORTRAN, ALGOL y PASCAL.
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@ Aplicaciones de gestion

LENGUAJES
DE
ALTO NIVEL

| FORTRAN
MATEMATICOS i
ALGOL
coBoL
COMERCIALES
BASIC
PL-I
GENERALES {
ADA
P.O.L
ESPECIFICOS I
L] CHILL
PASCAL
ESTRUCTURADOS {
APL

. Clasificacién de los lenguajes de alto nivel.

{Q Ejemplo de programa de gestién: actualizacién.

ARCHIVO
DE
NOMINAS

ARCHIVO

PROCESO
DE
CLASIFICACION

CLASIFICADO

ARCHIVO
MAESTRO

PROCESO
DE
CTUALIZACIOI

A diferencia de las aplicaciones técni-
cas, las de gestidn manejan muchos mas
datos, siendo, sin embargo, las operacio-
nes de tratamiento mucho mas sencillas.

La gran cantidad de informaciones que
se tratan obligan a tener que agrupar es-
tos registros y ficheros, incluso a la utiliza-
cion de bases de datos.

Las operaciones tipicas que se realizan
en aplicaciones de gestion son: actuali-
zaciones, modificaciones y consultas.
Operaciones que sbdlo afectan a regis-
tros, afnadiendo o borrandolos de los fi-
cheros. Este tipo de funciones no son arit-
méticas, pero no debe pensarse que no
se van a utilizar.

’Tcmbién, a diferencia de la aplicacion
técnico-cientifica, las del tipo de ges-
tion requieren un profundo estudio de las
tres fases de analisis.

En la fase de andlisis de viabilidad se
aborda la eleccién de los problemas o
aplicaciones a mecanizar y del ordena-
dor mds adecuado. Para ello se analiza

ARCHIVO
MAESTRO
Il

LISTADO

ARCHIVO
CLASIFICADO

PROCESO
DE
NOMINAS

ARCHIVO
ACTUALIZADO
I

DE
NOMINAS




la estructura de la empresaq, el volumen
de datos a tratar y el coste de |la meca-
nizacion, y con los datos que se obten-
gan de este estudio se replantea el con-
tinuar con la mecanizacion.

Basdndose en los mismos resultados, se
asignan prioridades a cada una de las
tareas. Los criterios en los que se debe
basar una asignacién de prioridades son:

— Referentes al beneficio econémico
de la empresa. En el estudio previo de
viabilidad se habian hecho calculos del
coste y beneficios de cada una de las
dareas a mecanizar, bueno, pues éste es
el punto en el que se decidird cudles de
estas aplicaciones van a ser mas renta-
bles y, por tanto, van a tener mas priori-
dad.

— Referentes al tiempo. Aplicaciones
como néminas suelen tener un tratamien-
to mensual, pero hay otro tipo de aplica-
ciones, como son las actualizaciones de
ficheros histéricos, en los que las varia-
ciones no se producen tan a menudo,
que tienen tratamientos mas de tarde en
tarde. De esta manera, se asigna mayor
prioridad a trabajos que tengan que eje-
cutarse mas frecuentemente.

— Referentes a la estructuracion de
los programas. Suelen tener prioridad
aplicaciones estructuradas sobre las que
no lo estén, al igual que es conveniente
mecanizar primero los problemas mas
simples para pasar a los mas complejos
en una fase posterior.

Por otro lado, en las aplicaciones de
gestion se necesita tener mucha y bien
estructurada documentacion. Hay que
pensar que como resultado de las apli-
caciones se obtendrdn documentos e
impresos de salida con destino a muchas

ENTRADA
PRIORIDAD 1
PRIORIDAD 2 5

®
N\
PRIORIDAD 3 [} V

|

PRIORIDAD 4 w \ | ‘ |
|

|
‘ |

i i

‘ | En las aplicaciones a mecanizar la asignacién
| de prioridades indica qué trabajo tendrd entra-

da al sistema primero.

|
1
Lol

personas. El disenar esta documentacion
es un trabajo bastante costoso para los
analistas, teniendo en cuenta que el per-
sonal al que debe ser enviada esta do-
cumentacidén probablemente no serd in-
formatico.

En cuanto ala seleccidén del ordenador
mas adecuado se debe considerar la re-
lacion entre el coste de alquiler, en su
caso, y la rentabilidad y ocupacidén del
equipo. Ademads, es necesario prever el
crecimiento de la aplicacién y del siste-
ma.

Los lenguajes mas utilizados en este
tipo de aplicaciones son el COBOL y el
RPG.



@ Algo mds
sobre el

lenguaje

ensamblador

L ASSEMBLER nos per-
mite la entrada de
programas en len-
guaje maquina, al
igual que lo hacemos
con un programa BA-
SIC. Podemos, por
tanto, alterar, borrar
o insertar lineas, las cuales van precedi-
das de su nimero de linea.

Veamos cudl debe ser el orden de en-
trada de datos en una linea:

1.°) NUmero de linea.

2.°) Marca (optativa). Una marca o
etiqueta es una cadena de caracteres
que se introduce para ejecutar los saltos
sin necesidad de decir o caicular la dis-
tancia de salto ni la direccidon de desti-
no. Simplemente se coloca en la linea a
la cual queremos que el procesador sal-
te después de una instruccion BNE Mar-
cq, por ejemplo.

3.°) Comando ASSEMBLER y posibles
operandos.

4.°) Comentario (opcional). Se intro-
duce precedido de un punto y coma (;).

Al ensamblar el programa, el ensam-
blador calcula automaticamente las di-
recciones de todas las bifurcaciones, e
inserta los cédigos de los operandos y las
direcciones asociadas en la memoria.

También pueden definirse al principio
del programa las variables que vayamos
a necesitar dandole un nombre y luego
referirnos a ellas mediante dicho nombre
y no mediante el nUmero que contienen.

Por ejemplo, podemos definir BORDE =

MAQUINA 6502

$D020, y dentro del programa introducir
STA BORDE e incluso STA BORDE + 1 (que
seria el fondo).

Se trata de un ASSEMBLER de dos pasos,
el primero que memoriza todas las eti-
quetas, definiciones de variables, etc., y
el segundo que calcula las conversiones
adecuadas para que el programa sea
ejecutable.

Hay que tener en cuenta que no todos
los monitores de cédigo maquina permi-
ten el uso de etiquetas y operaciones
como las del ejemplo anterior. En este
caso habrd que calcular el salto o la
suma aparte y poner el valor final en la [i-
nea correspondiente.

@ Manejo de interrupciones

iPor fin llegd el momento! Vamos a pro-
fundizar en las interrupciones del tipo
IRQ, es decir, las evitables, y vamos a
crear una rutina basada en ellas, la cual
sera ampliamente comentada, para que
el lector pueda después poner en prac-
tica sus propias ideas con esta técnica.

Lo mads importante de las interrupcio-
nes del tipo IRQ es que se le puede «de-
cir» al ordenador que deje de producir-
las, momento que se aprovecha para
anadir nuestra propia rutina o cambiar la
existente. Después se vuelve a poner el
senalizador de interrupciones, y ya estq,
inuestra rutina se esta ejecutando 60 ve-
ces por segundo, aungque no haya nin-
gun programa en memorial

Pero veamos como se hace todo esto.
Es bastante facil y el resultado puede ser
espectacular.

El vector que apunta a la rutina de in-
terrupt estd situado en las posiciones
$0314 (788) y $0315 (789).



Este vector suele contener los nimeros
4? y 234, respectivamente. Mediante el
cdlculo que se explicd en capitulos an-
teriores se obtiene la direccidon de inicio
de la rutina:

rarciar AOQ 1L DKRA NAA A0

29 234 Y. 90

Pues bien, lo primero que tenemos que
hacer es cambiar la direccién variando
los valores del vector para que apunte
donde nosotros queramos incorporar la
nueva rutina. Pero antes debemos inha-
bilitar las interrupciones mediante el co-
mando SEl.

Con ello hemos desplazado la rutina
de interrupt a la posicibn $COOD en
hexadecimal.

A continuacién ponemos el sefializa-
dor de interrupciones CLI, y acabamos
con RTS.

Tenemos, por tanto, el siguiente lista-
do:

Ahora, a partir de la posicion $COOD,
empezamos la rutina que vamos a tratar.

Se trata de poner un letrero o encabe-
zamiento en la primera linea de pantalla
y que permanezca ahi aunque utilice-
mos la opciéon CRL-HOME de borrado.

Anada a las lineas que hemos explica-
do las siguientes y habra terminado la ru-
tina.

€000 78 SEI

€001 A9 OD LDA #$0D

€003 8D 14 03 STA $0314
€006 A9 CO LDA #$CO

€008 8D 15 03 STA $0315
COO0B 58 CLI

C00C 60 RTS

CO0D A2 27 LDX /827
COOF AD 86 02 LDA $0286
CO12 9D 00 D8 STA $D800,X
C015 BD 3C 03 LDA $033C,X
CO18 9D 00 04 STA $0400,X
CO1B CA DEX

CO1C 10 F1 BPL $COOF
lé CO1E 4C 31 EA JMP $EA3I

Vamos a explicar cada linea de pro-
grama.

LDX $27: 40 caracteres en la linea.

LDA $0286: La posicion $0286 = 646
controla el color de los caracteres en
pantalla. Este «color» se almacena en el
ACU.

STA $D800,X: La posiciéon $D800 corres-
ponde al color del primer caracter en la
parte superior izquierda de la pantalla. Al
ir variando X, se ird dando color a todos
los caracteres que se encuentren en la
primera linea de pantalla, segun el valor
que se encuentre en la posicion $0286.

LDA $033C,x: Recoge cada uno de los
caracteres que van a aparecer en la li-
nea a partir de la posicion $033C(828)
cargandolo al ACU segun varie X.

STA $0400,X: Va colocando cada uno
de los caracteres anteriores a partir de la
posicion $0400(1024), que es la primera
correspondiente a la pantalla.

DEX: Decrementa el contenido del re-
gistro X en una unidad.

BPL $SCOOF: Hard que el programa bifur-
que mientras el flag N esté desactivado.
Como el registro X va decrementandose
desde $27(40), cuando llegue al valor
«0» el flag N se activard y el programa
sale del bucle.

JMP $EA31: Esta instruccion es funda-
mental y debe estar colocada al final de
la rutina de interrupcién como si fuese
RTS. Lo que hace es continuar la rutina
normal de interrupt.

Por supuesto, cada uno puede colocar
los datos en la zona de memoria que me-
jor le parezca, sin mas que cambiar la
instruccion LDA $033C,X, por LDA $Direc-
cion, X.

Por otra parte, en los programas ante-
riores he introducido el desensamblado
completo, cosa que no hay que hacer al
teclear el programa. Solamente debe te-
clearse la direccion de inicio ($CO0O0)
como lo requiere su monitor, y a conti-
nuacién los comandos y sus operandos
(las dos columnas de la derecha).

Ahora ya sdlo nos queda probar la ru-
tina. Para ello, puede introducir un pro-
grama BASIC para escribir el mensaje.

Si no le gusta ese mensagje simplemen-
te cadmbielo por otro en la linea 70. Pue-
de probar también otras variantes en la
rutina de interrupciones.

Como puede comprobar, aunque
borre la pantalla, o haga «NEW» y elimine
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10 PRINT CHR$(147)

20 READ A$:A=A$l

30 IF A$="FIN" THEN SYS 49192:END
40 IF A$="" THEN POKE 8274A,32

50 IF A$ "» THEN POKE 8274+A,ASC(A$)-64
60 GOTO 20
70 DATA ,,,,,,I,N,T,E,R,R,U,P,C,I,0,N,E,S,,

i,N,T,E,R,C,E,P,T,A,D,A,S,,,,FIN

el programa en memoria, el letrero per-
manece ahi inalterable.

La Gnica manera de desconectarlo se-
ria pulsando las teclas RUN/STOP y RESTO-

RE simultGneamente. Para volverlo a co-
nectar, teclee SYS 49152 en modo direc-
to.

Si desactiva las teclas RUN/STOP y RES-
TORE con POKE 808,225:POKE 775,200 ya
no podrd eliminar el letrero, a no ser que
apague y vuelva a encender su COMMO-
DORE-64.

Lo que no debe hacer es, una vez te-
cleado SYS 49152 ($§COOO) y puesto el
letrero en pantalla, volver a introducir el
mismo comando SYS. No ocurre nada
irreparable, pero la rutina puede fallar. Si
es asi, apague y vuelva a encender.

Pruebe a hacer todo lo que se le
ocurra, siempre se aprende algo nuevo.
jQue se divierta!



PROGRAMAS

EDUCATIVOS ¢ DE UTILIDAD ¢ DE GESTION ¢ DE JUEGOS

B Emisor-
receptor
de morse de venir bien. Nunca podemos saber

cudndo lo vamos a necesitar y como su

aprendizaje es muy sencillo, no cuesta
ABER MORSE es algo nada intentarlo. Con este programa po-
que siempre nos pue- dremos aprender facilmente a usarlo.

1000 REM okok ko ok sk ok ok 3 ok ok ok oK oK K ok K o o K oK o K K K o K ok oK K K 3K K o K o o K K K K 3K ok o K 3K 3 K 3 K ok 3K K 3K K oK KK KKK KK K K K K K

1010 REM * EMISOR-LECTOR DE MORSE *
1020 REM 5k dA kA AR KA A A A A KA A AA A AA KA KA A KA AR AR A A A A KA KA KA KA KKK A KA K
1030 REM

1040 REM  okokok sk ko ok ok ok ok o ok ok 3 ok o 3K K ok ok 3 ok ok 3 oK K ok ok ok K ok ok ok ok ok ok
1050 REM *xxx¥x*x (c) Ed. Siglo Cultural Xkkxkxx

1060 REM *xxx*x*xx (c) 1987 FA KK KKK
1070 REM 5ok kK skok ok kKoK Kok ok ok ok ok KK oK oK oK ok oK oK oK oK ok ok K K K oK ok ok ok ok oK
1080 REM

1090 OPTION BASE 1

1100 DIM C$(28)

1110 CLS

1120 FOR F=1 TO 28

1130 READ C$(F)

1140 NEXT F

1150 SCREEN O

1160 WIDTH 40

1170 REM

1180 REM kkokokk kKK ok ok o ok 5k 5k 5 5 5 X X X X XK K XK
1190 REM * CLAVES DE LAS LETRAS *
1200 REM KKk Kk ok ok ok 3 K 3 K K K K K K X K XK K XK XK
1210 REM

1220 DATA "590000"

1230 DATA "955500"

1240 DATA "959500"

1250 DATA "955000"

1260 DATA "500000"

1270 DATA "559500"

1280 DATA "995000"

1290 DATA "555500"

1300 DATA "550000"
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1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
etra

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CLS
LOCATE 3,6:PRINT "<<<< CODIFICADOR DE MORSE
LOCATE 7, 5:PRINT "1-INTRODUCIR TEXTO"
LOCATE 10, 5:PRINT "2-INTRODUCIR CLAVES"
LOCATE 13, 5:PRINT "3-TEST DE TECLADO"
LOCATE 20, 5:PRINT " PULSE SU OPCION ==> “;
LET K$=INKEY$

IF K$="1"

"599900"
"959000"
"595500"
"990000"
"950000"
"999000"
"599500"
"995900"
"595000"
"555000"
"900000"
"559000"
"555900"
"599000"
"955900"
“959900"
“995500"
"595959"
"559955"

GOTO 1560
REM
REM  X3kKok Kk ok k3K Kok ok ok 3 oK ok 3k
REM x INTRODUCIR TEXTO *
REM sk kokok ok ok ok ok Kok kK kKKK ok k
REM
CLS
INPUT "Introduce texto=
FOR F=1 TO LEN(AS$)
LET B$=MID$(A$,F, 1)
LET N=ASC(B$)-64
PRINT B$;
IF B$=" " THEN FOR P=1 TO 15:NEXT P:GOTO
LET B$=C$(N)
FOR C=1 TO 6
LET G=VAL(MID$(B$,C,1))
LET G=G*2 i
LET E$=STR$(G)
IF G<>0 THEN LET F$="03 L"+Eg$+" C"
PLAY F$
NEXT C
NEXT F
GOSUB 2720
RETURN
REM
REM koK skok sk ok ok k4 KoK Kok o ok ok K ok
REM *x INTRODUCIR CLAVES x
REM sk kokok sk 3 ok ok Kk ok ok ok K ok ok K
REM
CLS
PRINT "Introduce las claves con los signos
y letra”
1910 PRINT "Para separar una palabra de otra pon
opon ’+’."
1920 LET C=1
1930 FOR F=6 TO 18
1940 LET F$=""
18950 LET E$=""
1960 FOR R=1 TO 4

"; A%

THEN PRINT K$:GOSUB 1620:GOTO 1500
IF K$="2" THEN PRINT K$:GOSUB 1850:GOTO 1500
IF K$="3" THEN PRINT K$:GOSUB 2360:GOTO 1500

DX> DT

1810

’ b
o y .

con un espacio entre 1

2 espacios.Al finalizar el text




1970

IF MID$(C

THEN LET F$=F$+"."
IF MID$(C$(C41),R,1)="9" THEN LET E$=E$+"-":ELSE IF MID$(C$(C+1),R,1)
="5" THEN LET E$=E$+"."

1980

1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2420
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210

nno
pipiei

2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620

NEXT R

LOCATE F, 1:PRINT CHR$(C+64);CHR$(175);"

LET C=C+2
NEXT F
PRINT "."; CHR$(
PRINT "?";CHR$(
PRINT:PRINT
INPUT
CLS
LET S$=""
FOR F=1 TO LEN(

"INTRODUCE EL TEXTO:

$(C),R, 1)="9" THEN LET F$=F$+"-":ELSE IF MID$(C$(C),R,1)="5"

";F$, CHR$(C+65) ;CHR$(175);" ";E$

7B s
YRR .

";A$

A3)

LET S$=S$+MID$(A$,F, 1)

IF MID$(A$,F,1)="
IF MID$(A$,F,2)="
IF MID$(A$,F,1)="+" THEN GOSUB 2180:GOSUB 2720

NEXT F

GOSUB 2840
RETURN

REM
REM
REM
REM
REM
LET
FOR

we=""
C=1 TO LEN(

IF MID$(Sg,C,1)="-"
IF MID$(S$,C,1)="."

NEXT C

LET Q$="000000"

LET W$=W$+MID$(

IF W$-"559955"

IF W$="595959"

FOR C=1 TO 26
IF W$=C$(C)

NEXT C

RETURN

REM

' THEN GOSUB 2180:LET Sg$=""
' THEN PRINT " “;
:RETURN

KK ok ok ok ok ok Ok ok ok ok ok

* BUSCA CLAVES *
KKK KKK KK KKK K

53)
THEN LET W$=W$+"9"
THEN LET W$=W$+"5"

Q$, 1,6-1.EN(WS))
THEN PRINT "?";:RETURN
THEI' PRINT "."; :RETURN

THEN PRINT CHR$(64+C);

REM Kk ok sk ok ok ok Kok ok ok ok o o K K

2

para producir la raya (-)"
’.’ para producir el punto (.)"
ENTER para imprimir letra"”
ESPACE para poner espacios"

ESC para acabar”

PLAY
PLAY

"03 L20 C":LET S$=S$+"5"
"03 L25 C":LET S$=8$+"9"
THEN RETURN

THEN GOSUB 2590:LET Sg=""
PRINT =528

REM * TEST DE TECLADO *
REM sk kokokok ko ok sk ok ok koK ok % K
REM -
CLS

PRINT " Pulsa
PRINT " Pulsa
PRINT " Pulsa
PRINT " Pulsa
PRINT " Pulsa
PRINT

GOSUB 2840
LOCATE 10,1
PRINT “===> *;
LET Sg$=""

LET K$=INKEY$
IF K$="-" THEN
IF K$="." THEN
IF K$=CHR$(27)
IF K$=CHR$(13)
IF K$=" " THEN
GOTO 2510

REM

REM Kok Kok ok ook ok Kok Kok KoK KoK ok oK K Kok K
REM *x CODIFICAR PULSACIONES x*
REM 53Kk Kok Kok HA KKK KK AR KoK oK

REM




. PROGRAMAS

2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
710
2720
2730
2740
2780
2760
2770
2730
2790
2300
2810
2320
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940

LET Q$="000000"

LET S$=S$+MID$(Q$, 1, 6-LEN(S$))
IF S$="595959" THEN PRINT
IF 58="559955"
FOR F=1 TO 26

NEXT F

RETURN

REM

REM k4 4 0Kk K KK K K KK K K K oK oK
REM # FINAL DE LA OPCION *
REM 4 ¥4 4 44 % 4 ok ok ook ok ok Aok 4 KOk Ok
REM :

EOCATE 21,25

LET K$=INKEY$

IF K3="" THEN GOTO 2780
LOCATE 21,25

FRINT SPACE$(40)

RETIRN

REM

REM o+ 40k & & 4 % 4 4 A ok ARk KKK K Ok
REM # CONTINUAR LA OPCION x*
REM #4444 0o ok ook ok o8 KK KOK Ok KKK K
REM

LOCATE 21,25

LET K3$=INKEY$

IF K$="" THEN GOTO 2900
LOCATE 21,25

PRINT SPACE$(40)

RETURN

“."; :RETURN
THEN PRINT "2";:RETURN

IF C$(F)=S$ THEN PRINT CHR$(64+F);

PRINT "PULSA UNA TECLA PARA TERMINAR. "

FRINT "PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR. "

El programa fue realizado en un IBM pc
bajo GWBASIC. Por ello, cualquier orde-
nador que disponga de este dialecto del
BASIC puede ejecutar este programa sin
cambios. Para el resto de los ordenado-
res, se proponen los siguientes:

AMSTRAD:
1090 REM
1150 MODE
1160 REM
1510 LOCATE 6,3: PRINT
“<<<<CODIFICADOR DE

MORSE> > > >"

1520 LOCATE 7,5: PRINT “1-INTRODUCIR
TEXTO”

1530 LOCATE 10,5: PRINT “2-INTRODUCIR
CLAVES”

1540 LOCATE 13,5: PRINT “3-TEST DE
TECLADO”

1550 LOCATE 20,5: PRINT “PULSE SU
OPCION — ”;

1790 FOR | = 1 TO G: PRINT CHR$(7);

NEXT |

2000 LOCATE 1,F: PRINT CHRS (C + 64,
CHR$(175); “ "; F$,CHERS(C + 6¢

CHRS$(175); “ ", ES
2480 LOCATE 1,10
2520 IF K§ = “—" THEN PRINT CHRS$(7):

LET S§ =S$ + “5”

2530 IF K$ = “.” THENPRINT CHRS$(7);

CHRS$(7): LET S§ =SS + “9”.
2760 LOCATE 25,21
2800 LOCATE 25,21
2880 LOCATE 25,21
2920 LOCATE 25,21

MSX:
1510 LOCATE 6,3: PRINT
"< <<<CODIFICADOR DE
MORSE > > > ="
1520 LOCATE 7,5: PRINT “1-INTRODUCI
TEXTO”



1530 LOCATE 10,5: PRINT “2-INTRODUCIR

CLAVES”

1540 LOCATE 13,5: PRINT “3-TEST DE
TECLADO”

1550 LOCATE 20,5: PRINT “PULSE SU
OPCION —";

1790 FOR | = 1 TO G: PRINT CHRS$(7);
NEXT |

2000 LOCATE 1,F: PRINT CHRS$(C + 64);
CHRS$(175); “ ”; FS, CHRS (C + 65);
CHRS$(175); “ ", ES.

2480 LOCATE 1,10

2520 IF K$ = “—" THEN PRINT CHRS(7):
LET S$ = S$ + “5”

2530 IF K$ = “.” THEN PRINT CHR$(7);
CHR$(7): LET S$ = S$ + “9”

2760 LOCATE 25,21

2800 LOCATE 25,21

2880 LOCATE 25,21

2920 LOCATE 25,21

<<<< CODPIFICADOR DE MORSE >>>>

1-INTRODUCIR TEXTO

Z-INTRODUCIR CLAVES

3-TEST DE TECLADO

PULSE SU OPCION ==>

@ Menu de opciones.

El programa nos permite tres funciones
distintas:

1. Introducir texto. Una vez introduci-
do el texto, el ordenador nos lo escribird
como rayas y puntos y nos mostrara
coémo suena.

2. Introducir claves. Nosotros introdu-
cimos el coédigo Morse y el ordenador lo
interpreta y nos muestra el texto que he-
mos escrito.

3. Test de teclado. Lo utilizaremos
para familiarizarnos con el teclado y
para coger velocidad.

jripiacs i, clovys SRESSElenee
!nclmml“n?lz ‘:T- o&= v l ;"

ma mir le

n et ra pr cir la ra L=
E 4 Para ;r cir e hto €D
mpr
ner espacios
ra ac 3

===> ESTO ES G

@ Introduccién de cédigo Morse.

@ Scroll de atributos para
Spectrum

Con este programa en coédigo mdaqui-
na podremos hacer SCROLL de la zona
de atributos (colores) del SPECTRUM en
cualquiera de las cuatro direcciones. El
primer programa que vamos a ver, apar-
te de introducir el cédigo maquina nece-
sario para que el programa funcione, nos
hace una demostracioén.
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
1000
1010
1020
1030
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
7110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250

REM 3K KKK AR A KKK K K K oK oK KK

REM x x

REM * SCROLL DE ATRIBUTOS x

REM x *

REM x PROGRAMA DEMO *

REM X  ———mmmem *

REM * *

REM KKK K KKK KKK KK KK KKK KKK KK

REM

REM 5Kk K KKK KK KKK KKK K K K KKK K K KK K oK ok K
REM x *
REM * (c) Ediciones Siglo Cultural x*
REM * *
REM * (c) 1987 *
REM * *
REM KKK KKK K 3 K 3 3k 3K 5K oK 3K oK KK K 3 K K oK oK oK K oK oK oK
REM

PAPER O

BORDER 0O

INK 6

CLEAR 54999

PRINT AT 10,10; FLASH 1;"CARGANDO DATAS"

PRINT AT 12,8; FLASH 1; INVERSE 1; INK 4; "ESPERE UN MOMENTO. "
REM
REM k% ok 3k 3K ok K 3 K 3K K K 30K 3 K K K K 3K K 3K K Kk K K K K K
REM x LECTURA DEL CODIGO MAQUINA *
REM ****************************i*
REM
LET TOT=0
LET LIN=9040
FOR I=55000 TO 55164 STEP 15
LET CHEK=0
LET LIN=LIN+10
FOR J=I TO I+14
READ A
LET CHEK=CHEK+A
POKE J, A
NEXT J
READ TOT
IF TOT<>CHEK THEN GO TO 5000
NEXT I
REM
REM 530K Kk 5 K K K ok K KK K K K
REM x x
REM *x DEMOSTRACION *
REM * *
REM KKKk kKKK KKK KKK
REM
cLS
OVER 1
FOR I=0 TO 7
PAPER I
FOR J=0 TO 21
PRINT AT J,I*3+2;" °
NEXT J
NEXT I
OVER 0
PAUSE 50
REM
REM %Kk 3k 2k 5k 5K 3k 3 3 K 5K 3K 3K 3 K oK oK ok oK oK K K ok ok ok
REM * SCROLL A LA IZQUIERDA *
REM 3k ok ok ok K ok 5K K ok K 5K K 3 K 5K K K 3K K K K K K
REM
POKE 23300,1 : REM SCROLL A LA IZQUIERDA
POKE 23301,7 : REM NUMERO DE LINEAS. DESDE LA O A LA 6
POKE 23302,7 : REM COLOR QUE APARECE EN LA PARTE DERECHA
REM




2260 FOR I=0 TO 31

2270 RANDOMIZE USR 55000

2280 PAUSE 4

2290 NEXT I

2295 PAUSE 50

2300 REM

2310 REM 5okaokkkokkok kR ok H ok kA KA KK KK

2320 REM *x SCROLL A LA DERECHA x

2330 REM $KKKkKKAK KA KKK KKK KK AR KK

2340 REM

2350 POKE 23300,2 : REM SCROLL A LA DERECHA

2360 POKE 23301, 12: REM NUMERO DE LINEAS. DESDE LA O A LA 9
2370 POKE 23302,7 : REM COLOR QUE APARECE EN LA PARTE IZQUIERDA
2380 REM

2390 FOR I=0 TO 31

2400 RANDOMIZE USR 55000

2410  PAUSE 4

2420 NEXT I

2430 PAUSE 50

2440 REM

2450 REM ¥KKAKKKAKKK KKK KKK K KKK KK

2460 REM * SCROLL HACIA ARRIBA *

2470 REM KKK AKAKAKA KA KKK A K KKK KK

2480 REM

2490 POKE 23300,3 : REM SCROLL HACIA ARRIBA

2500 POKE 23301,21: REM NUMERO DE LINEAS. DESDE LA O A LA 19
2510 POKE 23302,7 : REM COLOR QUE APARECE EN LA PARTE INFERIOR
2520 REM

2530 FOR I=0 TO 10

2540 RANDOMIZE USR 55000

2550 PAUSE 4

2560 NEXT I

2570 PAUSE 50

2580 REM

2590 REM $K¥kkkokAKRAKAKA KA KKK KKK

2600 REM *x SCROLL HACIA ABAJO *

2610 REM KKKKKKKKKKKKKKKKKKKAKK

2620 REM

2630 POKE 23300,4 : REM SCROLL HACIA ABAJO

2640 POKE 23301,21: REM NUMERO DE LINEAS. DESDE LA O A LA 19
2650 POKE 23302,7 : REM COLOR QUE APARECE EN LA PARTE SUPERIOR
2660 REM

2670 FOR I=0 TO 10

2680 RANDOMIZE USR 55000

2690 PAUSE 4

2700 NEXT I

2710 PAUSE 50

2720 REM

2730 REM **xx REPETICION *x ‘

2735 PAPER O y
2740 REM

2750 CLS

2760 FOR I=0 TO 20

2770 FOR J=0 TO I

2780 PRINT 3

2790 NEXT J

2800 PRINT "SCROLL"

2810 NEXT I

2820 PRINT AT 0,0;

2830 GO TO 2080

4999 PAPER 0: STOP

5000 REM

5010 REM ¥KKKokAkAA KK AKAK KA KA KKK KA KKK

5020 REM * ERROR EN LAS LINEAS DATA *

5030 REM ¥okKkAKARAKKKAKKAKKK KKK KK KKK KKK

5040 REM

5050 CLS

5060 PRINT "HA HABIDO UN ERROR EN LAS DATA"




l PROGRAMAS

5070 PRINT : PRINT

5080 PRINT "EL ERROR ESTA EN LA LINEA ";LIN

5090 PRINT : PRINT

5100 PRINT "REPASA DICHA LINEA"

5110 PRINT : PRINT

5120 LIST LIN

5130 STOP

9000 REM

G010 REM koo koK ok ok ok ok 3k ok 3k ok 3K 3K K K K XK K K K K K K K K Kk K K KK

9020 REM *x LINEAS DATA CON EL CODIGO MAQUINA *

9030 REM Xkokokokokok sk ok ok ok kK ok ok 3 ok ok ok K K ok oK K ok oK XK ok K K ok Kk

9040 REM

9050 DATA 0,58, 4,91,254,1, 40, 13, 254, 2, 40, 34, 254, 3, 40
9055 DATA 1088

9060 DATA 62, 254, 4,40,91,201,33,0,88,58,5,91,79,58,6
9065 DATA 1070

9070 DATA 91,6, 31, 35,94, 43,115, 35, 16,249, 119, 35, 13, 32, 242
9075 DATA 1156

9080 DATA 201, 33, 255,87,17,32,0,58,5,91,71,79,25, 16,253
9085 DATA 1223

9090 DATA 58,6,91,6,31,43,94,35,115,43,16,249,119,43,13
9095 DATA 962

9100 DATA 32, 242, 201,33,0,0,17,32,0,58,5,91,71,25, 16
9105 DATA 823 :

9110 DATA 253,68,77,33,32,88,17,0,88,237,176,58,6,91,6
9115 DATA 1230

9120 DATA 32,18,19,16,252,201,33,0,0,17,32,0,58,5,91
9125 DATA 774

9130 DATA 71,25, 16,253,68,77,197,33,0,88,71, 25, 16, 253, 229
9135 DATA 1422

9140 DATA 25, 235,225,193,237,184,58,6,91,6,32,17,0,88, 18
9145 DATA 1415 .

9150 DATA 19,186, 252,201,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

9155 DATA 488

Hay que tener mucho cuidado al intro- LLear. Dicho nimero puede estar com-
ducir las lineas DATA para no equivocar- prendido entre 1y 24.

nos. De todas maneras, si lo hacemos no 3. Enlaposicion 2@302 iptroduciremos
importa, ya que el programa nos dird en el atributo que tendra la linea que que-
qué linea lo hemos hecho. da sin atributos tras el SCROLL. El atributo

Para ejecutar esta rutina hay que po- es un niumero entre 0 y 255 que nos indi-
kear una serie de valores en memoria. Es- ca el color del papel, de la tinta, el brillo

tos son: y el flash de la siguiente manera:

1. Enlaposicién 23300 pokearemos la — Los primeros tres BITs me dicen la
direccion en que queremos que se pro- tinta.
duzca el SCROLL segun la siguiente tabla: — Los BITs 3, 4 y 5 (los tres siguientes)

1 = SCROLL a la izquierda me dicen el papel.

2 = SCROLL a la derecha
3 = SCROLL hacia arriba
4 = SCROLL hacia abagjo

2. Enlaposicion 23301 pokearemos el
nimero de lineas que queremos SCRO-

— El siguiente BIT (el 6) me indica si es
con brillo (1) o sin él (0).

— El Gltimo BIT informa de si hay FLASH
(1) o no (0). :

A continuacidn incluimos el programa
fuente para todos aquellos que les inte-
rese ver como estd hecho el programa.



1000 ; *xx
1010 :x
1020 ;x*
1030 ;x*
1040 %

E3 323233323323 33$22232333333 3333233334
%

B D TAT N AJS. -SDLR 1S C.RIO L Ll ¥
DE L OS ATRIBUTOS  *
x

1050 5 kKKK K K K K K K K KK K K K 3K K K K 3 K K 3 3 K K K o K K K oK K K

1060
1070 ;

1080 5 kKA KA K KK KKK KK A K K K K K K K K o K K K K

1090 :x

x

1100 ;* (C) EDICIONES SIGLO CULTURAL x*

1110 :x

£ 3

1120 :x (C) 1987 *

1130 %

*

1140 5 kAokok KKK KKK K K K K K ok oK K K K ok oK K XK K K Kk

1150 ;
1180 ;

1176 &

1180 :=

1190 ;= COMO EL PROGRAMA PUEDE REALIZAR SCROLL

1200
1810 ;
1220
1230 ;
1240 ;
1250 ;
1260 ;=
1270 3=
1280 ;=
1290 ;=
1300 ;=

nu

EN LAS CUATRO DIRECCIONES DE LA PANTALLA
TENFMOS QUE  ALMACENAR FN LA POSICTON BE

MEMORIA 23301 LA DIRECCION QUE QUEREMOS
QUE TENGA EL SCROLL SEGUN LA TABLA QUE

APARECE A CONTINUACION:

SCROLL A LA IZQUIERDA
SCROLL A LA DERECHA
SCROLL HACIA ARRIBA
SCROLL HACIA ABAJO

B W N =
nn

1310 ;===

1320 ;
1330 ;
1340 DIR
1350 ;
1360 ;

EQU 23300

1370 ===

1380 ;=

1390 ;= EL NUMERO DE LINEAS QUE QUEREMOS MOVER
1400 ;= CADA VEZ QUE SE EJECUTE LA RUTINA TENE-

1410 ;
1420 ;
1430 ;
1440 ;
1450 ;

1

MOS QUE ALMACENARLAS EN LA DIRECCION DE
MEMORIA 23301.
DICHO NUMERO ESTARA COMPRENDIDO ENTRE

Y 24 AMBOS INCLUSIVE.

1460 ;

1470 ;
1480 ;
1490 NUM
1500 ;
1510 ;

EQU 23301

1520

1530 ;
1540 ;
1550 ;
1560 ;
187205
1580 ;
1590 :=

2

EL ATRIBUTO QUE TENDRA LA’LINEA QUE SE
QUEDA VACIA TRAS EL SCROLL A DE IR ALMA
CENADO EN LA DIRECCION 233302.

EL ATRIBUTO SERA UN NUMERO ENTRE O Y
55!

1600 ;

1610
1620 ;
1630 ATTR

EQU 23302
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1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730

1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840

1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010

2040
2050
2060
2070
2080
2090

2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260

1740 ;

1850 :
1860

2020 :
2030 ;

2100 ;

;= ESTE PROGRAMA ES TOTALMENTE REUBICABLE, =
;= POR ELLO, AUNQUE EL PROGRAMA SE REALIZO =
;= A PARTIR DE LA DIRECCION 55000, EL USUA- =
;= RIO PUEDE ELEGIR LA DIRECCION QUE MAS LE =
;= CONVENGA PARA SU PROGRAMA. =
f ORG 55000
5 KK KKK K K o 3 3 K K K 3K K K K K K K 3K K K K K K K K K K K
3 AR K K K K K 3K K K K K 3K oK K K oK K K 3K 3K K K K K oK K K K
;%%kkkkk PROGRAMA PRINCIPAL *¥¥¥¥x
3 KKK K oK K oK 3K K oK K oK K K K K oK K K K K K oK K ok ok ok KK K
3 KK K oK K 3k K K K K K oK K K ok K K K K ok o 3K ok ok K K K K K K
LD A, (DIR) ; ALMACENAMOS LA DIRECCION DEL SCROLL
CP 1
JR Z,12Q ; SI ES 1 VAMOS A ’IZQ’
CP 2
JR Z,DER ; SI ES 2 VAMOS A ’DER’
CP 3
JR Z,ARR . SI ES 3 VAMOS A ’ARR’
CP -
JR Z,ABB ; SI ES 4 VAMOS A ’ABB’
RET ; SI ES OTRO NUMERO VOLVEMOS AL BASIC
3 OKKK K K K K K o K K K K ok k3K oK K K %k ok K K K
ik *x
;% SCROLL A LA IZQUIERDA x
DX X
5 KK K K 3k K K K K K K oK K K oK ok K 3K 3K K K K oK K K
IZQ LD HL, 22528 . HL = AREA DE ATRIBUTOS
LD A, (NUM) ; A = NUMERO DE LINEAS A MOVER
LD C,A ; C=A
LD A, (ATTR) ; A = COLOR DE LA LINEA VACIA
LIN-IZ LD B,31 ;B = NUMERO DE CHR POR LINEA
CHR-1Z INC HL ; HL = HL + 1
LD E, (HL) ;  E = CONTENIDO DE HL
DEC HL voHE = HL ~-1
LD (HL),D ; HL = CONTENIDO DE LA POSICION ANT.
INC HL ; HL = HL + 1
DJNZ CHR-1Z ; SI NO HEMOS TERMINADO CONTINUAMOS
LD (HL), A ; PONEMOS EL ATRIBUTO
INC HL + HL = HL + 1




2270
2280
2290
2300

DEC
JR

RET

2310

2320

2330
2340
2350
2360
2370

2380 .

2390
2400
2410
2420
2430
2440

2450

2460
2470
2480

C
NZ,LIN-IZ

3 2OKAOKOKOK K K K 3 K K K K K 3K 3K K K K K K K K

VX

.

£ 3

1% SCROLL A LA DERECHA x

X

L3

3 KRR K 3 K K K K K K K 3 K K K K K K K K K K K

DER LD
LD
LD
LD
LD

SUM-DE ADD
DJNJ

2490

2500

2510

2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660

2670

2680
2690
2700
2710
2720
2730

2740 .

2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830

LD
LIN-DE LD

CHR-DE DEC
LD

INC
LD

DEC

DJNZ

LD
DEC
DEC
JR

RET

.

HL. 22527
DE. 32

A. (NUM)
B.A

C.A

HL, DE
SUM-DE
A, (ATTR)
B,31

HL

E, (HL)

HL
(HL) ,E
HL
CHR-DE

(HL), A
HL
g
NZ, LIN-DE

3K 5 ok ok OK oK kK K K K K K K K K K K K kK K K Xk K Xk

VX

X

;% SCROLL HACIA ARRIBA x

X

*

3 R ROKOK K K K K K 3 K K K K K K K K K K K K K

ARR . LD
LD
LD
LD

SUM-AR ADD
DJNZ

2840

2850
2860
2870
2880
2890
2900

LD
LD
LD
LD
LDIR

HL, 0
DE, 32
A, (NUM)
B.A

HL,DE
SUM-AR

B.H
C.L
HL, 22560
DE, 22528

; DE

. UNA LINEA MENOS. C = C - 1
; CONTINUAMOS SI QUEDAN LINEAS

i Y SI NO VOLVEMOS AL BASIC.

; HL = ZONA DE ATRIBUTOS - 1

: DE = NUMERO DE BYTES POR LINEA
= NUMERO DE LINEAS

A

= A

Q w >
"

; HL = HL + DE

. B =B - 1! IF B<>0 THEN SUM-DE

. B = DIRECCION DE LA ULTIMA LINEA
;A = ATRIBUTO A INTRODUCIR

; B = NUMERO DE CHR POR LINEA ~ 1

; HL = HL - 1

E = LO QUE HAY EN HL
: HL = HL + 1

; GUARDAMOS LO QUE HABIA EN E

; HL = HL - 1
i B=B - 1:IF B<>0 THEN CHR-DE

; PONEMOS EL ATRIBUTO
i1 BL=HL - 1
FNICH=FCR="1

: IF C<>0 THEN LIN-DE

: VOLVEMOS AL BASIC.

; HL. = 0
NUMERO DE CHR POR LINEA
; A = NUMERO DE LINEAS A MOVER

"

; HL. = HL + DE
: B =B - 1:IF B<>0 THEN SUM-AR

¢ HL = NUMERO D BYTES A MOVER
i BC = HL. BC = NUMERO DE BYTES A MOVER
; HL = ORIGEN PARA LDIR

; DE = DESTINO PARA LDIR
: LD (DE), (HL) :HL=HL+1:DE=DE+1:BC=BC-1
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2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980

3010
3020
3030
3040
3050

3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230

3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450

2990
3000 ;

3060 ;
3070 ;

3240 ;

.

LD
LD

LD
INC
DJNZ

A, (ATTR)
B, 32

(DE), A
DE
CHR-AR

5 KKK ke 3 K K K K K K K K K K K K K K K K K

3

*

;% SCROLL HACIA ABAJO *

3 X

3

5 AR K K KK K K K K K K K K K K K K Kk K

ABB

SU1-AB

SU2-AB

LD
LD
LD
LD

ADD
DJNZ
LD
LD

PUSH

LD
LD

ADD
DJNZ
PUSH
EX
POP
POP
LDDR
LD

LD

LD
INC
DJNZ

RET

HL, O
DE, 32
A, (LIN)
B.A

HL, DE
SU1-AB

HL, 22528
B,A

HL,DE
SU2-AB

HL
HL.DE
DE, HL

HL
BC

A, (ATTR)
B, 32
DE, 22528

(DE), A
DE
CHR-AB

>

: HL

T HE

A
B

ATRIBUTO A INTRODUCIR
CARACTERES POR LINEA

PONEMOS EL ATRIBUTO

; DE = DE + 1

B = B - 1:IF B<>0 THEN CHR-ARR

; VUELTA AL BASIC

HL = 0
DE = NUMERO DE CHR POR LINEA
A = NUMERO DE LINEAS A MOVER
B=A

HL = HL + DE
B B - 1:IF B<>0 THEN SU1-AB
NUMERO DE BYTES A MOVER

B=H

C L
BC NUMERO DE BYTES A MOVER
GUARDAMOS BC EN EL STACK

HL = PRIMERA DIRECCION DE LOS ATTRIB
B = NUMERO DE LINEAS A MOVER
HL = HL + DE
B = B - 1:IF B<>0 THEN SU2-AB
= DIRECCION DE LA SEGUNDA LINEA

GUARDAMOS HL EN EL STACK
HL = HL + DE

. SWAP HI..DE

DE
HL

DIRECCION DE LA PRIMERA LINEA
DIRECCION DE LA SEGUNDA LINEA

"

: BC = NUMERO DE BYTES A MOVER
: LD (DE). (HL):DE=DE-1:HL=HL-1:BC=BC-1

A = ATRIBUTO A INTRODUCIR
B = NUMERO DE CHR POR LINEA
DE = DIRECCION DONDE PONER ATRIBUTOS

PONEMOS EL ATRIBUTO
DE = DE + 1
B = B - 1:IF B<>0 THEN CHR-AB

VUELTA AL BASIC




Ei Comprobacién
~ de programas

NO de los aspectos
mads delicados de la
puesta en marcha de
un sistema informati-
co es la prueba de
los programas y sub-
sistemas que lo for-
man. En efecto, en
numerosas ocasiones las tareas a realizar
por una unidad de tratamiento son rela-
tivamente sencillas y no es complicado
comprobar que dicho programa proce-
sa los datos como esta previsto; sin em-
bargo, hay ocasiones en que los proce-
sos son complejos, los resultados dificil-
mente previsibles o el programa de que
se trata trabaja con los resultados de al-
gln proceso anterior: en este tipo de si-
tuaciones el establecer las pruebas a
que hay que someter al programa (y la
comprobacién de los resultados obteni-
dos) puede ser sumamente complejoy/o
tedioso.

A pesar de ello, es muy importante, en
la mayoria de los casos, el realizar los
tests y pruebas necesarios hasta poder
asegurar que el funcionamiento del pro-
grama se adecla a lo que se espera de
el.

Por otro lado, cdemas de la comproba-
cién de la «correccién» del proceso es
muy conveniente someter los programas
a otros controles, habrd que asegurarse
de la «fiabilidad» del sistema (o de la par-
te de él que estemos considerando en
ese momento), habrd que tomar cuenta
y estudiar las «prestaciones» de cada
modulo, habrd, en fin, que verificar la efi-

TECNICAS DE ANALISIS

ciencia de los circuitos externos de flujo
de la informacion.

Al aludir a la fiabilidad de un sistema o
subsistema, nos referimos a la cualidad
de control de las actividades que reali-
za. Por un lado, deben existir suficientes
procedimientos de comprobacidon de la
inexistencia de errores: bien de errores
que puedan introducirse desde el exte-
rior, en los datos que se suministran al sis-
tema (deben comprobarse los margenes
dentro de los que han de estar los dife-
rentes datos de entradaq, el tipo de datos
aportados, el formato de ellos, etc.), bien
de errores que introduzca el propio pro-
ceso debidos al tipo inadecuado (erré-
neo) de datos aportados.

Por otro lado, deben controlarse de un
modo automatico las operaciones y ma-
nipulaciones de los diferentes procesos
y/o archivos que se realizan manualmen-
te desde el exterior del sistema: pueden
aparecer resultados erroneos (y muchas
veces impredecibles) si se pone como fi-
chero de entrada a un proceso, un archi-
Vo que no es el adecuado (un fichero dis-
tinto o una versidon inadecuada del fiche-
ro correcto) o si se ejecuta, detrds de un
programa determinado, una parte in-
correcta del proceso, que no es la que
corresponde.

Es muy importante también el examen
de las prestaciones de un sistema, aun-
que usualmente no es un problema que
se aborde seria y concienzudamente en
el diseno y prueba de los sistemas (nor-
mclmente en este temaq, es de aplica-
cién el dicho de que «no nos acordamos
de Santa Barbara hcsto que truena»).

Entendemos aqui por «prestaciones de
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COMPROBACION DE PROGRAMAS
A. CORRECCION DEL PROCESO
A.41. PREPARACION DE LOS DATOS

— ENTRADA DE DATOS.

— CONTENIDO DEL JUEGO DE ENSAYO
(muestra o juego completo, casos
tipicos y atipicos, casos aleato-
rios, volumen de datos, etc.).

— GENERACION DE LOS DATOS (a
partir de los datos de entrada, de
las tablas de proceso o por gene-
racion automatica).

A.2. COMPROBACION DE RESULTADOS

B. CONTROLES COMPLEMENTARIOS
B.1. FIABILIDAD DEL PROCESO

— CONTROL DE ERRORES (de datos
externos o internos).

— CONTROL DE OPERACIONES MA-
NUALES (ficheros inadecuados, se-
cuencia incorrecta de proceso,
etcétera).

B.2. PRESTACIONES DE LOS DISTINTOS MO-
DULOS
— TIEMPOS DE PROCESO
— INDIVIDUALES
— EN LOS DIFERENTES ENTORNOS
POSIBLES. g
— TIEMPO DE MANIPULACION

B.3. EFICIENCIA DE LOS CIRCUITOS DE IN-
FORMACION. _ .

— ELIMINACION DE TIEMPOS MUERTOS

O COMPLEJIDADES INNECESARIAS.

un sistema» la rapidez con que ejecuta
los procesos para los que ha sido disena-
do. El tiempo total que consume un con-
junto de programas en ejecutarse es el
resultado de los tiempos de proceso de
cada programa mads los tiempos de ma-
nipulacién externa de las distintas opera-
ciones a realizar entre procesos.

Este tiempo de manipulacién entre
cada programa depende enormemente
del operador que los realice, del interés
que ponga en la tarea... y hasta de su es-
tado de animo: normalmente se hace
una estimacién aproximada y promedio,
aunque en situaciones en que este tiem-
po es critico (por el volumen de las ope-
raciones a realizar o por el poco tiempo
disponible) puede ser Util llegar a medir
tiempos y establecer un cronograma

concreto y preciso que se impone al
operador.

La medida del tiempo de proceso con-
sumido por cada programa no debe
comportar, por el contrario, demasiadas
dificultades, normalmente; sin embargo,
en entornos complejos de trabajo (por
ejemplo, cuando existen nhumerosos ter-
minales trabajando simultGneamente,
que producen una carga de trabajo muy
variable dependiendo de la hora del
dia, o cuando los procesos que consu-
men mucho tiempo de CPU pueden coin-
cidir o no con el que estamos estudian-
do), el estudio puede ser mas dificil.

Naturalmente, el tiempo propio de pro-
ceso del programa no varia con estas cir-
cunstancias (sino que depende de la
cantidad y tipo de los datos que ha de
procesar), pero el tiempo de reloj consu-
mido desde que comienza el proceso
hasta que se pueda dar por concluido, si
puede ser muy diverso.

Por esta razén, deben establecerse dos
tipos de pruebas: unas para evaluar el
tiempo propio del proceso del programa
y otras para ver la incidencia de los res-
tantes procesos que puedan concurrir
con el que nos interesa, en un momento
dado. Normalmente, pueden ser extra-
polables los tiempos de proceso obteni-
dos con una muestra, para determinar el
tiempo que se consumird cuando se rea-
lice el proceso real: esto simplifica no
sélo la prueba en si, sino (Io que es mads
importante) el trabajo de preparacion
de los datos de ensayo; pero es muy im-
portante cerciorarse de que el volumen
de datos no hace crecer el tiempo de
modo no lineal (a veces, incluso, de for-
ma exponencial), como sucede con la
mayoria de los procesos de clasificacion
o de comprobacion de «todos contra to-
dos», porque en una situacion de este
tipo es bdsico realizar la prueba con un
volumen de datos que sea representati-
vo, para poder tener la certeza de que
es vdlida la estimacion obtenida.

Por Gltimo, es necesario evaluar, asimis-
mo, la eficiencia de los circuitos externos
de manejo de la informacién que el sis-
tema supone, para confirmar que no es-
tan introduciendo complejidades o tiem-
pos muertos innecesarios, que invaliden
o0 minimicen las ventajas que el sistema
aporta.



(CONTINUACION)

":D Otras formas
TR (jella
instruccion INPUT

N primer lugar, es po-
sible leer los valores
de varias variables
con una sola instruc-
cién INPUT. Para ello,
basta poner sus nom-
bres separados por
comas:

INPUT variable, variable, variable.

Veamos un ejemplo idéntico al primer
programa del capitulo anterior:

10 INPUT X, X%, X$
20 PRINT X
30 PRINT X%
40 PRINT X$

l =

La Unica diferencia en la ejecucion de
este programa, respecto al que vimos en
el capitulo anterior, es que el Interpreie
de BASIC espera recibir en una sola li-
nea los valores de las tres variables cu-
yos nombres aparecen en la instruccién
INPUT. Dichos valores deben estar sepa-
rados por comas. Veamos coémo se eje-
cutaria esta nueva versién de nuestro
programa:

? 2.5,2.5,2.5

TECNICAS
DE PROGRAMACION

ENTRADA Y SALIDA POR LA CONSOLA

Como se ve, el resultado es el mismo,
aunque los tres valores introducidos han
sido escritos en una sola linea.

Otra modificacién de la instruccion IN-
PUT permite definir un mensaje que el in-
térprete escribird en la pantalla antes de
pedir los datos. Esto es muy Gtil si desea-
mos que el programa proporcione infor-
macion utilizada sobre lo que espera de
él. En un programa donde hay mucho in-
tercambio de informacién entre el pro-
gramay la persona que lo utiliza, esta for-
ma de la instruccién INPUT puede llegar
a ser indispensable.

Veamos un ejemplo:

10 INPUT "Deme tres valores";X,XZ%Z,X$
20 PRINT X

30 PRINT X%

40 PRINT X$

[ et
Veamos también su ejecucion:
RUN
Deme tres valores? 2.5,2.5,2.5
2.3
3
25
l =]

Como se ve, el mensaje se coloca de-
lante de la lista de variables, separado
de ellas por un punto y coma. Al ejecu-
tarse, el mensaje aparece delante del
signo de interrogacién, en la misma li-
nea.

Si queremos que el signo de interroga-
cién desaparezca, bastard separar el
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mensaje de la lista de variables por me-
dio de una comaq, en lugar de un punto y
coma, como en el ejemplo siguiente:

10 INPUT "Deme tres valores: ",X,X%Z,X$
20 PRINT X
30 PRINT X%
40 PRINT X$

RUN

Deme tres valores: 2.5,2.5,2.5
2.3

3

2.9

4 D

Obsérvese que, en este caso, para que
aparezca un espacio en blanco de sepa-
racién entre el mensaje y los datos intro-
ducidos, dicho espacio en blanco debe
incluirse explicitamente dentro del men-
sqje.

Es evidente ahora cémo podria elimi-
narse el signo de interrogacion sin susti-
tuirlo por mensaje alguno. En efecto: bas-

tard con utilizar un mensaje nulo (una ca-’

dena de caracteres sin ningdn cardcter,
representada por dos dobles comillas se-
guidas). Veamos un ejemplo:

10 INPUT "",X, X%, X$
20 PRINT X

30 PRINT X%

40 PRINT X$

N
N\
3
| a3
y
cuya ejecucion es:
RUN
2.5,2.5,2.5
2.5
3
2.5
1
i I
174

Escrituru de una linea
en la pantalla

La instruccion BASIC inversa de la ins-
truccion INPUT tiene la siguiente forma:

PRINT expresion

En los capitulos anteriores la hemos uti-
lizado con frecuencia. Su efecto es hacer
aparecer el valor de la expresion en la
posicion actual del cursor en la pantalla
del ordenador. Todos los programas que
hemos visto en este capitulo y en el an-
terior pueden servir como ejemplo mas
sencillo de su funcionamiento.

Obsérvese que PRINT puede aplicarse
no sélo a una variable, sino también a
una expresion, como en el Gltimo ejem-
plo del capitulo anterior.

Al igual que en el caso de INPUT, es po-
sible escribir en la poniollc el valor de
mas de una expresion, separdndolas en-
tre si por espacios en blanco, comas o
punto y coma. El efecto de cada uno de
estos separadores es ligeramente dife-
rente. Veamos diversos ejemplos, junto
con sus ejecuciones correspondientes:

10 INPUT X,X%,X$

20 PRINT X,X%,X$

RUN

? 2.5,2.5,2.5

2.5 3 2.5

L =]

Cuando se utilizan comas como sepa-
radores, los valores de las expresiones
quedan separados por cierto niumero de
espacios en blanco.

10 INPUT X, X%, X$
20 PRINT X X% X$
RUN

? 2.5,2.5,2.5
2.5 3 2.5

l ol

e g

Cuando se utilizan los espacios en
blanco para separar las diversas expre-
siones, los resultados aparecen separa-
dos Gnicamente por uno o dos espacios
en blanco.



10 INPUT X, X%, X$
20 PRINT X;X%;X$
RUN

? 2.5,2.5,2.5
28 Xiois

Si se utiliza el punto y coma como se-
parador, el resultado es idéntico al ante-
rior. También puede colocarse un punto
y coma al final de la linea, en cuyo caso
quiere decir que no deseamos que el in-
terprete anada automaticamente un sal-
to de linea el final del texto que acaba-
mos de escribir con la instruccién PRINT.
De esta manera, podremos concatenar
en la misma linea los textos correspon-
dientes a varias instrucciones PRINT. Vea-
mos un ejemplo:

10 INPUT X, X%, X$

20 PRINT X;

30 PRINT X%;

40 PRINT X$

RUN

? 2.5,2.5,2.5
2.5. 3 2.5

Se observard que el resultado obtenido
es el mismo que al utilizar una sola ins-
truccion PRINT.

La instruccion

PRINT

que no especifica mnguno variable, es-
cribe sélo un salto de linea (pues no ter-
mina en punto y coma). Esta instruccién
puede utilizarse para dar por terminada
una linea que se ha ido generando suce-
sivamente (por ejemplo, con varias ins-
trucciones PRINT, o con una sola situada
dentro de un bucle). Por ejemplo:

10 DIM X(5)

20 FOR I=1 TO S

30 INPUT X(I)

40 NEXT I

S0 FOR I=1 TO S

60 PRINT X(I)g;

70 NEXT I

80 PRINT

90 PRINT "mensaje final"

RUN
ks

S IRV IRV N |
AP UN

o
mensaje final ;

m[enircs que, si eliminaramos la instruc-
ci9n 80 del programa anterior, obten-
driamos:

RUN
71
72
73
? 4
?9S

1 2 3 4 S mensaje final

porque no se habria producndo el salto
de linea, ya que la uUltima instruccion
PRINT ejecutada (la quinta vez que se
ejecutd el bucle) termindé en punto y
coma.

D Entrada y salida por
la consola en PASCAL

En PASCAL, para introducir datos por el
teclado, puede utilizarse la instruccioén
READLN (en ingles «Read line», que qQuie-
re decir «leer linea»). Esta instruccion lee
un dato del teclado y se lo asigna a la va-
riable cuyo nombre se escribe entre pa-
réntesis después de READLN, realizando
las conversiones de tipo correspondien-
tes, de una forma muy semejante alains-
truccion INPUT de BASIC.

Para escribir en la pantalla, existen dos
instrucciones principales: WRITE, que no
anade automaticamente un salto de li-
nea después de escribir (y corresponde,
por tanto, a la instruccién PRINT de BASIC
terminada en punto y coma) y WRITELN,
que si lo anade (y corresponde a PRINT
cuando no termina en punto y coma).
Tanto en el caso de WRITE como en el de
WRITELN, lo que se escribe por la panta-
lla es el valor de la expresidn o expresio-
nes que se colocan entre paréntesis (se-
paradas por comas) después de la pala-
bra reservada WRITE o WRITELN.

Veamos, como ejemplo, la version en
PASCAL del Ultimo programa que hemos
escrito en BASIC, junto con su ejecucion.
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program ejemplo;
var x:arrayl1..5] of integer;
irinteger;
begin
for i:=1 to S do
readln (x[il);
for i:=1 to S5 do
write (x[il,” *);
writeln (*?);
writeln (*mensaje final?’)
end.
RUN ’

S =UNPUN

2345
ensaje final

l )

Obsérvese el papel de la instruccion
WRITELN ("), que no hace otra cosa que
escribir el salto de linea, pues la expre-
sidn entre paréntesis es una cadena de
caracteres vacia. Si quitdramos la ins-
truccién, el resultado del programa seria:

Ri
i
2
3
4
S
) {

2 3 4 S mensaje final

realizar una operacion de lecturq, basta
con preguntar el valor de dicha variable,
mientras que para realizar una escritura
en pantalla basta con asignarle un valor.
Veamos el ejemplo que realiza el mismo
papel que el que acabamos de ver en
el lenguaje PASCAL, junto con su ejecu-
cion:

[01 EJEMPLO

11 X«0
21 0«X
31 O« 'mensaje final'’
EJEMPLO
0:
41203 4 5
152: 3 4.5
mensaje final
' N
| EoF
Y

La asignacién al cuadrado puede eli-
minarse si la Ultima operacidn efectuada
en esa linea no fue una asignacioén. Esto
se cumple en nuestro caso, por lo que el
programa podria escribirse también ast:

[0) EJEMPLO

(11 X0
21 X
(31 'mensaje final'

D

N\
| =
- 4

it |

Obsérvese también que en PASCAL no
se anaden automdticamente espacios
en blanco de separacién entre dos nua-
meros consecutivos, por lo que hay que
escribirlos explicitamente.

Entrada y salida

“ por la consola en APL

En el lenguaje APL, la consola se consi-
dera como una variable mds, que se re-
presenta con un cuadrado (que recuer-
da la pantalla). Esto significa que para

y

Ademas, si no se desea que se ahada
automaticamente un salto de linea al fi-
nal, en lugar del cuadrado se escribe un
simbolo distinto, un cuadrado superpues-
to con una comilla:

[01 EJEMPLO

E3 X«0

21 . [ ¢

[31 ‘mensaje final'
EJEMPLO

o:
2 2:3: 4.5

12 3 4 Smensaje final




@ Paquetes

integrados

N paquete integrado
es un conjunto de
programas que facili-
ta la realizaciéon de
tareas complejas con
el ordenador. Estos
paquetes integrados
incluyen cuatro pro-

gramas distintos:

Procesador de textos.

Hoja de cdlculo.

Gestor de base de datos.

Paquetes graficos.

Existen muchos paquetes integrados
que ofrecen ademas de estos programas
otros tales como: agenda, calendario,
comunicaciones, calculadoraq, etc.

@ Ejemplo de hoja de calculo.

APLICACIONES

En los programas normales, y salvo al-
gln caso aislado, no era posible relacio-
narlos. Asi tenemos paquetes de grdfi-
cos incapaces de interpretar los datos
contenidos en un fichero, o procesado-
res de textos que no pueden comunicar-
se con la base de datos, es decir, eran
absolutamente independientes unos de
otros. Sin embargo, las tareas que realiza
una empresa suele incluir normalmen-
te procesos en los que son necesarios uti-
lizar todos y cada uno de los programas
anteriores, empleando ademas los mismos
datos. Asi, por ejemplo, se empezard a
realizar unos determinados cdlculos con
la hoja electrénica, para después pasar
a confeccionar los grdaficos relativos a
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