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BASIC

Gestion de
ficheros

N fichero es una par-
te de un disco o de
una cinta donde se
graban los datos que
un programa tiene al-
macenados en algu-
nas de sus variables,
mediante unas ins-
trucciones especificas, y al que puede
acceder otro programa o el mismo, me-
diante otras instrucciones, para leer los
datos grabados.

Los ficheros pueden ser de dos tipos:
secuenciales o de acceso directo. Noso-
tros nos vamos a centrar en los ficheros
secuenciales por ser los que se utilizan
normalmente.

@ Ficheros secuenciales

Un fichero secuencial es aquel en el
que los datos deben leerse en el mismo
orden en que se grabaron y comenzan-
do siempre por el primero.

Los ficheros se estructuran en registros.
Un registro estd constituido por todos los
datos que se graban de una sola vez (en
una misma instruccion). Cada instruccién
que ejecute un programa para grabar
datos en un fichero secuencial, creard un
nuevo registro en éste, justo a continua-

cion del ultimo que grabd.
REGISTRO

REGISTRO REGISTRO

GARCIA 23 NAVARRO 15 12 19

Fig. 1.

En la figura 1 podemos ver una posible
estructura de un fichero secuencial con
tres registros con distintos datos en cada
uno.

@ Apertura de un fichero

En todos los programas en los que se
vaya a utilizar un fichero, antes de reali-
zar cualquier operacion sobre él se debe
ejecutar la instrucciéon OPEN (abrir), que
indica al ordenador el fichero que vamos
a usar y sus caracteristicas.

Las caracteristicas que se suelen espe-
cificar al abrir un fichero son las siguien-
tes:

— Tipo de fichero: secuencial o de ac-
ceso directo.

— Modo para el que se abre el fiche-
ro: lectura de datos o grabacién de da-
tos.

— Ndmero del fichero: todos los fiche-
ros utilizados en un mismo programa de-
ben llevar un nimero de identificacion.

— Nombre del fichero: es el hombre
con el que el fichero se graba en el dis-
co o la cinta. Si hay varias unidades de
disco o cinta hay que especificar, ade-
mas del nombre, la unidad donde se en-
cuentra el disco o la cinta donde se al-
macena el fichero deseado.

Veamos a continuacién los formatos de
la instruccion OPEN en los distintos orde-
nadores:

AMSTRAD

El AMSTRAD no permite utilizar en un
programa mds de un fichero secuencial
simultGneamente. A dicho fichero le aso-
cia siempre el nimero 9. Las instruccio-
nes de apertura son:

OPENIN “nombre”
para leer los datos grabados en él, y:
OPENOUT “nombre”
para grabar datos en él.
COMMODORE
El formato es:
OPEN n.° de fichero, 1, modo, “nombre”



El 1 que aparece a continuacién deln.®
de fichero indica que es de tipo secuen-
cial.

En modo pondremos O (inicial de Out-
put) si abrimos el fichero para grabar da-
tos e | (inicial de Input) si el fichero se
abre para leer datos.

Por ejemplo, la instruccién:

OPEN, 1,1,0, “AGENDA"

indica que se abre el fichero nUmero 1,
denominado “AGENDA”, para grabar da-
tos en él.
IBM

El formato es:

OPEN “modo” #n.° de fichero, “nombre”

El significado de cada parGmetro es el
mismo que en el COMMODORE, pero
ademds disponemos del modo “A”, que
permite abrir un fichero ya existente para
anadirle nuevos datos.

El ejemplo anterior para IBM seria:

OPEN “O", #1, “AGENDA"

MSX
El formato es el siguiente:

OPEN “nombre” FOR modo AS n.° de fiche-

ro
El ejemplo anterior seria:
OPEN “AGENDA” FORO ASTO 1

SPECTRUM

El SPECTRUM sdlo permite la gestion de
ficheros en microdrive (pequenas cintas
“sin fin” que trabajan de forma similar a
los discos). El formato de apertura es:

OPEN #n.° de fichero; “M”; n.° de micro-

drive; “nombre”

El nimero de fichero debe ser mayor o
igual que 4. La “M” indica la utilizacién
del microdrive. El nUmero de microdrive
estard@ comprendido entre 1y 8, ya que
podemos utilizar hasta ocho microdrives
simultGneamente.

El ejemplo anterior seria ahora:
OPEN #4;"M”;1,"AGENDA”

@ Cierre de un fichero

Cuando hayamos terminado de reali-
zar todas las operaciones que se hagan

en un programa con un fichero, debemos
cerrarlo con la instrucciéon CLOSE. De no
hacer esta operaciéon podemos encon-
trarnos con problemas de que los datos
no queden grabados correctamente.

Veamos los formatos de CLOSE en los
distintos ordenadores:

AMSTRAD

El formato es:
CLOSEIN

si cerramos un fichero abierto con OPE-
NIN, y

CLOSEOUT

si cerramos un fichero abierto con OPE-
NOUT.

COMMODORE, IBM, MSX y SPECTRUM

El formato es:
CLOSE #n.° de fichero

Por tanto, en nuestro ejemplo tendre-
mos que escribir:

CLOSE #1

excepto en el SPECTRUM, que serd:
CLOSE #4

Grabacién de datos
en un fichero

Para grabar datos en un !ichero se-
cuencial se utiliza la instruccion:

PRINT #n.° de fichero,<lista de varia-
bles>

La lista de variables puede contener
variables numéricas y/o alfanuméricas
separadas unas de otras por punto y
coma (;).

Cuando un programa ejecuta una ins-
truccion PRINT#, crea un nuevo registro
en el fichero especificado, formado por
todos los datos contenidos en la lista de
variables.

Por ejemplo:

PRINT#1,A$;BS;C

Graba un registro en el fichero nime-
rol, compuesto'por dos datos alfanume-
ricos y uno numerico.
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Lectura de datos
de un fichero

La lectura de datos de un fichero se
puede efectuar de varias formas, sin em-
bargo, la instruccidon mas tipica es IN-
PUT#. Esta instruccidn lee un registro com-
pleto de un fichero cada vez que se eje-
cute en un programa. Sin embargo, de-
bemos tener en cuenta que para que IN-
PUT# lea los datos de un registro éstos de-
ben estar separados por comas; por tan-
to, cuando grabemos varios datos para
leerlos posteriormente con INPUT# ten-

dremos que grabar entre medias de ellos
una coma. Por ejemplo:

PRINT#1,AS;",”;BS;“,";C
El formato para INPUT# es el siguiente:

INPUT #n.° de fichero,<lista de varia-
bles>

En este caso las variables deben ir se-
paradas por comas. Ademds, deben ser
del mismo nimero y del mismo tipo que
las utilizadas para grabar los datos.

Ya podemos ver un ejemplo de mane-
jo de ficheros. El programa 1 controla el
stock de diez articulos diferentes de un
almacén.

40 DIM AC10)
S0 CLS

70 PRINT TAB(17);"
80 PRINT :PRINT
?0 PRINT "1,
100 PRINT "2Z2.
110 PRINT "3.
120 PRINT "4.
130 PRINT "S.
140 PRINT "&é. TERMINAR"
150 PRINT :PRINT :PRINT

170 LET R$=INKEY#:IF R#=""

190 CLS
200 LET R=VAL(R$>

220 IF R<>& THEN GOTO 50
230 END
1000 FOR I=1 TO 10

1020 INPUT ACID)
1030 NEXT 1
1040 RETURN

2020 ACPY=A(P)+C
2030 RETURN
2000 FOR I=1 TO 10

3020 NEXT I
3030 PRINT :PRINT :PRINT

3040 RETURN

4000 OPEN "0O",#1,"STOCK"
4010 FOR I=1 TO 10

4020 PRINT #1,ACI)

4030 NEXT 1

4040 CLOSE #1

4050 RETURN

S000 OPEN "I",#2,"STOCK"
S010 FOR I=1 TO 10

S0Z0 INPUT #2,ACI)

S030 NEXT 1

S040 CLOSE #2

S0S0 RETURMN

10 REM ¥ ¥EXEXXEEEXEEEXEEEEXF XXX FREXRAERRSR

20 REM * CONTROL DE STOCK DE UN ALMACEN *
S0 REM S¥ss s s sl i sy s a iy i u s n s

&0 FRINT TABC17);"0PCIONES"

INICIALIZAR STOCK DE CADA FRODUCTO"

CAMBIAR STOCK DE UN FPRODUCTO"

VISUALIZAR STOCK DE TODOS LOS PRODUCTOS"
GRABAR STOCK DE CADA PRODUCTO EN UN FICHERO"
LEER DEL FICHERO EL STOCK DE CADA PRODUCTO"

160 PRINT "PULSA LA OPCION DESEADA"
THEN GOTO 170
180 IF ASC(R%)<{(4% OR ASC(R%$)>54 THEN GOTO 170

210 ON R GOSUB 1000,2000,32000,4000,5000

1010 PRINT "STOCK DEL PRODUCTO

2000 INPUT "NUMERO DEL PRODUCTO DEL QUE HA HABIDO CAMEIOQ";P
2010 INPUT "CAMBIO DE STOCK CON SU SIGNO";C

2010 PRINT "STOCK DEL FRODUCTO

3040 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR"

3050 LET T#=INKEY#:IF T#="" THEN GOTO 20S0

"l
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El programa ha sido realizado en un
IBM; sin embargo, resulta muy facil adap-
tarlo a cualquier otro ordenador con lo
explicado hasta ahora.

Programas en dispositivos
de almacenamiento externo

Cuando hacemos un programa impor-
tante es conveniente grabarlo en un dis-
CO 0 una cinta, pues, de lo contrario,
cuando apaguemos el ordenador se
borrara de la memoria y si queremos uti-
lizarlo en otra ocasidon tendremos que te-
clearlo de nuevo.

La instruccién para grabar programas,
tanto en disco como en cinta, es SAVE y
tiene el siguiente formato general:

SAVE “nombre del programa”

Normalmente el nombre del programa
no puede tener mds de ocho o nueve ca-
racteres y por regla general no se admi-
ten signos ni espacios en blanco. Si tene-
mos varias unidades de disco o cinta ten-
dremos que especificar delante del nom-
bre la unidad en la que queremos gra-
bar. Por ejemplo:

SAVE “A:NUMEROS”

grabarda en la unidad A el programa lla-
mado NUMEROS.

Por otra parte, para cargar en la me-
moria del ordenador un programa que
tengamos grabado en un disco o una
cinta disponemos de la instruccién LOAD
con el siguiente formato:

LOAD “nombre del programa”

Al igual que sucedia con SAVE, si tene-
mos varias unidades de disco o cinta ten-
dremos que especificar la unidad deseada.



N este capitulo final
veremos algunos
ejemplos mdas com-
plejos como resumen
de todo lo tratado an-
teriormente.

Programa 1: Copiar zonas
de memoria

Este programa puede copiar un drea
de memoria en otra zona. Esto suele usar-
se para realizar rutinas de animacion; és-
tas copian diferentes imagenes en la
pantalla, una tras otra, en rdpida suce-
sién para dar impresién de movimiento.

La direccién donde estan los datos vie-
ne dada por COMI y donde los deja en
DEST. El nUmero de Bytes a mover estd en
LONG.

Lo primero que realiza el programa es
la inicializacion de los registros a usar
con los valores adecuados: COMI en HL,
DEST en DE o LONG en BC.

Tras esto comienza el bucle principal.
Si el registro BC es cero, o HL se hace
igual a DE, la ejecucién termina. Si HL es
mayor que DE, la seccidén se copia me-
diante la instruccién LDIR.

Si DE es mayor que HL, se anade BC-1 a
ambos pares de registros y se copia me-
diante la subrutina CDR.

: PROGRAMA PARA COFIAR ZONAS DE

MEMORIA

int EQU 10BTH

3

tnr: LD HL ,COMI
LD DE ,DEST
LD BC :LONG

CDIR: LD A,B

MAQUINA Z-80

SPECTRUM, AMSTRAD, MSX

OR c
RETZ

AND A

SBC HL , DE
RETZ

ADD HL, DE
R c,CDR

3
&oR: EX DE , HL
ADD HL ; BC

X DE,
ADD HL ; BC

DEC HL

DEC DE

JR CDR

Programa 2: Buscar
en memoria un patron

La utilidad de este programa consiste
en buscar en otro programa, o en la ROM,
algunas instrucciones cuya direccién de-
seamos determinar.

Las variables usadas son PRINC, que
marca el principio de la zona en donde
buscar el patron; LONG nos indica la lon-
gitud del patrony PATDIR donde estda; por
ultimo, BINDIR nos dard la direccion del
resultado de la basqueda.

Al igual que el programa anterior, co-
mienza con la inicializacion de los valo-
res a usar en los registros adecuados: HL
con PRINT, E con LONG y PATDIR en BC.
Tras esto comprueba si la longitud del
patrén no es cero. Salva el registro HL en
la pila del sistema y comienza a compa-
rar el valor de la direccién indicada por
HL con la indicada por BC. Si éste es el
mismo, procede a saltar a BINGO, pues
los patrones parecen coincidir. Si son di-
ferentes, se extrae HL de la pila y se in-
crementa en uno para repetir el proceso.

Los registros DE y HL se salvan en la pilq;
HL se carga con BINDIR y DE con LONG,



restandose DE de HL para ver cudl seria
la direccidn mas alta en que podria em-
pezar el patrén, incrementdndose para
dar la maxima direccién donde no esta
el patrén dado.

Esta direccion se carga en HL y se saca
de la pila el antiguo valor de DE. Si el re-
sultado es cero, se carga BC con la maxi-
ma direccion posible (65535) para indi-

car que no ha habido éxito y regresa; de
no ser cero, va a REINI para repetir el bu-
cle principal.

El BINGO se comprueba si todos los ca-
racteres del patron coinciden con los de
la memoria y de ser asi se extrae BC de
la pila y regresa; en caso de no coincidir
totalmente, se incrementan HL y BC, re-
gresando el bucle principal por COMP.

3
} BUSCA EN MEMORIA UN PATRON DADO
3
3
;
. 280
PRINC  EQU 23296  ;INICIO DE ZONA A EXPLORAR
LONG EQU 23298  ;NUMERO DE BYTES DEL PATRON
PATDIR EQU 23299  :DIRECCION DEL PATRON
BINDIR EQU 23301  :DIRECCION DONDE ENCONTRADO
3
NI EQU 1000H
3
inis LD HL , PRINC
LD DE ,LONG
REINI: LD BC,FATDIR
LD AE
cP #b
RETZ
PUSH HL
LD D, #2
COMP: LD A, (BC)
cP CHL)
JR 7 ,BINGO
POF
INC HL
PUSH DE
PUSH HL
LD HL ,BINDIR
LD D, #0
AND A
SBC HL , DE
EX DE JHL
POP DE
JR NZ ,REINI
LD BC, 65535 ; TOPE DE MEMORIA
BINGO: INC D
LD A,D
CP
JR NZ ,SIGUE
FOP BC
RET
SIGUE: INC HL
INC BC
JR coMP
END

Programa 3: Buscar
y reemplazar

Este programa busca todas las apari-
ciones de un patrén en la memoria y lo
reemplaza por otro de igual longitud
dentro de un programa.

Como en los anteriores, carga los regis-
tros con los valores a usar: HL, con la di-
reccion del programa, y el acumulador
con la longitud del patrén; se realiza a
otra copia del acumulador en E para uso

posterior. Si la longitud es cero, finaliza la
rutina. Se prepara HL para que apunte al
comienzo de la primera linea y entra en
el bucle principal por RESET.

COMPRU incrementa el contenido de
HL para apuntar el dato siguiente y lo
compara con DE para ver si ha acabado.

Se carga el acumulador A con el si-
guiente dato y lo compara con el carac-
ter de “Retorno de Carro” o “ENTER” para
saltarse los nimeros de lineq, cinco ca-
racteres.
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En RESET copia en BC la direccién de la
cadena buscada y se inicializa D con
cero para ver el nUmero de caracteres
de la cadena hallada. Tras esto, regresa
a COMPRU.

COMPARA ve si el patron hallado coin-

cide en toda su longitud con el dato; de
no ser asi, vuelve al bucle COMPRU.

Si coinciden totalmente los patrones
realiza la sustitucién por el nuevo valor
en el bucle SIG CAR. Al acabar en FIN co-
mienza la bGsqueda de las siguientes
apariciones en RESET.

r
: BUSCA EN MEMORIA Y REEMPLAZA
,  DIREN EQU 23296
DIR EQU 23635
LONG EQU 23298
NUEVADIR EQU 23299
AREAVAR EQU 23627
BRINCI EQU 1000H
PRINCI: LD IX,DIREN
LD HL,DIR
LD a,LONG
LD EJA
3 gﬁ
RET
DEC HL
OTRA:  INC HL
INC HL
INC HL
INC HL
JR RESET
COMPRU: INC L
PUSH DE
LD DE, AREAVAR
AND A
SBC HL,DE
ADD HL ,DE
POP DE
LB A (HL)
’
cp ’1§
JR ,OTRA
RET ;VUELTA AL BASIC
DEC HL
RESET: PUSH IX
i
JR C6lBRy
COMPARA:LD A, (BC)
CP (ﬁL&
JR NZ ,RESET
INC BC
INC D
LD A,C
cP E
JR NZ , COMPRU
PUSH HL
LD D,
AND
SBC HL,DE
LD
LD B&, NUEVADIR
INC D
SIGCAR: INC HL
DEC D
JR 2,FIN
LD A’ (BC
LD AL),
INC c
JR SIGCAR
FIN: POP
JR RESET
r




Definidor de
graficos para

EMOS visto en algu-
nos tomos de esta co-
leccidn programas
para definir caracte-
res y SPRITES en los dis-
tintos ordenadores
que contemplamos.
Como en el IBM no se
pueden definir caracteres, pero si pode-
mos definir y almacenar una pequena
zona de la pantalla y moverla como si de
un SPRITE se tratase, proponemos el si-
guiente programa para todos aquellos
que necesiten definir figuras y graficos
para sus programas.

Con este programa podemos definir
cualquier grafico que tenga como maxi-
mo 19 x 40 puntos. Una vez definido po-
demos almacenarlo o imprimirlo. Para
ello contamos con una serie de_-coman-
dos disponibles desde las teclas de fun-
cioén. Estos son:

PROGRAMAS

EDUCATIVOS ¢ DE UTILIDAD * DE GESTION ¢ DE JUEGOS

F1. Nos permite grabar el grdfico en
formato interno. Si grabamos el grafico
con esta opcidén, cuando necesitemos
modificarlo, o terminarlo, pulsando la op-
cién F3 podemos leerlo y visualizarlo en
pantalla. Este formato de grabacién no
es muy util al programador.

F2. Nos graba el grafico que hemos
definido como una sucesién de nimeros
que se encuentran en unas lineas DATA.
Podemos elegir qué nUmero han de tener
dichas lineas DATA. Esta opcidn se utiliza
para que el usuario no tenga que teclear
dichas DATA y para que realizando un
simple MERGE entre su programa y el fi-
chero creado, disponga del gréfico defi-
nido.

F3. Con esta opcidon podemos leer un
fichero que contiene la definicidn de un
grafico y que nosotros hemos grabado
anteriormente con la opcién F1.

F4. Nos permite imprimir en impresora
las lineas DATA con la sucesién de nime-
ros que nos definen un grafico. Podemos
elegir el nimero de lineas por el que
queremos que empiecen dichas lineas.

F9. Terminamos la sesidn de edicidon y
salimos del programa.

PROGRAMA: DEFINIDOR DE GRAFICOS

1010 REM ¥

1020 REM * o 220 Ul Al e < (A 5 o e 1k - SR VI
1030 REM ¥

1040 REM * PARA 93
1050 REM *

1060 REM

1070 REM

1080 REM Kkokokkkokokok K KKKk KKk Kk ko ok
1090 REM * Programa escrito por: x

REM ¥ *
* Feo. Morales Guerrero x
KKK kKoK K KKK KK KoK K K KKK K

ok K ok OK KKK KKK Kk ok ok s ok Sk ke ke ok ke sk ok ok koK ok kK ok K K ok Kk e ok ok K ok ok K kK

G RAFTC 048

B.

ok KK K K K K K K KK K K K OK e ok K K Sk Sk ok K sk KK K Sk K K kK kK ok K ok ok K ok Kk K Kk K

M.

% % W *x %
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1140 REM skokskokokok sk sk skok ok ok K 3k ok ok oKk ok ok kK ok Kok Kk o
1150 REM x

1160 REM % (c) Ediciones Siglo Cultural
1170 REM ¥

1180 REM * (c) 1987.

1190 REM %

1200 REM k5K K okokok 5 KKKk ok KKK FOK Kk kK Kk kK

1210 REM

1220 REM sckokskskorokdor ok ok ok okokokok dork

1230 REM x*x INSTRUCCIONES %%

1240 REM ok okokok kokokdok sk okok ok sk k 3 ok ok ok

1250 REM

1260 KEY OFF-

1270 SCREEN 2

1280 WIDTH 80

1290 CLS

1300 PRINT TAB(30); "DEFINIDOR DE GRAFICOS"

151 FRINT "TAB(E ) ; s so=msnoonsesasonss®

1320 PRINT

1330 PRINT

1340 PRINT " Usa las teclas del cursor (8,2,4,8) para moverte por la parrilla."”
1350 PRINT
1360 PRINT
1370 PRINT
1380 PRINT " Pulsa F1 para grabar lo definido en formato interno."
1390 PRINT

1400 PRINT " Pulsa F2 para grabar lo definido como lineas DATAS."
1410 PRINT

1420 PRINT " Pulsa F3 para leer un grafico ya definido desde disco."
1430 PRINT

1440 PRINT " Pulsa F4 para imprimir el grafico como lineas DATA."
1450 PRINT
1460 PRINT
1470 PRINT
1480 PRINT
1490 PRINT
1500 PRINT
1510 PRINT " PULSA UNA TECLA PARA COMENZAR"

1520 LET A$=INKEY$

1530 IF A$="" THEN GOTO 1520

1540 REM

1550 REM kokokkokskokok ok ok sk ok ok ok k 3 ok 3k ok X ok

1560 REM **x ENTRADA DE DATOS x*%x

1570 REM skokokkokkokokok Kok Kok ok ok ok 3 sk ko k ok

1530 REM

1590 CLS

1600 PRINT TAB(30); "DEFINIDOR DE GRAFICOS"

L PRI AR PG e e e e e e e e e S

1620 PRINT

1630 PRINT

1640 PRINT " Cual va a ser la altura del grafico? (Maximo 19)."

* % K K %

Pulsa la barra espaciadora para encender o apagar un punto."”

Pulsa F9 para salir del programa."

Solo puede definirse un grafico cada vez."

1650 PRINT

ABBOCINPUT M==ny voh

1670 TF H<1 OR H>19 THEN PRINT:PRINT "VALOR NO VALIDO":GOTO 1650
1680 PRINT

1690 PRINT
1700 PRINT " Cual va a se la anchura del grafico? (Maximo 40)."

1710 PRINT

1720 INPUT "===> ",L

1730 IF L<1 OR L>40 THEN PRINT:PRINT "VALOR NO VALIDO":GOTO 1710
1740 REM

1750 REM #3%kdkkkokok sk kok ok ok ok ok kok ok
1760 REM *¥* INICIALIZACION %%
1770 REM 4565 Kok kb F K kok Hkokok sk kok ok ok
1780 REM




1790 KEY 1,""
1800 FOR I=1 TO 9
18108 KEYAT, v "
1820 NEXT I

1830 ON KEY(1) GOSUR 25
1840 ON KEY(2) GOSUR 2840
1850 ON KEY(3) GOSUB 3220

1860 ON KEY(4) GOSUB 3770

1870 ON KEY(9) GOSUB 4150

1880 FOR I=1 TO 9

1890  KEY(I) ON

1900 NEXT T

1910 DIM A%(2%L)

1920 GET(0,0)-(L,H), A%

1930 REM

1940 REM koK ok ok ok ok ok ok 3k ok ok ok 3k ok ok 3 ok 3K oK ok ok 3K K 3K 3k 3 3K ok 3K oK K oK ok 3k K oK 3K K 3K K K K ok kK

1950 REM *** DIBUJO DE LA PARRILLA Y DE LA PANTALLA **x

1080 REM TREXLXERREEFEEER NN RRTEREEREA L ANtk o thhs desbiste shiske esbsoto ok

1970 REM

1980 CLS

1990 FOR I=1 TO H

2000  FOR J=1 TO L

2010 PRINT CHR$(254);

2020  NEXT J

2030  PRINT

2040 NEXT 7T

2050 COLOR ,, 1

2080 I.INE(C, 183)-(639,191), ,BF

2070 LOCATE 24,1

2080 PRINT "F1---SAVE FORMATO INTERNO F2---SAVE COMO DATA F3---LOAD
NT F9---FIN";

2090 COLOR ,, 0

2100 LINE (400,0)-(410+L, 10+H), B

2110 LET X1=405

2120 LET Y1=5

2130 LET X2=X1+L

2140 LET Y2:-Y1+H

2150 LET X=1

2160 LET Y=1

2170 REM

2180 REM bk fkd ok kokor ok ok ok Kok koK kokok ok ko

2190 REM *+% PROCEAMA PRINCIPAL %k

2200 REM kb sk dop ok okokok ok dokok ok ok sk ok sk sk ok ok

2210 REM

2220 LET A$=INKEY$

2230 IF A$=" " THEN GOTO 2440

2240 LET DX=0 ;
2250 LET DY=0

2260 IF LEN(A$)=2 THEN LET A$-MID$(AS$,2,1)
2270 IF A$=CHR$(77) THEN LET DX=1:LET DY=0
2280 IF A$=CHR$(75) THEN LET DX=-1:LET DY=0
2290 IF A$=CHR$(72) THEN LET DY=-1:LET DX=0
2300 IF A$=CHR$(80) THEN LET DY=1:LET DX=0
2310 LET C=POINT(X1+X, Y1+Y)

IF C=1 THEN LOCATE Y, X:PRINT CHR$(219)
IF C=0 THEN LOCATE Y, X:PRINT CHR$(254)
2340 Y=Y+DY

2350 X=X+DX

2360 IF X>L THEN LET X=L
2370 IF X<1 THEN LET X=1
2380 IF Y>H THEN LET Y=H
2390 IF Y<1 THEN LET Y=1
2400 LOCATE Y,X

2410 PRINT " "

2420 GOTO 2220

NN
W w
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2430 GET (0, 0)-(L,H), A%

2440 REM

2450 REM  KKokkok ok ok 3k 3k 3K ook 3 3k 3K KoKk kK ok K ok ok oK ok ok ok
2460 REM * FIJACION Y BORRADO DE PUNTOS *xx
2470 REM 3%k 3k 3k 3k 3k 3k K K 3 K 3 3 3k 3K 3K 3K 3K 3K K 3 K 3K K K oK K K ok ok ok K
2480 REM

2490 LET C=-POINT(X1+X, Y1+Y)

2500 LET C=-NOT C

2510 PSET(X1+X,Y1+Y),C

2520 GET(X1,Y1)-(X2,Y2), A%

2530 IF C=0 THEN LOCATE Y,X:PRINT CHR$(254)
2540 IF C=1 THEN LOCATE Y, X:PRINT CHR$(219)
2550 GOTO 2220

2560 GOTO 2560

2570 REM

2580 REM koK 3k ok 3k 5k ok ok ok 3k 3k ok 3k 3K K 5k 3 3K ok 3 K ok 3 3k ok K K kK XK
2590 REM *¥* SAVE EN FORMATO INTERNO %%
2600 REM 3k sk 3k 3k 3k 3k 3K 3 ok K 5k ok ok ok 3k ok 3k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
2610 REM

2620 KEY(1) STOP

2630 LINE(O, 159)-(639, 167), , BF

2640 LOCATE 21,29

2650 COLOR , , 1

2660 PRINT "SAVE EN FORMATO INTERNO"

2670 COLOR ,,0

2680 GOSUB 4470 : REM PETICION DE NOMBRE
2690 LET N$=N$+".GRP"

2700 LOCATE 22,1

2710 PRINT SPACE$(80)

2720 LOCATE 22,1

2730 PRINT "GRABANDO CON FORMATO INTERNO: “;N$
2740 OPEN N$ FOR OUTPUT AS #1

2750 PRINT #1,L

2760 PRINT #1,H

2770 FOR I=0 TO 2L

2780  PRINT#1,A%(I)

2790 NEXT I

2800 CLOSE #1

2810 GOSUB 4560 : REM FIN DE FUNCION

2820 KEY(1) ON

2830 RETURN

2840 REM

2850 REM Xkkkokkkokkokkokok ok Kok Kk Kk Kok Kk ok ok ok ok K
2860 REM *%* SAVE COMO LINEAS DATA %%
2870 REM Hk¥KAKA KK KKK KKK A A KK KKK K KKK K KKK
2880 REM

2890 KEY(2) STOP

2900 LINE(O, 159)-(639,167), ,BF

2910 LOCATE 21,28

2920 COLOR ,, 1

2930 PRINT "SAVE COMO LINEAS DATA"

2940 COLOR ,,0

2950 GOSUB 4470 : REM PETICION DE NOMBRE
29A0 T.FT N4=N<¢+" RAS"

2970 OPEN N$ FOR OUTPUT AS #1

2980 LOCATE 22,1

2990 PRINT SPACE$(80)

3000 LOCATE 22,1

3010 INPUT "DESDE QUE LINEA ==> “;LI

3020 LOCATE 22,1

3030 PRINT SPACE$(80)

3040 LOCATE 22,1

3050 PRINT "GRABANDO COMO LINEAS DATA: “;N$
3060 PRINT #1,LI;"DATA";L;",";H

3070 LET LI=LI+10




3080 FOR I=0 TO 2%L STEP 10

3090 PRINT #1,LT;"DATA";

3100 N=8

3110 IF I+9>2%L THEN LET N=2%L-I-1
3120 FOR J=I TO I+N

3130 PRINT #1,A%(J);",";

3140 NEXT J

3150 PRINT #1,A%(J)

3160 LET LI=LI+10

3170 NEXT I

3180 CLOSE #1

3190 GOSUB 4560 : REM OPERACION TERMINADA
3200 KEY(2) ON

3210 RETURN

3220 REM

3230 REM kK ok ok ok kK ok 3 K 3K K K K oK 3K 3K 3 K K 3 K oK K K K K K ek
3240 REM *%x LOAD EN FORMATO INTERNO *x
3250 REM kKoK ok kK oK ok K ok K K 3K K K 0K K K K 3K K Kk ok K K
3260 REM

3270 KEY(3) STOP

3280 LINE(O, 159)-(639, 167),,BF

3290 LOCATE 21,29

3300 COLOR ,,1

3310 PRINT "LOAD EN FORMATO INTERNO"
3320 COLOR ,,0

3330 GOSUB 4470 : REM PETICION DE NOMBRE
3340 LET N$=N$+".GRP"

3350 LOCATE 22,1

3360 PRINT SPACE$(80)

3370 LOCATE 22,1

3380 PRINT "CARGANDO CON FORMATO INTERNO: "N$
3390 OPEN N$ FOR INPUT AS #1

3400 ERASE A%

3410 INPUT #1,L

3420 INPUT #1,H

3430 DIM A%(2%L)

3440 FOR I=0 TO 2%L

3450 INPUT #1,A%(I)

3460 NEXT I

3470 CLOSE #1

3480 LOCATE 22,1

3490 PRINT SPACE$(80)

3500 LOCATE 22,1

3510 PRINT "ESPERE UN MOMENTO"

3520 FOR I=1 TO 19

3530 LOCATE I,1

3540 PRINT SPACE$(80)

3550 NEXT I

3560 LOCATE 1,1

3570 FOR I=1 TO H

3580 FOR J=1 TO L

3590 PRINT CHR$(254);

3600 NEXT J

3610 PRINT

3620 NEXT I

3630 LINE(400,0)-(410+L,10+H),,B

3640 LET X2=X1+L

3650 LET Y2=Y1+H

3660 PUT(X1,Y1),A%

3670 FOR I=1 TO H

3680 FOR J=1 TO L

3690 IF POINT(X1+J,Y1+I)=1 THEN LOCATE I,J:PRINT CHR$(219)
3700 NEXT J
3710 NEXT I

3720 LET X=1
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3730 LET Y=1

3740 GOSUB 4560 : REM FIN DE FUNCION
3750 KEY(3) ON

3760 RETURN

3770 REM

3780 REM k¥ kKKK sk kok ok k kKKK Kok KKk K KKKk KoK A K kKoK KK
3790 REM **x IMPRESION COMO LINEAS DE DATA %%
3800 REM ¥K¥K¥AKKAKAKKAA KK KKK KKK KA KA KKK HA KK FK KK
3810 REM

3820 KEY¥{4) STOP

3830 LINE(O, 159)-(639,167),,BF

3840 LOCATE 21, 26

3850 COLOR ,,1

3860 PRINT "IMPRESION COMO LINEAS DE DATA"
3870 COLOR ,,0

3880 LOCATE 22,1

3890 PRINT "COLOQUE LA IMPRESORA Y PULSE ENTER"
3900 LET A$=INKEY$

3910 IF A$<>CHR$(13) THEN GOTO 3900
3920 LOCATE 22,1

3930 PRINT SPACE$(80)

3940 LOCATE 22,1

3950 INPUT "A PARTIR DE QUE LINEA EMPIEZO ===> ",LI
3960 LOCATE 22,1

3970 PRINT SPACE$(80)

3980 LOCATE 22,1

3990 PRINT "IMPRIMIENDO ... "

4000 LPRINT LI; "DATA";L;",";H

4010 LET LI=LI+10

4020 FOR I=0 TO 2*L STEP 10

4030 LPRINT LI; "DATA";

4040 LET N=8

4050 IF I+N>2%L THEN LET N=2%L-I-1
4060 FOR J=I TO I+N

4070 LPRINT A%(J);",";

4080 NEXT J

4090 LPRINT A%(J)

4100 LET LI=LI+10

4110 NEXT I

4120 GOSUB 4560 : REM FIN DE FUNCION'
4130 KEY(4) ON

4140 RETURN

4150 REM

4160 REM 55Xk KKAKKAK KKK KK KKK KKK A KKK KK
4170 REM ¥xx SALIDA DEL PROGRAMA *%x
4180 REM XKKKKKKKAKKAAKNA KKK KKK A KRR KK
4190 REM

4200 KEY(9) STOP

4210 LINE(O, 159)-(639, 167),,BF

4220 LOCATE 21,32

4230 COLOR ,,1

4240 PRINT "SALIR DEL PROGRAMA"

4250 COLOR ,,0

4260 LCCATE 22,1

4270 PRINT "ESTAS SEGURO? (S/N)"

4280 LET A$=INKEY$

4290 IF As$="" THEN GOTO 4280

4300 IF A$="S" OR Ag$="s" THEN GOTO 4360
4310 IF A$="N" OR A$="n" THEN GOTO 4330
4320 GOTO 4280

4330 GOSUB 4560 : REM FIN DE FUNCION
4340 KEY(9) ON

4350 RETURN

4360 REM




4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620
-4630
4640
4650
4660
4670
4680
4690
4700
4710
4720
4730
4740

REM  #35KK ok koK ok kK KoK oK ok ok ok oK KoK oK oK oK ok
REM *xx FIN DEL PROGRAMA **x
REM KK H KKKk oK kA KK KKK K KKK KK
REM
SCREEN 0O
PRINT “ADIOS . ...
FOR I=1 TO 10

PRINT
NEXT I
END
REM
KM R0 KK ¥R HOK KKK KK oK ok K K
REM **x PETICION DE NOMBRE **x*
REM 535K KKK KKK KKK KKK o KA KoK
REM
LOCATE 22,1
INPUT "NOMBRE ( SIN EXTENSION ) ==>
IF LEN(N$)>8 THEN GOTO 4520
RETURN
REM
REM K30k KKk K Kok Kok kKoK K Kok ok ok
REM *xx FIN DE FUNCION ¥¥x¥
REM kKKK Kok KK KoKk K KKKk KK K
REM
LOCATE 21,1
PRINT SPACE$(160)
LINE(O, 159)-(639, 167), ,BF
LOCATE 21,24
COLOR ,,1

COLOR , ,0
LET A$=INKEY$
IF A$="" THEN GOTO 4680
LOCATE 20,1
FOR I=20 TO 22
PRINT SPACE$(80)
NEXT I
RETURN

PRINT "FUNCION REALIZADA. PULSE UNA TECLA"

";N$

Al prlnclpio del programa el ordenador
nos pedira la anchura y la altura que va
a tener el grdfico. Una vez que se lo he-
mos dicho, nos aparece una nueva pan-
talla que, para uso nuestro, vamos a con-
siderar dividida en tres zonas. Estas son:

Zona 1. Se encuentra en la esquina
superior izquierda de la pantalla. Aqui
nos aparecerd la cuadricula donde dise-
fAaremos nuestro grdfico.

Zona 2. Se encuentra en la esquina
superior derecha de |la pantalla. En ella
nos aparece un cuadrado que estd va-
cio. No por mucho tiempo. Seglin vaya-
mos definiendo nuestro grdafico, dentro
del cuadrado aparecerd dicho grdfico

tal y como lo veremos cuando lo utilice-
mos en nhuestros programas.

Zona 3. Esta zona ocupa las cuatro Ul-
timas lineas de la pantalla. En ellas, apar-
te de encontrarse un pequeno resumen
de los comandos de que disponemos,
podremos ver toda la informacién con
respecto al programa. En esta zona serd
donde el usuario y el ordenador inter-
cambien datos e informaciones.

Visto esto ya estamos listos para empe-
zar con la definicidn de nuestro primer
grdfico. Si nos fijamos en la cuadriculq,
podemos ver que en su esquina superior
izquierda se encuentra un cursor parpa-
deante. Dicho cursor serd el encargado
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de iluminar o apagar puntos en la cuadri-
cula. Para moverlo utilizaremos las teclas
del cursor que tenemos en el teclado nu-
mérico a nuestra derecha.

8. Mover el cursor hacia arriba.
2. Mover el cursor hacia abgjo.
4. Mover el cursor hacia la izquierda.
6. Mover el cursor hacia la derecha.

Para que no haya problemas a la hora
de utilizar las teclas del cursor, hay que
recordar que el teclado numérico se tie-
ne que encontrar en modo cursor, y no
en modo numeérico. Para ello, tenemos
que comprobar que la luz que hay junto
a NUM LOCK estd apagada.

Una vez que podemos mover el cursor
por la pantalla, para iluminar el punto so-
bre el que se encuentra el cursor basta
con pulsar la barra de espacio. Si lo que
queremos es apagar el punto sobre el
que se encuentra el cursor, también te-
nemos que pulsar la barra de espacio.

Cuando pulsamos la opcién F2 para
grabar un fichero que contiene las lineas

DATA con la definicion de nuestro grafi-
co, la estructura es la siguiente.

— En la primera linea nos aparecen
solo dos nimeros. Estos son el ancho y el
largo, en puntos, que tiene el grafico que
hemos definido. Estos dos nimeros no son
importantes y se graba por si son Gtiles al
usuario.

— A continuacion vienen una serie de
lineas con nimeros. Estos son los nime-
ros que tenemos que almacenar en un
vector entero para utilizar el grafico que
estan definiendo.

— Por Gltimo, aparecen una serie de li-
neas todas llenas de ceros. Estas lineas
no sirven para nada y el usuario puede
anularlas. Se han puesto estas lineas
para que se pueda apreciar perfecta-
mente cudndo ha terminado la defini-
cién del grdfico.

El programa que aparece a continua-
cidn nos muestra un ejemplo de cémo
utilizar el grupo de lineas. Para poder
usar un grafico definido.

PROGRAMA DEMO PARA IBM

1010 REM x*

1050 CLS

1060 SCREEN 2

1070 DIM A%(40)

1080 RESTORE 9050

1090 READ L,H

1100 FOR I=0 TO 39

1110 READ A%(I)

1120 NEXT I

1130 LOCATE 14,1

1140 PRINT STRING$(80,219)
1150 FOR I=0 TO 596 STEP 4
1160 FOR J=1 TO 2

1170 PUT(I,93), A%
1180 NEXT J

1190 NEXT I °

1200 END

9000 REM

9040 REM
9050 DATA 40 , 10
9060 DATA 41 , 11 , 0, 0, O ,-241

9090 DATA 768 , 224 ,-16383 , 256 ,

1000 REM kKoK Kok ok ok ok ok oKk K KKK K K K K o oK 5K 5K KoK oK 5K oK KoK K K o K o oK oK oK oK oK oK oK oK oK ok ok ok oK
PROGRAMA DEMO PARA VER COMO UTILIZAR LAS *
1020 REM *x LINEAS DATAS CON LA DEFINICION DE LOS GRAFICOS x*
1030 REM koK ok KoKk K KKK A K KK A KK K A K A K AR KA KA K A K oK o oK oK KKK KKK K K

9010 REM KKKk A A AR KKK KA KKK KA KA K KKK KA KA KK KA KA KA K KKK KKK

9020 REM * LINEAS DATA CON LA DEFINICION DEL GRAFICO x*
G030 REM kKooK kKK KKK KK A KKK KK K KA KA KK A K KK K K oK oK oK KKK KK KKK

9070 DATA 128 , 296 , 24576 , 96 , 336
9080 DATA-16047 , 256 , 193 , 8490 , 512

0, 276 ,-32511

8128 , 255 , 336 , 224 , 1
,—32733 ,-8419 ,-513 , 220 ,-8189
Q =0, v 0 D




Monitor de memoria
para el COMMODORE 64

A la hora de trabajar en cédigo maqui-
na, como debemos de usar la memoria
del ordenador y tenemos que realizar
muchas funciones con ella, se hace ne-

cesario la utilizacién de un programa
que nos permita mover BYTES, ver qué
hay en una serie de posiciones de me-
moria, copiar BYTES, imprimirlos, cambiar
el contenido de algunas posiciones de
memoria, etc. Con este programa podre-
mos hacer todo esto de una forma muy
comoda.

PROGRAMA: MONITOR PARA COMMODORE

KK K K K K K K K K K K K K K K K K K K

* MONITOR DE MEMORIA *
KKK AAK KKK KA KKK KK KK

K KKK KKK AR KKK KK 3K K K 3 oK 3 3K K oK K K KK KK
REM x

* (c) Ediciones Siglo Cultural
REM x

*x (ec) 1987

REM x

K KKK KA KK K K K KK K K K oK K KK KK K K K K K

¥* O K ¥ *

REM
REM
REM
REM
OPEN 1,0,1
OPEN 2,4,2
LET CH=1
LET BA=10
0 LET MP=0
LET MO=2
LET SW=1
REM
REM
REM
REM
REM
PRINT CHR$(147)

POKE 214, 1:POKE 211,22

PRINT "ESTOY EN BASE ";BA

GOSUB 1570

GET K$

IF K$="" THEN GOTO 1320

IF K$="1" THEN LET MP=MP-1

IF MP<O THEN LET MP=65535!

IF K$="2" THEN LET MP=MP+1

IF MP>65535! THEN LET MP=0

IF K$="8" THEN LET MP=MP-10

IF MP<O THEN LET MP=65535!+MP

IF K$="9" THEN LET MP=MP+10

IF MP>65535! THEN LET MP=MP-65535!
IF K$>"0" AND K$<":"
IF K$="0"
1430

IF K$="0"
IF K$="A"
IF K$="B"
IF K$="N"

HK K K KKK K K ok K Kk KK Kk

* INICIALIZACION *
HOK KKK KKK KKK KKK KKK

KA AR KKK KA KKK K K KKK
* PROGRAMA PRINCIPAL x*
KKK A KA KK KA A A KK KK KKK

THEN GOSUB 3890:GOTO 1280
THEN GOSUB 2190:GOTO 1320
THEN GOSUB 2380:GOTO 1320

THEN GOSUB 1570:GOTO 1320
THEN GOSUB 4490: INPUT "VALOR A POKEAR = “;P:IF P>255 OR P<O THEN

THEN POKE MP,P:GOSUB 4490:GOTO 1280
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1480 IF K$="J" THEN GOSUB 2550:GOTO 1280

1490 IF K$="L" THEN GOSUB 2710:GOTO 1280

1500 IF K$="S" THEN GOSUB 3040:GOTO 1280

1510 IF K$="M" THEN GOSUB 3210:GOTO 1280

1520 IF K$="X" THEN GOSUB 3320:GOTO 1280

1530 IF K$="P" THEN GOSUB 1820:GOTO 1280

1540 IF K$="T" THEN GOSUB 3470:GOTO 1280

1550 IF K$="D" THEN LET SW=-SW:PRINT CHR$(147):GOTO 1280
1560 GOTO 1320

1570 REM

1580 REM KKK KK KKK KK KK KA A KKK KKK KKK

1590 REM *x DISPLAY DE LA MEMORIA x

1600 REM KRk kok kKKK ok ok H K Kok ok KKK K K KKK

1610 REM

1620 IF SW=-1 THEN GOTO 4200

1630 POKE 214,0:POKE 211,0

1640 FOR A=MP-10 TO MP+11

1650 LET B=A

1660 IF A>65535! THEN LET A=A-65536!

1670 IF A<O THEN LET A=65536!+A

1680 LET N$=MID$(STR$(A),2)

1690 LET P$=MID$(STR$(PEEK(A)),2)

1700 IF MO=1 THEN LET NU=VAL(P$):GOSUB 3650
1710 IF LEN(N$)<5 THEN LET N$="0"+N$:GOTO 1710
1720 IF MO=2 THEN IF LEN(P$)<3 THEN LET P$="0"+P$:GOTO 1720
1730 IF MO=3 THEN LET NU=VAL(P$):GOSUB 2010

1740  PRINT#CH, " ";N$;" ";P$
1750 LET A=B
1760 NEXT A

1770 POKE 214, 10:POKE 211, O:PRINT ">"

1780 IF MO=1 THEN POKE 214, 10:POKE 211, 15:PRINT "<"
1790 IF MO=2 THEN POKE 214,10:POKE 211, 10:PRINT "<"
1800 IF MO=3 THEN POKE 214, 10:POKE 211, 9:PRINT "<"
1810 RETURN

1820 REM

1830 REM ¥kkkkkkkAkok Ak AK KKK KA KKK

1840 REM x SALIDA POR IMPRESORA *

1850 REM HokkkkkAkkkok KKk KKK KK KKK KKK

1860 REM

1876 GOSUB 4490: INPUT ."DESDE LA DIR. ";I:GOSUB 4490
1880 IF I<O THEN GOTO 1870

1890 GOSUB 4490: INPUT "HASTA LA DIR. ";F:GOSUB 4490
1900 IF F<I OR F>65535! THEN GOTO 1890

1910 LET A=MP

1920 FOR M=I TO F STEP 22

1930 LET MP=M

1940 LET CH=2

1950 GOSUB 1570

1960 NEXT M

1970 LET MP=A

1980 LET CH=1

1990 GOSUB 1570

2000 RETURN

2010 REM

2020 REM KKKKKAKKAAKAAKKA KA KKK KA KKK KA KKK KKK

2030 REM * PASO DE DECIMAL A HEXADECIMAL x

2040 REM ¥KKKKAKAAKKKAKKAKK KKK KA KKK KKK KA KK KKK

2050 REM

2060 LET Ps$=""

2070 FOR C=1 TO O STEP -1

2080 LET N=INT(NU/16"C)

2090 LET NU=NU-N*16"C

2100 IF N<10 THEN LET P$=P$+MID$(STR$(N),2,1)




2110 IF N=10 THEN LET P$=P$+"A"

2120 IF N=11 THEN LET P$=P$+"B"

2130 IF N=12 THEN LET P$=P$+"C"

2140 IF N=13 THEN LET P$=P$+"D"

2150 IF N=14 THEN LET P$=P$+"E"

2160 IF N=15 THEN LET P$=P$+"F"

2170 NEXT C

2180 RETURN

2190 REM

2200 REM KAk KkKKKA KKK KAKK K KKK

2210 REM *x BUSQUEDA DE BYTES x*

2220 REM %KkAk ok kkok ¥k koK kKoK kKoK

2230 REM

2240 GOSUB 4490

2250 INPUT "CUANTOS BUSCO? (1-5) ";B
2260 GOSUB 4490

2270 IF B>5 OR B<1 THEN GOTO 2240

2280 FOR A=1 TO B

2290 PRINT CHR$(147)

2300 POKE 214,21:POKE 211,0

2310 PRINT "DAME EL NUMERO ";A

2320 GOSUB 4490

2330 INPUT "NUMERO > ";C(A)

2340 GOSUB 4490

2350 IF C>255 OR C<0 THEN GOTO 2330
2360 NEXT A

2370 PRINT CHR$(147)

2380 GOSUB 4490

2390 PRINT "ESPERE UN MOMENTO. BUSCANDO"
2400 FOR I=0 TO 65535!

2410 LET NN=0

2420 FOR J=0 TO B-1

2430 IF PEEK(I+J)=C(J+1) THEN NN=NN+1
2440 NEXT J

2450 IF NN=B THEN LET A=I:GOTO 2470
2460 NEXT I

2470 LET MP=A

2480 PRINT CHR$(147)

2490 GOSUB 4490

2500 PRINT "ENCONTRADO. PULSE UNA TECLA"
2510 GET A$

2520 IF A$="" THEN GOTO 2510

2530 GOSUB 1570

2540 RETURN

2550 REM

2560 REM KKKk kKKK KA KA KA KK KA A KKK KA KK KKK
2570 REM * SALTO A UNA DIRECCION DE MEMORIA *
2580 REM KKKk A KA A KA KA KN A KKK KKK A KA KKK KK KKK K
2590 REM

2600 GOSUB 4490

2610 INPUT "A QUE DIRECCION SALTO? (0-65535) ";J
2620 GOSUB 4490

2630 IF J<O OR J>85535! THEN GOTO 2600
2640 GOSUB 4490

2650 PRINT "ESTAS SEGURO? (S/N)*"

2660 GET A$

2670 IF A$="" THEN GOTO 2660

2680 IF A$="S" OR A$="s" THEN SYS J

2690 IF A$<>"N" AND A$<>"n" THEN GOTO 2660
2700 GOTO 4150

2710 REM

2720 REM $K¥AKKoKKKK KK KA KA KA AKA KKK

2730 REM * CARGAR BYTES (LOAD) x*

2740 REM $KAkKK KKK KKK KK KKK KKK KK
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2750 REM

2760 GOSUB 2870

2770 IF A$="D" OR A$="d" THEN OPEN 3,8, 15,D$:GOTO 2800
2780 IF A$<>"C" AND A$<>"c" THEN GOTO 2760
2790 OPEN 3,1,0,Ds$

2800 INPUT #3,NN

2810 FOR Z=0 TO NN-1

2820  INPUT #3,A

2830  POKE D+Z,A

2840 NEXT Z

2850 CLOSE 3

2860 RETURN

2870 REM |

2880 REM %KX KKK K KKK KK KKK KK

2890 REM * CASETE O DISCO? *

2900 REM XXX XK K4 %K %K KKK KKK KKK

2910 REM
2920 GOSUB 4490

2930 PRINT "CASETE O DISCO (C/D) 2"

2940 GET As

2950 IF As$="" THEN GOTO 2940

2960 GOSUB 4490

2970 INPUT "NOMBRE? (1-8 CHRS.) ";D$

2980 IF LEN(D$)>8 OR LEN(D$)=0 THEN GOTO 2960
2990 GOSUB 4490

3000 INPUT "DESPLAZAMIENTO ? "“;D

3010 IF D<O OR D>65535! THEN GOTO 2990
3020 GOSUB 4490

3030 RETURN

3040 REM

3050 REM Xkokokokok kK Kk Kk Kk ok ok ok ok ok ok ok ok ok

3060 REM * GRABAR BYTES (SAVE) x

3070 REM kKKK kkok ok kK Kk ok ok ok ok ok ok ok ok ok

3080 REM

3090 GOSUB 2870

3100 GOSUB 4490

3110 INPUT "LONGITUD? ";L

3120 IF L>35535! OR L<O THEN GOTO 3100
3130 IF A$="D" OR A$="d" THEN OPEN 3,8, 15,D$:GOTO 3160
3140 IF A$<>"C" AND A$<>"c" THEN GOTO 3090
3150 OPEN 3,1,1,D$

3160 PRINT #3,L

3170 FOR Z=0 TO L

3180 PRINT #3, PEEK(D+Z)

3190 NEXT Z

3200 RETURN

3210 REM

3220 REM %KoKk kKKK K ok ok K ok K oK K KK KK K K KKK K
3230 REM x CAMBIAR PIUNTERO DE MEMORIA *
3240 REM KK AKKAK KKK KK K K K K o K o K KK KKK KKK oK
3250 REM

3260 GOSUB 4490

3270 INPUT "MEMORY = ";M

3280 IF M>65535! OR M<O THEN GOTO 3260
3290 GOSUB 4490

3300 LET MP=M

3310 RETURN

3320 REM

3330 REM kKoo ok Kk okk Kok k kK

3340 REM x CAMBIO DE BASE x*

3350 REM *%xkkokkkk kKKK kKKK Kk

3360 REM

3370 POKE 214,5:POKE 211, 18:PRINT "1. BASE 2."
3380 POKE 214,7:POKE 211, 18:PRINT "2. BASE 10."




3390 POKE 214,9:POKE 211, 18:PRINT "3. BASE 16."

3400 GET K$

3410 IF K$="" THEN GOTO 3400

3420 IF K$<>"1" AND K$<>"2" AND K$<>"3" THEN GOTO 3400
3430 LET BA=-(2 AND K$="1")-(10 AND K$="2")-(16 AND K$="3")
3440 LET MO=VAL(K$)

3450 LET Ks$=""

3460 RETURN

3470 REM

3480 REM X¥¥kkkkkdokkkk Kk

3490 REM x MUEVE BYTES x

3500 REM *k¥dkkkkkKKKKKXK

3510 REM

3520 GOSUB 4490

3530 INPUT "DESDE? ";P

3540 IF P<O OR P>65535! THEN GOTO 3520

3550 GOSUB 4490

3560 INPUT "HASTA? ";D

3570 IF D<O OR D>65535! THEN GOTO 3550

3580 GOSUB 4490

3590 INPUT "LONGITUD? ";L

3600 IF L<O OR L>65535! THEN GOTO 3580

3610 FOR I=0 TO L-1

3620 POKE D+L, PEEK(P+L)

3630 NEXT I

3640 RETURN

3650 REM

3660 REM Xkkkkokkokk kKoK ok k koK K ok ok ok Ak kK kKK

3670 REM *x PASO DE DECIMAL A BINARIO x

3680 REM XXXk kKKK KK KKK KKK K KKK KKK KK KKK

3690 REM

3700 LET P$=""

3710 IF NU>=128 THEN LET P$="1":LET NU=NU-128:GOTO 3730
3720 Ps="0" /

3730 IF NU>=64 THEN LET P$=P$+"1":LET NU=NU-64:GOTO 3750
3740 P$=P$+"0"

3750 IF NU>=32 THEN LET P$=P$+"1":LET NU=NU-32:GOTO 3770
3760 P$=P$+"0"

3770 IF NU>=16 THEN LET P$=P$+"1":LET NU=NU-16:GOTO 3790
3780 P$=Pg$+"0"

3790 IF NU>=8 THEN LET P$=P$+"1":LET NU=NU-8:GOTO 3810
3800 P$=P$+"0"

3810 IF NU>=4 THEN LET P$=P$+"1":LET NU=NU-4:GOTO 3830
3820 P$=P$+"0"

3830 IF NU>=2 THEN LET P$=P$+"1":LET NU=NU-2:GOTO 3850
3840 P$=P$+"0"

3850 IF NU=1 THEN LET P$=P$+"1":LET NU=0:GOTO 3870
3860 P$=P$+"0"

3870 RETURN

3880 REM

3890 REM

3900 REM Xkk¥okkkk kKKK kK kKK

3910 REM * INSTRUCCIONES #

3920 REM Xkk¥kKIKKH KKK K K KKK

3930 REM

3940 CLS

2080 PRINT N Csrerr s aa e e R e e

3960 PRINT "*x I NS TRUCCTIONES xx"

3970 PRINT "cosssoermsme=okacssoossneaenoawa® "

3980 PRINT

3990 PRINT "D = DUMP. CAMBIA MODO. "

4000 PRINT "B = BUSCA BYTES EN MEMORIA"

4410 NEXT I

4420 LET MP=MP+150
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4430 GOSUB 4490:PRINT "CONTINUAMOS? (S/N)"
4440 GET A$

4450 IF A$="S" OR A$="s" THEN GOTO 4250

4460 IF A$<>"N" AND A$<>"n" THEN GOTO 4440
4470 GOSUB 4490

4480 RETURN

4490 REM

4500 REM  0kokokokok ko ok ok ok koK Kok Kok KK K ok ok ok ok oK ok ok KoK Kok KK K ok ok ok ok ok ok KoK oK ok
4510 REM * BORRADO DE LOA LINEA 22 Y POSICIONAMIENTO %
4520 REM 5Kk 3k 5K K 3 K kK K K K 3K 3K 3K 3 oK o K oK kK K K K K 3K K K K K K K K K K K K K K KKK K
4530 REM

4540 POKE 214,22

4550 POKE 211, 0

4560 FOR Z=1 TO 40

4570 PRINT " ";

4580 NEXT Z

4590 POKE 214,22

4600 POKE 211,0

4610 RETURN

4010 PRINT "A = AYUDA. PONE ESTAS INSTRUCCIONES."
4020 PRINT "J = JUMP. EJECUTA CODIGO MAQUINA."
4030 PRINT "L = LOAD. CARGA BYTES."

4040 PRINT "M = MEMORY. AJUSTA EL PUNTERO. "
4050 PRINT "P = PRINTER. PASA POR IMPRESORA. "
4060 PRINT "S = SAVE. GRABA BYTES."

4070 PRINT "T = TRASLADA BYTES."

4080 PRINT "X = CAMBIA DE BASE."

4090 PRINT "2 = AUMENTA EL PUNTERO EN 10."
4100 PRINT "1 = AUMENTA EL PUNTERO EN UNO."
4110 PRINT "9 = DISMINUYE EI, PUNTERO EN UNO. "
4120 PRINT "8 = DISMINUYE EL PUNTERO EN 10."
4130 PRINT "O = POKEA EN EL PUNTERO. "

4140 PRINT

4150 PRINT "PULSA UNA TECLA"

4160 GET A$

4170 IF A$="" THEN GOTO 4160

4180 PRINT CHR$(147)

4190 RETURN

4200 REM

4210 REM ¥¥KKAKK KKK KKK KKK K K KKK KKK

4220 REM * MODO DUMP DE MEMORIA *

4230 REM kKKK KKAKK KK KKK KKK K KKK KKK

4240 REM

4250 PRINT CHR$(147)

4260 FOR I=MP TO MP+150 STEP 10

4270 IF I>65535! THEN GOTO 4480

4280 LET N$=MID$(STR$(I),2)

4290 IF LEN(N$)<5 THEN LET N$="0"+N$:GOTO 4290
4300 PRINTH#CH,N$;": ";

4310 LET Q$=""

'4320 FOR J=I TO I+9

4330 LET NU=PEEK(J)

4340 LET M$=CHR$(NU)

4350 IF NU<32 THEN Mg$="."
4360 GOSUB 2020

4370 Q$=Q$+M3$

4380 PRINT#CH, P$;

4390 NEXT J
4400 PRINT#CH, " ";Q$




Los comandos de que disponemos a la
hora de utilizar este programa han sido
hechos desde IBM pc, por |o que en la
pantalla del COMMODORE no aparece-
ran igual, aunque si muy parecidas.

Poco hay que explicar sobre el uso del
programa, ya que éste es muy sencillo y
autoexplicativo. Lo Gnico que hay que
decir es que tenemos la posibilidad de
ver la pantalla de dos formas distintas.
Podemos ver cdmo aparece la direccidn
de memoria junto con el valor que se al-
macena en dicha posicién. Dicho valor
podemos verlo en base 10, base 16 e in-
cluso en base 2.

Como muchas veces este formato no
es del todo eficiente, hemos incluido otra
forma de visualizacidon de la memoria.
Vemos cOmo aparece la posicion de me-
moria del primer BYTE de cada linea. A
continuacion vemos diez BYTES en nota-
cidn hexadecimal y a continuacién el
cardcter que representan en coédigo AS-
CIl. Cuando un cardcter no es imprimible,
por ser de control, aparecerd@ como un
punto (.). Este modo de visualizacién de
la memoria nos puede servir para buscar
mensajes impresos dentro de la misma.

Para cambiar de un modo a otro de vi-
sualizacion, sélo tenemos que pulsar la
tecla D.



Fase de
diagnostico

ONCLUIREMOS, ante
todo, indicando los
Gltimos objetivos que
suelen anotarse en el
estudio de la mejora
de la produccién in-
dustrial:

Objetivos humanos

Mejora de las condiciones de trabagjo.

Mejora de la seguridad (no acciden-
tes).

Mejora de la formacion.

Objetivos de gestion

Mejora del control general de los pro-
cesos (costes, valor de los stocks, etc.).

Mejora de los tiempos de reaccién en
caso de perturbacion.

Etc.

@ Proyecto de automatizacion

Entrando ya en el proyecto de automa-
tizacién de la produccién industrial en si,
hemos de anotar que, siguiendo el es-
quema usual en cualquier proyecto de
desarrollo de un producto nuevo a nivel
industrial, se suele dividir la tarea en cua-
tro fases:

—_ Dlagnosﬂco

— Andlisis y concepcidn de la solu-
cién adecuada.

— Realizacién.

— Implementacién y puesta en funcio-
namiento.

En estas breves notas, y cara al objeti-
VO que nos ocupaq, veremos las caracte-
risticas basicas de las dos primeras eta-
pas indicadas (que son las que corres-
ponden a las actividades que se consi-
deran propias de los analistas de los pro-
yectos de automatizacion industrial).

TECNICAS DE ANALISIS

PROYECTO DE AUTOMATIZACION DE LA PRODUCCION

E Diagnostico

A. Objetivos del diagndstico

Durante la fase de diagnodstico se sue-
len determinar:

' — La estrategia de los medios de per-
sonal.

— La estrategia de los medios mate-
riales (células de fabricacién, robots, ma-
nipuladores, etc.).

— La esirotegla del sistema de gestion
de la produccnon (procedimientos, pro-
gramas informaticos-software, medios de
proceso, etc.).

— La estrategia de puesta en funcio-
namiento de la automatizacién y de in-
formatizacion de la produccién.

B. Ftapas de la fase de diagndstico

Ep la figura se presentan, de un modo
grafico, las diferentes etapas que se de-
sarrollan en el proceso de diagndstico
previo al establecimiento del proyecto
de mecanizacion de la produccioén in-
dustrial.

C. “Herramientas” de ayuda en el
diagnéstico

Se suelen utilizar diferentes “herramien-
tas” para los diversos aspectos involucra-
dos en el diagnostico:

1. En la busqueda de informaciones,
se manejan indicadores tanto a nivel de
elementos fisicos de produccién como
de control del producto, descriptivos de
los centros de produccidn y sus diferen-
tes unidades, etc. Es importante, en la se-
leccién de estos indicadores, asegurarse
de que los datos elegldos cumplen las
tres caracteristicas basicas que deben
cumplir, y que son: que sean cuantifica-
bles, medibles y programables.

2. En el preandlisis propiamente
dicho, para la identificacion de disfun-
ciones se suelen utilizar las rejillas del
método GRAI (que veremos mas detalla-



damente al describir las técnicas de
andlisis); para la localizacién de “cuellos
de botella”, un cuadro de relacién car-
gas-capacidades o alglin sistema de si-

@

mulacion (aunque en esta fase previa
debe considerarse cuidadosamente la
relacion coste-rendimiento de cualquier
técnica aplicada).

TOMA
DE
DECISION
DECISION
DE
AUTOMATIZAR

4

P 3. La fase de joma de decisiones, en
cuanto al dipgnosﬁco previo, supone la
consideracion de elementos de inversio-

DELPLANDE ———>

AUTOMATZACION

nes a efectuar (capitales invertidos, ciclo
de vida de los productos involucrados,
valores residuales, tasas de actualiza-

PLAN DE
| AUTOMATIZACION

cion, etc.), de seleccion de acciones a
tomar, etc. En esta etapa es usual la uti-
lizacién de algln software especifico di-
sefado para esta tarea; para el empleo

ESCENARIOS
VALDOS

de estos programas hay que seguir los si-
guientes pasos:

— Preparar un fichero que contenga

objetos evaluados segln un conjunto de
criterios preestablecidos.

il

— Seleccionar los criterios utilizables
en el caso presente.
— Definir especificaciones sobre los

LO$ DATOS
v
DATO$
COMPLEMENT,

criterios, cara a eliminar todo objeto que
no satisfaga las condiciones presentes.
— Elegir un conjunto por criterio de re-

flexion.

— Ponderar los criterios en funcion de
su importancia relativa.

— Modificar la funcién de evaluacién

i

propuestc,’observcndo el efecto de esta
modificacion sobre los valores tomados

por los objetos y su clasificacion.

— Llegados a una situacion satisfacto-
ria, utilizar la funcién de evaluacién, rete-
niendo todos los objetos no eliminados y

=/

PRIORIDAD
DE
AUTOMATIZACION

L

clasificGndolos seglin un valor decre-

ciente.

DATOS$
DEL SISTEMA
ACTUAL

b

FUAR LOS
OBJETIVOS
OBJETIVOS
DE LA
AUTOMATIZACION

<

NV

/A P |>
w—<a<w Mwws <00« Fig. 1. Etapas de desarrollo del diagnéstico.



Programacion

@ en paralelo

NA de las técnicas de
punta de la Informati-
ca moderna es la
programacion en pa-
ralelo. El abarata-
miento de los disposi-
tivos de cdlculo auto-
matico (los micropro-
cesadores) ha tenido como consecuen-
cia que hoy sea factible el diseno de
computadoras mucho mds complejas
que las tradicionales, que disponen de
varias unidades centrales de proceso
idénticas y conectadas entre si. La utili-
zacién 6ptima y correcta de estos “siste-
mas de cdlculo en paralelo” o “procesa-
dores vectoriales” dista mucho de estar
clara. Las nuevas técnicas han de ir de-
sarrolldndose lentamente y con gran es-
fuerzo. En otras palabras, el “software”
parece haberse quedado atras respecto
al “hardware”.

(LPor qué ha ocurrido esto? Porque, con
muy pocas excepciones, los lenguajes
de programacion tradicionales no esta-
ban preparados ni son adecuados para
enfrentarse a los desafios impuestos por
la nueva forma de programar. En efecto,
casi todos ellos son demasiado poco po-
tentesy se basanenla suposicion de que
el ordenador donde han de actuar los
programas ejecuta las-instrucciones de
una en una, secuencialmente, sin poder
realizar dos operaciones a la vez. Sin em-
bargo, esta suposiciéon ya no es aplica-
ble a las nuevas maquinas vectoriales.

Existe una excepcién importante a la
afirmacion anterior: entre los lenguajes
de alto nivel hay uno que se presta ex-
traordinariamente a la programacién en
paralelo. Se trata del lenguaje APL. Va-
mos a dedicar este capitulo a la presen-
tacion de algunos ejemplos que lo de-
muestran y que servirdn de indicio de
cémo puede ser la forma de programar

TECNICAS DE
PROGRAMACION

del futuro que hard un uso 6ptimo dg las
potencialidades de las nuevas maqui-
nas.

@ Programacion logica
en paralelo

La Légica fue tradicionalmente una
parte de la Filosofia, aunque a partir del
siglo xix se convirtié en una de las ramas
de las Matematicas. En su forma mas sen-
cilla, la Légica estudia la verdad o false-
dad de las proposiciones (afirmaciones
O hegaciones) y la forma en que, a partir
de algunas de ellas, pueden deducirse
otras de las que tambiér. podremos afir-
mar si son verdaderas o falsas.

Veamos un ejemplo de proposicion
verdadera:

“Todos los hombres son mortales”

Veamos un ejemplo de proposicion fal-
sa:

“Todos los hombres son amarillos”

En cambio, la siguiente proposicion es
verdadera:

“Algunos hombres son amarillos”

Una de las ramas mds populares de la
Informatica (la “Inteligencia Artificial”) se
ocupa de la emulacion en un ordenador
de los procesos mentales humanos. A pe-
sar de que el atractivo del tema consi-
gue con frecuencia titulcres de prensq,
la Inteligencia Artificial esta bastante me-
nos avanzada de lo que podria deducir-
se de la simple lectura de dichos titula-
res. Sin embargo, hay ciertas operacio-
nes aparentemente inteligentes (como
la soluciéon de problemas légicos senci-
llos) que pueden realizarse sin demasia-
dos problemas por medio de un progra-
ma de ordenador.

En el lenguaje APL, la verdad o la false-
dad de una proposicidon se representa
con los nimeros 0 y 1. El 1 significa que



la proposicion es verdadera; el 0, que es
falsa.

Sea P una proposicién cualquiera. Si P
es verdadera, diremos que su valor de
verdad es 1; si es falsa, diremos que es 0.
Sea P1 una variable que representa to-
dos los posibles valores de verdad o fal-
sedad de la proposicion P (es decir, 0 y
1). Le asignaremos esos valores de la si-
guiente manera:

l P1e0 1 —l

Llamaremos “negacioén” de una propo-
sicidn a otra proposicion que afirma lo
contrario que dicha proposicion. Por
ejemplo, la negacién de “Todos los hom-
bres son mortales” es “No todos los hom-
bres son mortales”. Si una proposicion es
verdadera, su negacidon serd falsa, y vi-
ceversa. Veamos cOmo se expresa eso
en APL:

Supongamos ahora que tenemos no
unaq, sino dos proposiciones, P y Q. Va-
mos a definir dos variables, P2 y Q2, que
contengan todas las posibles combina-
ciones de verdad y falsedad de P y Q. Es-
tas combinaciones son cuatro (P y Q son
a la vez verdaderas; a la vez falsas; P es
verdaderay Q es falsq; P es falsay Q ver-
dadera). En consecuenciaq, los valores
que hemos de asignar a P y Q son los si-
guientes: ‘

P2-0'1 0 1
Q2«0 0 1 1

Obsérvese que las columnas del pro-
grama anterior nos dan, precisamente,
las cuatro combinaciones.

P2aQ2
0001

Ahora podemos realizar ciertas opera-
ciones sobre los valores de verdad de P
y Q. Por ejemplo, la anterior expresion
(que se lee “Py Q") es verdad sblo cuan-
do P y Q son verdad a la vez. Mientras
que la siguiente expresion (que se lee “P
o Q” sblo es falsa cuando P y Q son fal-
sas a la vez:

P2vQ2
a5 53

Por consiguiente, una proposicion y su
negacién nunca serdn verdad a la vez,
mientras que siempre se cumplird una o
la otra. Dicho de otro modo: “Py no P” no
pueden ser verdad a la vez, mientras que
“P o no P” siempre es cierto:

PLA(AP1) -

Piv(~P1)”

Decimos que una proposicion P impli-
caotra, Q, cuando Q es verdad o P es fal-
SO.

Q2v(~P2)
i e e

Obsérvese que la expresion anterior
tiene un solo 0) que corresponde al caso
en que P es verdad y Q es falso. Es decir:
“P implica Q es falso sdlo si P es verdad
y Q es falso”, como era de esperar.
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Solucion de un problema
logico

Se habrd observado que, en todos los
ejemplos anteriores, una sola expresion
APL permite obtener de un solo golpe (en
paralelo) todas las soluciones posibles
que corresponden a las distintas combi-
naciones de valores de las variables |6-
gicas con las que estamos trabajando.
Ahora vamos a ver cdmo se puede em-
plear esta técnica para resolver un pro-
blema Iégico algo mas complicado.

El problema en cuestidon estd sacado
del libro “¢Coémo se llama este libro?”, de
Raymond Smullyan (Ediciones Catedraq,
1978). El problema se enuncia asi:

“Cuando Alicia entrdé en el bosque del
olvido no lo olvidé todo, solamente cier-
tas cosas. A menudo olvidaba su nom-
bre, y una de las cosas que mas disposi-
cion tenia a olvidar era el dia de la se-
mana. Ahora, el Ledn y el Unicornio visi-
taban frecuentemente el bosque. Los dos
son criaturas extranas. El Ledn miente los
lunes, martes y miércoles y dice la ver-
dad los otros dias de la semana. El Uni-
cornio, por otra parte, miente los jueves,
viernes y sdbados, pero dice la verdad
los restantes dias de la semana.”

“Un dia Alicia se encontrd con el Ledn
y el Unicornio que descansaban bajo un
arbol. Ellos dijeron lo siguiente”:

“Ledn: Ayer fue uno de los dias-en que
me toca mentir.”

“Unicornio: Ayer fue uno de los dias en
que me toca mentir.”

“A partir de estas dos frases, Alicia (que
era una chica lista) fue capaz de dedu-
cir el dia de la semana. ;Qué dia era
éste?”

Vamos a resolver el problema median-
te programacion légica en paralelo. En
primer lugar, es preciso definir los datos.
La variable DIAS contendrd los siete dias
de la semana, representados por los nu-
meros del 1 al 7, de acuerdo con la si-
guiente tabla:

: Domingo.
: Lunes.

: Martes.

: Miércoles.
: Jueves

: Viernes

: SGbado

NOODBWN —

Por otro lado, la variable AYER conten-
drd el dia anterior a cada uno de los dias
indicados (donde 7 es el dia anterior a
1). Estas dos variables se definiran, en
APL, de la siguiente manera:

Obsérvese que cada elemento de ayer
es, efectivamente, el dia anterior al ele-
mento correspondiente de DIAS.

Necesitamos también dos variables
que nos digan qué dias miente el Leén
(LM) y qué dias miente el Unicornio (UM):

LM-2 3 &
UM«5 6 7

Ya tenemos los datos. Ahora vamos a
resolver el problema. Para ello tendre-
mos que escribir expresiones logicas que
estén de acuerdo con el enunciado del
problema. Veamos como:

El Ledn ha dicho: “Ayer fue uno de los
dias en que me tocaba mentir.” Esto lo
puede decir en dos casos distintos: si hoy
dice la verdad y ayer mentia, o si hoy
miente y ayer dijo la verdad. El primer
caso puede expresarse asi:

LA1« (~DIASeLM) A(AYEReLM)

que puede leerse de esta manera: “Dias
que no pertenecen a los que el Ledn
miente, mientras que Ayer pertenece a
los que el Ledn miente.” Obsérvese que
el resultado nos indica que esto sdlo pue-
de ocurrir en jueves. Hemos guardado
este resultado en la variable LA1 (Alter-
nativa 1 del Ledn).

El segundo caso (el Ledn miente hoy,
pero ayer dijo la verdad) puede expre-
sarse asi:



LA2+ (DIAS€eLM) A(~AYEReLM)

que puede leerse de esta manera: “Dias
que pertenecen a los que el Ledn mien-
te, mientras que Ayer no pertenece a los
que el Ledn miente.” En este caso, el re-
sultado nos indica que esto sdlo puede
ocurrir en lunes. Hemos guardado este re-
sultado en la variable LA2 (Alternativa 2
del Ledn).

Cualquiera de las dos posibilidades es
aceptable. Por tanto, debemos unir las
dos expresiones mediante la operacidon
“O”. Guardemos el resultado conjunto de
la variable LA (alternativas del Ledn):

LA~LA1vLA2
LA
0100100

Ahora hacemos lo mismo para el Uni-
cornio (que dijo la misma frase):

UA1+- (~DIASeUM) A (AYEReUM)
UAl

110 0:°0 900 0
UA2+« (DIASeUM) A (~AYEReUM)
vaz

90 90 L UL
UA~UA1vUA2
vA

0 90:% B0

Obsérvese que la primera alternativa
del Unicornio (variable UA1) sblo puede
ocurrir en domingo, mientras que la se-
gunda (variable UA2) sdlo puede ocurrir
en jueves.

Ahora bien: las frases pronunciadas por
el Ledn y el Unicornio deben ser posibles
a la vez (eso es lo que dice el enuncia-
do del problema). Por tanto, debemos

unir con la operacién “Y” las dos varia-
bles LA y UA, que nos dan las situaciones
en que son posibles las frases del Ledn y
del Unicornio.

LAAUA
0.0 00100
(LAAUA)/DIAS

S

Puede verse con facilidad que la con-
juncion de ambas frases sdlo es posible
en el dia 5 (el jueves).

Resumamos todo lo anterior en un solo
programa, que resuelve el problema 16-
gico propuesto:

[0] ALICIA

£E3 DIASYY. 2 3 ' N'S'6.T
121 AYER=7 1. 2.3 4 5 6
£31 LM-2:3 &

[41 UM«5 6 7

[51 LA1+- (~DIAS€LM)A(AYEReLM)
[61 LA2+« (DIASeLM) A(~AYEReLM)
[71 LA-LA1vLAZ2

[81 UA1« (~DIASeUM) A (AYEReUM)
193 UA2« (DIAS€UM) A (~AYEReUM)
[101 UA«UAL1vUA2

[111 (LAAUA)/DIAS

Veamos ahora su ejecucidén completa:

ALICIA

Se observard que el método utilizado
consiste en probar simultGdneamente to-
das las soluciones posibles (los siete dias
de la semana) y quedarse, finalmente,
con la que cumple las condiciones espe-
cificadas por el enunciado del proble-
ma. Este método es especialmente (til
cuando se desea aprovechar las facili-
dades de la programacién en paralelo.
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Como formar
palabras
compuestas

AMOS a escribir un
procedimiento muy
sencillo que nos va a
permitir formar pala-
bras compuestas.
Para eso necesita-
mos utilizar la funcidén

PALABRA p1 p2

que devuelve la palabra que se obtiene
al unir las letras o palabras p1 y p2.
El procedimiento es el siguiente:

T PaRa UNIR :PALL :PALZ

> HAZ "NUEVA PALABRA :PALL1 :PALZ

»ES iMUEVA

> FIN

Si lo probamos nos queda:

? UNIR “"SACA " CORCHOS
SACACORCHOS

? UNIR "PARA "BRISAS
PARABRISAS

? UNIR "MARI "SOL
MARISOL
[

W Como leer una lista

Ya sabemos que al utilizar la funcién LC
la tortuga se queda esperando a que
pulsemos una tecla y cuando lo hace-
mos, guardamos su valor (una letra o un
nimero) en una variable. Pero con ella
no tenemos la posibilidad de leer pala-
bras o listas.

Para ello, hay que usar la funcién
LEELISTA

o en abreviatura
LL

Esta funcidn hace que la tortuga nos
deje escribir en la pantalla una palabra
o una frase y se quede sin hacer nada
hasta que pulsamos la tecla RETURN.
Cuando lo hacemos, convierte lo que ha-
yamos escrito en una lista.

Como siempre, esa lista la almacena-
remos en una variable poniendo

HAZ “VAR LL

Hay que tener cuidado a la hora de uti-
lizar LL para leer una palabra. Si escribi-
mos

A

? HAZ "VAR LL
LOGO
’0

en la variable VAR se nos almacena

es decir, una lista formada por una sola
letra. Si queremos que la tortuga guarde

tenemos que utilizar una funcién nueva.
Esta funcion es

PRIMERO 1



que devuelve el primer elemento de la
lista 1.

Por tanto, podemos escribir un proce-
dimiento que nos permita leer palabras y
guardarias en una variable. Es el siguien-
te:

? PARA LEEPAL

> HAZ "PAL PRIMERO LL

> FIN

@ Otras funciones para manejar
listas

Vamos a ver algunas funciones que se
usan para trabajar con listas. Como siem-
pre, el resultado que nos devuelva la tor-
tuga lo tendremos que utilizar con algun
comando.

La funcién

ULTIMO 1

devuelve el Gltimo elemento de la lista 1,
mientras que

MENOSPRIMERO 1
o en abreviatura
MP 1

da como resultado una lista quitando el
primer elemento de la lista 1y

MENOSULTIMO 1
o en abreviatura
MU 1

da una lista quitando el Gltimo elemento
de 1I.

Por otro lado, la funcidn
FRASE p1 p2

devuelve una lista formada por las pala-
bras p1 y p2, mientras que las funciones

PONPRIMERO p 1
o en abreviatura

PPp 1
y
PONULTIMO p i
o en abreviatura
PUp 1

devuelven una lista que se obtiene al
anadir la palabra p a la lista 1 al princi-
pio o al final, respectivameite.

?ES QUENTA :COLORES

?ES ELEMENTO 2:COLORES
AMARILLO

?ES VvAQO? :COLORES
FALSO

?ES VACIO? L)

CIERTO
‘m

Por Gltimo, existen tres funciones un
poco especiales. La funcion

CUENTA 1

devuelve el nUmero de elementos que
tiene la lista l.'
Con la funcion

ELEMENTO n 1

la tortuga nos da el elemento que ocupa
la posicion n dentro de la lista 1y con

VACIO? 1

nos dice si la lista 1 contiene (devuelve
CIERTO) o no (devuelve FALSO) algun ele-
mento.
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Como tener una agenda
de teléfonos

Vamos a escribir varios procedimientos
con los que podremos hacer varias co-
sas con una agenda que nos servira para
guardar los teléfonos de nuestros amigos.

Podremos crearla, anadir un nombre con
su teléfono, buscar el teléfono correspon-
diente a un nombre en concreto o ver la
lista de nombres y teléfonos que tenga-
mos en la agenda.

El procedimiento general se llama
AGENDA y se encarga de utilizar el resto.
Tenemos que escribir:

7 PARA AGENDA
> TEXTO

> BT

» ES [ELIGE UNA OFCION:]
» ES [1 ES [1 ES [1

» ES [1 EMFEZAR] ES [1

» ES [2 ARADIR] ES [1

» ES [3 CONSULTARI ES [3
» ES [4 VER TODO1 ES [1
» ES [0 TERMINAR] ES [1
» ES [1 ES [1

» TECLEA "OFCION:

» HAZ “"TECLA LC

> ES 3TECLA

» 81 :TECLA = O [ALTO]

> 81 :TECLA CEMFEZAR]

]
-

> SI :TECLA = 2 [ARMADIR]

> 81 :TECLA = 3 L[CONSULTAR]

> SI :TECLA = 4 [VER]

p 5% g o K -

> HAZ "TECLA LC

> AGENDA

> FIN

7 PARA EMPEZAR

HAZ "NOMBRES (1

»* HAZ "TELEFONOS L[]

» AMADIR

FIN

“

7 PARA AFADIR

> BT

» TECLEA "NOMBRE:

> HAZ "NOMB FRIMERO LL

> ES e

> SI NO MIEMBRO? :TECLA [0 1 2 3 4] [ES [TECLA NO VALIDAl ES

[FULSA CUALQUIER TECLA PARA CONTINUAR] HAZ "TECLA LC AGENDA]

> ES [FULSA CUALRQUIER TECLA FARA CONTINUAR]




»

2 3

TECLEA "TELEFONO:

HAZ "TELEF FRIMERD LL

HAZ "NOMBRES FONULTIMO :NOME :NOMERES

HAZ "TELEFONDS FONULTIMO :TELEF : TELEFONOS
FIN

FARA CONSULTAR
BT
TECLEA "NOMBRE:
HAZ "NOME FPRIMERO LL
ES (1]

HAZ "NUM 1
BUSCAR

SI :NUM > CUENTA %NDMBRES [ES [ESTE NOMERE NO

AGENDA] ALTO)

>

7,

e

- 81 VACIO?

TECLEA [EL TELEFOND ES:]

ES ELEMENTO :NUM :TELEFONOS

FIN

FARA EBUSCAR

SI :NUM » CUENTA :NOMEBRES [ALTO1
SI ELEMENTO :NUM :NOMBRES = :NOME [ALTOI]
HAZ "NUM :NUM + 1

BUSCAR

FIN

FARA VER

BT

TECL%A [LA AGENDA TIENE -1
TECLEA CUENTA :NOMBRES

ES" (= ELEMENTOS]
ESEICES EA EB D
RECORRER :NOMBRES : TELEFONDS
FIN

FARA RECORRER :N :T

:N [ALTO]

» TECLEA FRIMERO :N

e =t B T R RS i |

» ES PRIMERO :T

- RECORRER MF

tN MP 2T

FIN

ESTA EN

LA
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en donde NOMBRES Y TELEFONOS son dos
variables en las que vamos almacenan-
do la lista de los hombres de nuestros
amigos y la de sus teléfonos.

NOTA: el comando

BT

nos permite borrar el texto que haya en
la pantalla.

Im Os proponemos

1. ARade mds opciones al procedi-
miento AGENDA y los procedimientos ne-

cesarios para poder hacer las siguientes
cosas:

a) Borrar un nombre y su teléfono de
la agenda.

b) Cambiar el nimero de teléfono
correspondiente a un nhombre.

c) Comprobar que cuando se anade
un nombre en la agenda, éste no esta ya
en la misma (para que un nombre no esté
dos veces).

d) Clasificar los nombres y sus teléfo-
nos por orden alfabético.
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@ La bisqueda
dicotomica

N multitud de ocasio-
nes se plantea el pro-
blema de encontrar,
en una lista ordena-
da de elementos, uno
de ellos en concreto;
pensemos, por ejem-
plo, en la basqueda
de un nombre dado en una pdagina de la
guia telefénica.

En casos asi, una posible forma de pro-
ceder es empezar observando el prime-
ro e ir avanzando de uno en uno hasta
encontrar el deseado. Si la lista tuviese N
elementos, el nUmero de observaciones
necesario para encontrar un elemento
cualquiera seria, en valor medio, N divi-
dido por 2.

Sin embcrgo, y suponiendo que la Uni-
ca caracteristica conocida de la lista
sea su criterio de ordenacioén, el mejor
sistema de blsqueda, es decir, el que en
término medio permite encontrar el ele-
mento con un menor nimero de observa-
ciones, es el denominado método de
busqueda dicotémica, que consiste en
lo siguiente:

El primer elemento que se observa es
el del medio de la lista; si coincide con
el buscado, el problema queda resuelto,
pero si no, queda reducido a encontrar
el elemento en una de las dos medias lis-
tas que delimita el elemento central; s2-
gin como sean las posiciones relativas
del elemento central y del elemento bus-
cado, resulta posible determinar en cual
de las dos mitades hay que seguir bus-
cando. Con la media lista seleccionada
el proceso se repite: se observa el ele-
mento central y, o bien se acaba el pro-
blema, o bien queda reducido a buscar

en una lista con la cuarta parte de ele-
mentos, etc. La forma habitual de buscar
algo en una guia telefénica por tanteos
es mdas o menos parecida a esto.
Supongamos que la lista tenga 256 ele-
mentos y que el buscado sea el de la po-
sicién 183. En primer lugar, observaria-
mos el 128 y, al estarentre el 128 y el 256;
a continuacién observariamos en el me-
dio de ese tramo, es decir, en la posicién
192, y decidiriamos que ha de estar en-
tre 128 y 192, por lo que pasariamos a
observar el 160, etc. La secuencia seria:

128 192 160 176 184 180
182 183

Habria que hacer, por tanto, ocho ob-
servaciones en el peor de los casos y
aproximadamente siete en valor medio;
en concreto, para una lista con N ele-
mentos el maximo nimero de observa-
ciones necesario seria el logaritmo en
base 2 de N o, dicho de otra forma, con
X observaciones seria posible encontrar
cualquier elemento de una lista con 2
elevado a X elementos.

Como ejemplo concreto veamos como
obtener en un tabla de nimeros situados
en orden creciente la posicidn de uno
dado. Supongamos que la tabla se defi-
ne asi:
const

Total = 1000;

var
Tabla: array (1..Total) of integer,

Una funcién que devolviese la posicion
de un nGmero obtenida por bisqueda di-
cotébmica, o un cero en caso de no en-
contrarlo, podria ser:
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function Posicion (Num:

integer):

integer;

{
{ Busca en Tabla la posicicién

{ Retorna un cero si no lo encuentra.

>
de Num y la devuelve. 2
>
¥

{
var
Primero,
Ultimo,
EnMedio : integer;
Ok : boolean;

begin

Primero:= 1;
Ultimo := Total;
Ok false;

{ mientras haya donde buscar:

while (Primero <= Ultimo) and
begin
EnMedio:= (Primero + Ultim
if Tabla [EnMediol < Num t
else

if Tabla [EnMediol > Nu

else
Ok:= true

end;

end;

{ delimita el tramo donde buscar
{ delimita el tramo donde buscar }
{ indica el elemento a

if Ok then Posicion:= EnMedio else Posicion:= 0O

b

observar

{ se empieza con toda la lista >

;
&

not Ok do

23

o) div
hen Primero:= EnMedio + 1

m then Ultimo := EnMedio - 1

@ Bisqueda dicotomica de
raices de polinomios con
el método de Sturm

Recordemos el método de Sturm de ob-
tencién de raices reales de polinomios;
con él era posible construir una funcioén
enterq, a la que llamabamos CAMBIOS DE
SIGNO, que servia para determinar la
cantidad de raices reales existentes en-
tre dos puntos cualesquiera. En concre-
to, las raices se encontraban justo don-
de la funcidon presentaba sus escalones
o0 cambios de valor (aunque no se ha
mencionado, como el lector supondrq,
la presencia de un escalén de dos uni-
dades, por ejemplo, corresponde a una
raiz doble, puesto que la diferencia en
nimero de cambios de signo entre un
punto situado inmediatamente antes del
escalén y otro situado inmediatamente
después es dos).

Como los escalones van siempre en el
mismo sentido (siendo maximo el nime-
ro de cambios de signo en menos infini-
to), a la hora de buscar la ubicacién

exacta de un escaldén es posible utilizar
una exploracion dicotémica.

Supongamos que sabemos que en 0 los
cambios de signho son 3, que en 10 son 2
y que, por tanto hay una raiz simple
entre medias. En primer lugar, observaria-
mos los cambios de signo que se produ-
cen en el punto intermedio 5; si éstos fue-
sen 3, llegariamos a la conclusion de que
el escaldn se encuentra entre 5y 10, por
lo que el siguiente punto a explorar seria
7, 5, etc. Con diez evaluaciones sucesi-
vas de los cambios de signo, el intervalo
inicial de 10 unidades se veria reducido
a uno de 0,01, aproximadamente.

Al ser nUmeros reales, el proceso de es-
trechamiento del cerco en torno a una
raiz en teoria podria seguir indefinida-
mente; por tanto, habria que poner
como condicion para acabar la busque-
da el que el tamano del intervalo fuese
menor que una cierta cantidad, canti-
dad que no ha de ser menor que los po-
sibias errores de redondeo con variables
reales para evitar que, por esta causq,
nunca se cumpla la condicién.

Veamos qué procedimientos anadir al
programa de Sturm para permitir la bis-
queda automatica de raices:



<

procedure BUSCA_RAICES (var S: Secuencia_t);

L 4

{ Localiza las raices reales en un intervalo dado, de menor a mayor
<

W

const

Error = 3e-10; ( maximo intervalo admisible, en tanto por uno de X

var

Izquierda,

Derecha,

Pie_De_Escalon,

Raiz : realj

Cambios_Izquierda,
Cambios_Derecha,
Salto : integer;

unction X_CON_ESCALON: real;

NN e ho

Busca X de primer escalon empezando por Izquierda, por dicotomia
Cierra el cerco entre Izquierda y Pie_de_Escalon.

WL

var X:real; Cont: byte;
begin

Pie_De_Escalon := Derechaj;
Cont := 03

repeat

X := (Izquierda + Pie_De_Escalon) / 2.0;
if Cambios_de_Signo (S,X) < Cambios_Izquierda then Pie_De_Escalon:= X

Cont := Cont + 1;

else Izquierda g™ X3

until ((FPie_De"Escalon - Izquierda) < Error X abs (X))
i { esto puede dar problemas cuando una raiz
{ sea cero, por eso esti el contador: >
or (Cont = 100); ( 100 es suficiente, pues 27100 = 1.26e30

X_Con_Escalon := X
end;
&

S

begin
writeln (’DEFINICION DE INTERVALO DE
write (’Limite inferior = ’); readln
write ("Limite superior = ’); readln
writeln;

Cambios_Izquierda:= Cambios_de_Signo
Cambios_Derecha := Cambios_de_Signo

writeln (’Desnivel entre -infinito e
Cambios_en_Infinito (S,-1)
writeln (’Desnivel en intervalo

BUSQUEDA:’): writeln:
(Izquierda);
(Derecha);

(S,Izquierda);
(S,Derecha);

izquierda = *,
- Cambios_Izquierda);

Cambios_Izquierda - Cambios_Derecha);
writeln (’Desnivel entre derecha y +infinito - P -
Cambios Derecha - Cambios _en Infinito (S.+1)):

writeln;

>

while Cambios_Izquierda > Cambios_Derecha do

begin
Raiz := X_con_Escalon;

Salto:= Cambios_Izquierda - Cambios_de_Signo (S, Pie_De_Escalbn);

writeln (*X = ° .Raiz)j
writeln (’Salto = ’sSalto);

writeln (’P(X) = " ,Valor (S[O0],Raiz));

writeln;

{ recorta intervalo por izquierda: >
Izquierda t= Pie_De_Escalon;
Cambios_Izquierda := Cambios_Izquierda - Salto

write ("Pulse Intro para seguir.’); readln
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La parte principal del programa debe ser modificada para ampliar las opciones
del menu:

begin

repeat
writeln;
writeln (1 - Introducir polinomioc.’);
writeln (2 - Mostrar Secuencia de Sturm.’);

writeln (’2Z - Basqueda de raices.’);
writeln (4 - Busqueda automatica.’ )
2y

writein (°S - Salida del programa. 3
writeln;

wcxte (*ESCOJA OPCION: °); readln iCa);
writeln;

case Ca of

1': begin { entrada de datos
Les Pal (Pol; *P");
Obtener _Secuencia (Pol, Sec)

end;
2’: for I := O to Pol.Grado do { mostrar secuencia de Sturm 2}
begin
writeln (% -—w=—cecee—eag[? 1,7 Jommm— e B Y |
Saca_Pol (Seclil, ’S’);
writeln;
write ("Pulse Intro para seguir’); readln
end;
"T7: begin { Busqueda de raices J
writeln (’Nimerc de cambios de signo en - infinito = *,

Cambios_en_Infinito (Sec, -1));
writeln ("Numero de cambios de signo en + infinito = 7,
Cambios_en_Infinito (Sec, +1));

repeat-
writeln;
write (°X = "); read (X):
for 1:=0 to Pol.Grado do
begin
writeln;
write (’S[”,i,"1= ’ ,Valor (Seclil, X))
end;
writeln (7 NUMERO DE CAMBIOS DE SIGND = *,
Cambios de Signo (Sec, X))
writeln;
write (’iDesea seguir? (S/N) ’); readln (Ca);
until (Ca = ’N’) or (Ca = ’n”)
end;

"4°: Busca_Raices(Sec)
end;
until Ca = °5’

end.
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