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EDITORIAL

Muchas gracias por el Interés que estais mostrando por
nuestra revista, a través de vuestras cartas, opiniones y

sugerencias.

Estamos ya tabulando estas indicaciones para irlas adap-
tando a nuestro esquema, y la planificacion se ira ajustando, de
esta forma, a nuestras necesidades.

Los programas iran gradualmente haciéndose mas compli-
cados y dificiles, a medida que vayais dominando los niveles
méas elementales.

Si tenéis en mente algin programa que 0s gustase ver
desarrollado, hacednoslo saber y nos pondremos manos a la
obra inmediatamente para que, cuanto antes, lo vedis publica-
do en vuestra revista.

El objetivo es que nuestro apelativo “Educativo” sea cada
vez mas eso, una plataforma que te permita dominar, cada dia
mas a fondo, las posibilidades de tu aparato, formando un
triangulo entre la revista, tu aparato y t0.

Esperamos vuestras opiniones.
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EJERCICIOS CON UNIDADES
DE DISCO

1.

Por A. BELLIDO

REFERENTE AL
ALMACENAMIENTO EN
DISCO DE UN FICHERO

° ¢Cudl es la unidad de disco por

defecto si la impronta en panta-
lla es “A>".
Respuesta: A

° ¢Qué indica a CP/M la orden
Respuesta: Que cambie la uni-
dad de disco por defecto a la
unidad.

abemos que. de forma ge-
nérica, un fichero es un
grupo de datos relaciona-
dos entre si, y que estos
datos pueden ser almace-
nados en un disco. Centrandonos
en este soporte, puede darse el ca-
so de que un fichero no contenga ni

B?:

° ¢Cuéi sera la impronta trasUfy Solo dato y, en el otro extremo,

orden anterior?
Respuesta: B>

° ¢Es correcta esta orden?: N:
Respuesta: No, porque la N no
es un caracter estandar ASCIl vy,
ademas, y en todo caso, la ver-
sion 20 sélo permite en linea 16
unidades de disco.

nada impide que los datos de un fi-
chero ocupen toda la capacidad de
un disco.

Estudiemos la forma en que se
produce el almacenamiento de los
datos de un fichero en un disco. Es-
te es el tema que nos ocupara en €
presente epigrafe.

En primer lugar, recordemos que
la transferencia de informacién des-

° ;Cémo interpreta esta ordef¢; 12 RAM al disco, se hace sen-

A B: PRUEBA. UNO.
Respuesta: Siendo A la unidad
por defecto, cargar en memoria
el programa PRUEBA. UNO des-
de la unidad B.
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cuencialmente, partiendo de la pri-
mera posicion de memoria y hasta
la ultima, pero en lotes de bytes
equivalentes a un sector, regulado
por un buffer.

Esto es cierto desde un punto de
vista fisico por las razones expues-
tas en su momento.

No obstante, con el fin de aumen-
tar la eficacia de las transmisiones
y la operatividad del sistema en su
conjunto, la grabacién de los bytes
de informacién correspondientes a
un fichero se realiza de acuerdo con
ciertas normas.

Un fichero ocupara como minimo
un predeterminado espacio del dis-
co denominado tamafio de! bloque,
gue correspondera a un namero pre-
ciso de sectores.

H tamafo de! bloque suele ser de
ocho adieciséis sectores. En lo que
sigue, admitiremos que el tamafio
del bloque es de ocho sectores, y
gue el sector es de 123 bytes, un fi-
chero con menos de 1.024 bytes de
informacién ocupard un bloque
completo (8 sector <> 1.024 bytes)
en el disco.

Ya conocemos el limite inferior
de ocupacion de disco por parte de
un fichero. Pero, ¢qué sucede si un
fichero requiere mas de un bloque?

Sencillamente, ird ocupando blo-
gues sucesivos, hasta completar la
grabacion en unidades completas
del bloque. En nuestro supuesto,
grupos de 1.024 bytes.

Es evidente que, para ficheros
gue requieran menos de un bloque,
la capacidad de almacenamiento de
un disco esta subexplotada, pero, a
cambio, el acceso a la informacion
de cada fichero mejora indudable-
mente.

Por otra parte, para ficheros que
requieran mas de un bloque el apro-
vechamiento es aceptablemente al-
to, ya que solo es dudoso el porcen-
taje de ocupacion del dltimo blo-
que.

Hagamos un alto y recordemos
gue cada fichero queda individuali-
zado por su nombre, gracias al cual
se le distingue de cualquier otro.
También se hizo referencia a que
cada fichero queda registrado, en la
pista catdlogo mediante un grupo
de 32 bytes que reflejan todos los



datos necesarios que para el DOS
pueda controlarlos.

Pues bien, ésto es cierto mientras
el fichero no necesite mas de un nu-
mero predeterminado de bloques,
para su almacenamiento. A este ni-
nero de bloques se le conoce por
extension.

Dependiendo del ordenador, la
extension es, generalmente, de
ocho a dieciséis bloques.

Por cada extensién que requiera
un fichero se producira una nueva
entrada de 32 bytes en la pista cata-
logo para hacer referencia a la mis-
ma.

Por tanto, en base a todo lo ex-
puesto, de suponer un fichero que
ocupara la totalidad de un disco, di-
remos que el disco almacena un so-
lo fichero, representado por su hom-
bre, pero, en la pista catalogo apa-
recerdn tantas entradas como ex-
tensiones (o grupos de bloques) per-
mita la version de CP/M jmplemen-
tada al ordenador:

Un ejemplo servir4 para fijar las
ideas.

Con los conceptos de sector, blo-
gue y extension en nuestro haber,
analicemos un disco cuyas caracte-

risticas resumidas, sean las que si-

guen:

— 40 pistas.

— 9 sectores por pista.

— 512 bytes por sector.

— 2 sectores por bloque.

— 16 bloques por extension.

— 64 ficheros catalogables como
maximo.

Es claro e inmediato, en funcion,
de lo dicho, que nuestro disco per-
mite manejar sectores de 512 bytes,
el tamafo del blogue es de 1.024 by-
tes (2 sectores) y la extension re-

quiere 16.384 bytes (16 K<>1 blo-

que).

En cada cara se podran almace-

nar 184.320 bytes (180 K), distribui-
dos en cuarenta pistas a razén de 9
sectores por pista o, lo que es igual,
180 K, grabados en 360 sectores.

B ndmero méximo de ficheros
permitidos es de 64, ya que la pista
catalogo solo admite esta cantidad,
pero por cada extension adicional
gue necesite un fichero disminuira
en una unidad este limite.

La ocupacion minima de disco re-
guerida por un fichero, por pequefio
gue éste sea, es de 1.024 bytes (un
bloque)

Si el disco contuviera las rutinas

del DOS, éstas, quedarian almace-

nadas en las dos pistas exteriores,
con lo cual la capacidad del disco

para datos quedaria disminuida a
171 K. Este punto se vera con mas
detalle posteriormente.

ESQUEMA DE ORDENES
GENERALMENTE ACEPTADAS POR
ORDENADORES CONTROLADOS
POR CP/M

Permanentes

Ordenes Transitorias

Implementada

REFERENTE A LAS
ORDENES
PERMANENTES

n el esquema anterior se
han resumido los distintos
tipos de érdenes que CP/M

puede aceptar: Permanen-

tes, transitorias e imple-
mentadas.
Las ordenes permanentes (builtin

MOVCPM
SYSGEN

STAT

PIP

SUBMIT XSUB
ED

ASM

DDT

LOAD

DUMP

Format

Copy (Filecopy)
Diskcopy (Copydisk)
CHKDISK

commands) también son denomina-
das “residentes”,y lo son por perte-
necer a un subconjunto de progra-
mas de CP/M situado en el CCP y
consiguientemente, tras la carga
del DOS en la memoria interna, es-
tan ubicadas en la RAM de acuerdo
con lo expuesto en el epigrafe “ UBI-
CACION DE CP/M”. En otras pala-
bras, las 6rdenes permanentes es-
tan adisposicion inmediata del ope-
rador.

Con objeto de fijar esta idea, y an-
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ticipando parte de la explicaciéon
gue exigen las Ordenes transitorias,
diremos que la diferencia operativa
gue existe entre éstas y aquéllas se
deriva del hecho de que CP/M para
ejecutar una orden de las llamadas
transitorias necesita cargar del dis-
co en la RAM el programa corres-
pondiente a ia orden en cuestion.

Dicho esto, concluiremos con un
resumen ae las érdenes permanen-
tes que CP/M interpreta y que estan
situadas en el CCP:

USER
DIR
ERA
REN
SAVE
TYPE

A su estudio individualizado se
dedican los siguientes epigrafes:

USER

Funcién asignada: Asignar un area
de usuario mediante un numero
comprendido entre 0y 15, ambos in-
clusive, con lo cual todo el trata-
miento y manejo de ficheros se refe-
rira automaticamente a los situados
en el area de usuario esoecificada,
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ignorando todos los asignados a di-
ferentes areas.

Esta orden esta disponible en
CP/M-86 y CP/M-80 versiones 2.0 y
sucesivas.

Forma de obtenerla: Tecleando
USER seguido de un namero entre 0O
y 15, ambos inclusive, representati-
vo del area de usuario en el que se
desea trabajar.

Ejemplo: Para trabajar, en el area de
usuario nimero 2 dariamos la si-
guiente orden:

A > USER 2

Al pusar<cr>para hacerla efectiva,
la pantalla simplemente nos devol-
verd la impronta de la unidad de dis-
co por defecto (A >en este caso) in-
dicando con ésto que la orden fue
cumplida y el efecto subsecuente
asumido.

Comentarios: Las consecuencias
practicas de esta orden se derivan
del hecho de capacitar al operador
a generar 16 distintos directorios
dentro de la pista catalogo y de tal
forma que aquellos ficheros que
hayan sido creados y nominados en
un disco estando activa un area de
usuario determinado, simplemente
no existirdn para CP/M al cambiar
de &rea de usuario.

Un area de usuario se mantiene
en activo, hasta que una nueva or-
den USER lo cambia o se inicializa
CP/M.

Al inicializar CP/M se sitla en el
area de usuario nimero 0.

Al directorio de la version 1.4 de
CP/M-80 es compatible con el direc-
torio del area de usuario O de la ver-
sién 2.0.

Los ficheros creados estando ac-
tivo un determinado ndimero de area
de usuario, “existirdn” sélo cuando
esté activo este area de usuario. En
otras palabras, al catalogar un nue-
vo fichero en la pista catalogo se le
incluye y asocia el nimero de area
de usuario en la que se trabaja en €
momento de almacenarlo en el dis-
co.

Por lo dicho, es facil asumir que
una orden del tipo DIR sélo mostra-
ra el listado de los ficheros creados
con el nimero de area de usuario
gue a la sazon esté activado.

Igualmente, un ERA ** borrara,
exclusivamente, los ficheros gene-
rados con el nimero de area de
usuario actual.

Por lo demas, toda referencia a fi-
cheros se asume que es a los del
area de usuario en la que se trabaja
en ese momento.



DIR

Funcién asignada: Mostrar una
lista de todos o parte de los fiche-
ros correspondientes al area de
usuario actual contenidos en un
disco situado en una unidad de dis-
co especifica. Dicho de otra forma,
DIR retorna un directorio o catalogo
de los ficheros referenciados del
area de usuario activada.

Forma de obtenerlo: Con CP/M a
nivel de operador teclear DIR segui-
do de la referencia a los ficheros
—o fichero— de cuyos nombres se
quiere obtener e! listado, conclu-
yendo la orden con<cr>

Si DIR no va seguido de referen-
cia alguna afichero, entonces el lis-
tado mostrara todos los nombres de
ficheros contenidos en el area ac-
tual de usuario dei disco en cues-
tion.

Ejemplos:

1.° Supongamos que se desea ave-
riguar todos los ficheros conte-
nidos en un determinado disco.
Para ello, lo instalaremos en la
unidad de disco por defecto
—A, por ejemplo— vy, en estas
condiciones, damos la siguien-
te orden:
A> DIR
Al pusar<cr>para hacer efecti-
va ia orden, veremos parpadear
por unos instantes el piloto de
la unidad de disco, y de inme-
diato aparecera la lista comple-
ta de ios nombres de los fiche-
ros almacenados en el disco.
Por ejempilo:

A : PRUEBA REN : EJEMPLO SEI :
EJEMPLO SiE PROG SIE

A : LIBROS DOS : PROGLI DOS : LI-
BROS PRG : PRUEBA SAV

A : BASIC 1: PROG DOS : LIBROS
BAK : LIBROS PRD

A : LIBROS SEO : BASIC 2: BASIC 3

Para obrener el directorio de un
area de usuario distinta a la pre-
sente, debemos comenzar por
dar la orden USER n segun se
explico en el epigrafe anterior,
seguido de un DIR como el de
este ejemplo.

En otro orden de cosas, y con la
intencion de completar la expli-
cacion dada en su momento
respecto a P, veamos como se

puede obtener el listado ante-
rior a través de la impresora, si
el ordenador en uso io permite.
Con CP/M a nivel de operador,
damos un P (CONTROL/P), con
lo cual activamos la salida por
impresora, y a continuacion se
ordena un DIR segun lo ante-
riormente explicado. A partir de
este momento iran imprimién-
dose en pantalla y papel los
nombres de ios ficheros del dis-
co.

Para desactivar la salida por im-
presora bastara pulsar CON-
TROL y P nuevamente.

Si por cualquier razén desea-
mos obtener el directorio de
nuestro disco en una unidad de
disco —la B, por ejemplo— dis-
tinta a la que a la sazon sea la
omitida, lo colocariamos en la
unidad elegida —la B— vy. a
continuacion, daremos la si-
guiente orden:

i A> B DIR

Con lo cual conseguiremos
nuestro actual objetivo.

Si sobre el mismo disco y en la
unidad A nos interesa averiguar
exclusivamente cuéntos fiche-
ros son del tipo DOS, la orden
ser&:

A> DIR * .DOS

Con lo cual, a ser ejecutada,
tendriamos:

A: LIBROS .DOS: PROGLJ
.DOS: PROG .DOS
4.° Este nuevo ejemplo consiste en
obtener todos los ficheros cuyo
nombre es LIBROS, sea cual
sea su tipo. Para ello, escribire-
mos:

A>DIR LIBROS.*

Siendo €l listado subsecuente:
A : LIBROS .DOS: LIBROS
PROG.: LIBROS .BAK: LIBROS
PRD A: LIBROS .SEO

5.° Para concluir esta serie de ejer-
cicios, utilizaremosa el como-
din?, para localizar todos los fi-
cheros cuyos nombres estén
compuestos por cinco caracte-
res cualesquiera y sus tipos s6-
io tengan un caracter, sin preci-
sar. La orden seria:

Y la respuesta:
A BASIC.1 BASIC. 2 BASIC. 3

Observe que un DIR *.* es equiva-
lente a un DIR, ya que en ambos ca-
S0s nos estamos refiriendo a todos
los ficheros.

Recuerde que todos los ejemplos
anteriores son validos para cual-
quier area de usuarios, con la Unica
condicién de dar la oportuna orden
USER n, donde n es el nimero del
area de usuario .que se desea acti-
var (ver USER).

Comentarios: Cuando CP/M nos
muestra su impronta indicativa de
gue esta a nivei operador (por ejem-
plo, A), ignora qué disco hemos ins-
talado en una determinada unidad
de disco: por esta razon, la primera
accion que llevara a efecto tras reci-
bir una orden que implique la mani-
pulacion del disco, sera “tomar con-
tacto” con él, con lo cual averiguara
si efectivamente hay un disco colo-
cado en la unidad indicada vy, en tal
caso, lo catalogara. A este proceso
se le conoce en inglés por log in.

Esta operacion la puede llevar a
efecto el DOS gracias a la informa-
cion contenida en la pista catalogo
o directorio de la cual ya se dio ra-
z6n en capitulo dedicado a “DIS-
COS”, donde se advertia que al al-
macenar en un disco un nuevo fi-
chero se grababa, en la pista catalo-
go una secuencia de treinta y dos
bytes. Cada uno de estos bytes
cumple la siguiente funcion:

B primero actia como un sema-
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foro que avisa al DOS que el fichero
en cuestion puede ser leido. Una
instruccidon posterior de borrado de
este fichero del disco haria cambiar
el valor de este byte, con lo cual
(CP/M consideraria que no existe.

Los ocho siguientes representa-
ran los caracteres ASCIl del nombre
del fichero de izquierda a derecha.
Si el nombre no requiere de los
ocho bytes, los sobrantes a la dere-
cha representaran cédigos del es-
pacio (32 docimal, 10 hexadecimal).

Los tres siguientes se refieren al
tipo del fichero, en las mismas con-
diciones de los ocho anteriores.

B decimotercero indica el niume-
ro de extension actual dentro del fi-
chero en cuestion.

A continuacion, CP/M se reserva
dos bytes.

El decimosexto contiene la medi-
da de la extension expresada en sec-
tores.

Los restantes bytes indican la si-
tuacion fisica dentro del disco de
los diferentes bloques que ha re-
guerido el fichero para ser almace-
nado.

ERA

Funcién asignada: Borrar todos o
parte de los ficheros contenidos en
un disco instalado en la unidad de
disco especificada. Los ficheros a
borrar dependeran de la referencia
gue se haga a ellos y del area de
usuario que esté activada.

Forma de obtenerlo: Con CP/M a
nivel de operador teclear ERA segui-
do de la referencia al fichero —o
ficheros— a borrar, concluyendo la
orden con<cr> Si el area de usuario
correspondiente a los ficheros inte-
resados es distinta a la actual se
debe dar, previamente la orden
USER n oportuna (ver USER).

Ejemplo:
1.° Para borrar el fichero LIBROS
.DOS de un disco instalado en
la unidad de disco por defecto
—la A, por ejemplo—, daremos
las siguiente orden:

A> ERA LIBROS .DOS

Al pulsar<cr>para hacer efecti-
va la orden, y tras ser manipula-
do el disco, el fichero en cues-
tion habra desaparecido del ca-
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talogo para CP/M. La operacion
se da por concluida al aparecer
la impronta (A>) nuevamente.
Con una orden DIR, segun lo ex-
puesto en el anterior epigrafe,
se puede comprobar el nuevo
directorio.

2 . °Para borrar todos los ficheros
del disco, recurrimos al como-
din de esta forma:

A> ERA YV

Con lo cual conseguiriamos el
fin propuesto.

3. °Para borrar todos los ficheros
cuyo tipo sea DOS con una sola
orden, escribiriamos:

A>ERA * DOS

Al pulsar <cr> se iniciaria la
operacion de borrado que con-
cluira con la aparicion de la im-
pronta (A>).

4 . °Para borrar todos los ficheros

de nombre LIBROS, actuaria-

mos de forma similar:
A> ERA LIBRQS.*'i

5. “Para borrar todos los ficheros
cuyo nombre empiece por PRO
y el tipo por S, podriamos usar
el comodin “?" asi:

6 . “Por ultimo para borrar uno o va-
rios ficheros de un disco situa-
do en una unidad de disco dis-
tinta a la que actualmente esta
considerada por el DOS como
unidad por defecto, utilizare-
mos el mismo criterio expuesto
hasta el momento, pero antepo-
niendo la referencia oportuna a
la unidad elegida. Por ejemplo:

A> ERA B: *.DOS

Con esta orden se borrarian to-
dos los ficheros de tipo .DOS



del disco instalado en la unidad
de disco B.

Comentarios: Con esta orden se
borra s6lo la informacion oportuna
de la pista catadlogo dedicada a los
ficheros referenciados, con lo cual
CP/M interpretard que el espacio
ocupado por estos ficheros esta
disponible. Por el contrario. FOR-
MAT, del cual ya se ha comentado
algo, borra el disco entero y comple-
tamente,

REN

Funcién asignada: Cambia el
nombre de un fichero contenido en
un disco instalado en la unidad de
disco especificada, debiéndose te-
ner en cuenta las siguientes nor-
mas:

4.° H nombre “viejo” debe existir
en el area de usuario actual del
disco, de otra norma un mensa-
je del tipo NO FILE o NOT
FOUND apareceria con lo que
en definitiva nos viene a decir
gue no existe el fichero.

Forma de obtenerla: Con CP/M a
nivel de operador, teclear REN, un
espacio, seguido de la referencia,
sin ambigliedad, del nuevo nombre
a asignar al fichero, a continuacion
el simbolo “ ="y el nombre actual
del fichero.

Ejemplos:

1.° Supongamos que en el directo-
rio de un disco instalado en la
unidad A (admitida por defecto)
existe un fichero denominado

1. ° Esta prohibido el uso de como- £3EmPLO SEI y pretendemos

dines, siendo necesario, por
tanto, referirse al fichero por su
nombre sin ambigledad (ufn).

2. ° Bl nombre “nuevo”
coincidir con ninguno de los
existentes en el disco. Si fuera
asi, el DOS enviaria un mensaje
FILE EXISTS (existe fichero) y la
orden quedaria cancelada, apa-
reciendo la impronta nueva-
mente.

no debe

cambiarlo de nombre, siendo
este EJEMPLO SIE. Si, con es-
tas premisas, diéramos esta or-
den:

A> REN EJEMPLO SIE =
EJEMPLO SIE

Obtendriamos el mensaje FILE
EXISTS, ya que hemos invertido
el orden de los nombres: prime-

3. ° La orden REN so6lo actua sobre ro debe ir el nombre “nuevo’ y

la unidad de disco especificada
(la omitida o la expiicitada). En
ningin caso sobre dos unida-
des de disco distintas.

después el “viejo”.

2.° Laorden correcta en el caso an-
terior es;

| AmeieRy d £y rolo

A> REM EJEMPLO SIE =
EJEMPLO SEI

Con lo cual, una vez ejecutada
la orden, habra desaparecido el
fichero nombrado EJEMPLO
SEl y, en su lugar, tendremos
EJEMPLO SIE

B contenido del directorio an-
tes y después de la orden se
puede comprobar con un DIR
anterior y otro posterior a la
misma.

En este nuevo ejemplo asumire-
mos que el cambio de nombre
se ha de producir en un disco
instalado en una unidad de dis-
co distinta a la considerada por
defecto. La orden, en este caso,
puede darse de una de estas
tres formas:

A> REN B: NOMBRE NUE
NOMBRE VIE

o

A> REN NOMBRE NUE = B
NOMBRE VIE

0]
A> REN B: NOMBRE NUE = B:
NOMBRE VIE

Comentarios: Esta orden, como
las dos anteriores, s6lo actla sobre
la pista catalogo, y los ficheros si-
tuados en el area de usuario que a
la sazon esté activada.
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CONO CRkfiR FICHEROS

CUSCO

Por A. BELLIDO

n otro orden de cosas es interesante conocer
un par de peculiaridades.

Por una parte, la velocidad de acceso a una
determinada informacién contenida en disco
depende més del tiempo invertido por-

el cabezal en su movimiento radial que de la velocidad
de giro del disco.

Por otra, los sectores ocupados por una informacion
no son consecutivos, pudiéndose dar el caso de que el
primero esté situado en la pista 4 y sector 4 y el si-
guiente en el octavo sector de la misma pista.

Esto es asi debido a que la unidad minima de trans-
ferencia, como ya se dijo, entre computador y drive €s
equivalente a la capacidad en bytes de un sector, lo
cual implica que antes de producirse la emision de és-
tos se requiera un tiempo para llenar el buffero depoési-
to encargado de este trabajo, lo que, a la postre, lleva
consigo que el disco se haya desplazado y el siguiente
sector disponible no sea el consecutivo.

H buffer es una zona de memoria de dimension pre-
determinada y ajustada a la funcion que ha de cumplir.
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En nuestro caso, la capacidad del buffer correspon-
de a la de un sector, de forma y manera que la informa-
cion sea transmitida por grupos de bytes convenidos
entre la memoria receptora o emisora y la memoria o
receptora la RAM vy el disco.

B buffer, en todo caso, actia como un depdsito de
bytes que al llenarse procede a actuar del modo que se
haya previsto.

La misién fundamental del buffer es aumentar la ve-
locidad de transferencia de la informacién.

Consideremos, en este sentido, que el tiempo con-
sumido en localizar espacio disponible en el disco pa-
ra el almacenamiento de una informacién es mucho
mas elevado que el necesario para transferir esa infor-
macion de la CPU al disco. Consiguientemente, la ope-
ratividad general del sistema gana en eficacia si la
transmision se efectla en bloques de bytes en lugar de
byte en lugar de byte abyte.



FICHEROS. ORGANIZACION

En su momento se dijo que un fichero es un grupo
de datos relacionados entre si, y también se apunté
gue el contenido de un fichero depende de la voluntad
del usuario.

Ahora nos aproximaremos a la forma en que el pro-
gramador puede organizar los datos contenidos en un
fichero. Y al |éxico utilizado.

Para ello, supongamos que se ha decidido controlar
por medio de fichas los libros de una biblioteca en fun-
cion de tres dates: Titulo, autor y editor.

Las fichas, de cartulina, han sido disefiadas con tres
reglones preimpresos, en los cuales se escribiran los
datos citados:

Titulo:
Autor:
Editor:

Para crear el fichero, tendremos que tomar la caja
gue ha de contener las fichas y colocar en su frontal el
titulo del fichero, para distinguirlo de otros que pueda
haber y destinados a otro fin.

Al nuestro lo llamaremos LIBROS.

Con estos precedentes, tomaremos una ficha en
blanco y el primer libro cuyos datos se vayan a plas-
mar en aquella.

Este libro resulta ser “EH mus’’, de Ming6te, editado
por °rensa Espafiola.

_En este punto hagamos una pequefia recapitula-
cion.

_dDesde gue hemos comenzado el ejercicio han apare-
cido:

—Tres datos “H mus”, Ming6te y Prensa Espafiola.

— Una ficha: que contendra los datos anteriores.

— Tres apartados en la ficha: En cada uno de ellos
se escribira el dato correspondiente.

— Un fichero: De nombres LIBROS, en el que se
guardaran la ficha presente y el resto de las necesa-
rias para controlar la biblioteca en cuestién.

Expresemos esto mismo en términos informaticos y
por idéntico orden:

I — Tres datos: “H mus”, Ming6te y Prensa Espafio-
a

— Un registro: Que contendra los datos anteriores.

— Tres campos: En cada uno de ellos se grabard el
dato correspondiente.

— Un fichero: De nombre LIBROS en el que se alma-
cenaran el registro presente y el resto de los necesa-
rios para controlar la biblioteca en cuestion.

Se pueden observar dos cambios. H concepto trans-
mitido por la palabra “ficha” se traspasa a vocablo
“registro”, y el abarcado por “apartados en la ficha”,a
“campos”.

‘Veamos estas nuevas ideas mediante un ejemplo
cualquiera en una representacion grafica esquemati-
ca.
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REVIS 10t

Itérmino inglés array expresa la idea de colo-

car en un orden preestablecido un grupo de

elementos con un fin determinado. Mas con-

cretamente, desde un punto de vista mateméa-
tico implTta la organizacién de nimeros u otros simbo-
los en filas y columnas, y el programador lo encontrara
con frecuencia en ciertos mensajes del ordendor, en
articulos y otros publicaciones.

B vocablo espafiol equivalente mas apropiado en
matriz que es una de las acepciones, vale por: “Con-
junto de numero o simbolo algebraicos colocados en
lineas horizontales y verticales y dispuestos en forma
de rectangulo”.

En términos informaticos una matriz es un conjunto
de variables, numéricas o alfanuméricas, con el mismo
nombre y subindice acorde con la posicion que ocupa
en ella.

Cuando hablamos, p.e., de la matriz ELE o de ELE$
estamos haciendo referencia a una matriz cuyo nom-
bre genérico es ELE y sus elementos en el primer caso,
son numéricos y en el segundo alfanuméricos.

Esto mismo representado por medio de la escritura
da lugar a ELE ( )o ELE$ (), segun el caso. Es decir, el
nombre de la matriz seguido de un paréntesis vacio.

Cada una de las variables que integran la matriz es
un elemento de la misma, y como tales variables pue-
den ser usadas con toda libertad.

Para usar matrices en un programa hay que empezar
por dimensionarlas mediante la orden DIM. Por ejem-

plo:

DIM ELE (12). Con esta instruccidn se crean trece va-
riables numéricas de nombre ELE y subindices correla-
tivos del 0 al 12 de la siguiente forma:

ELE (0), ELE (1), ELE (2), ELE (3), ELE (4), ELE (5), ELE
(6), ELE (7), ELE (8), ELE (9), ELE (10), ELE (11), ELE (12).

La instruccién DIM ELE (12) resulta en lo mismo pero
con variables alfanuméricas, asi: ELE$(0), ELE$(1),
ELE$(2), ELE$(3) ELES$ (4), ELES$ (5), ELES$ (6), ELES$ (7),
ELES$ (8), ELES (9), ELE$ (10), ELE$ (11), ELES$ (12).
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COnO CREAR FIC

Las siguientes notas resumen los puntos mas im-
portantes a tener en cuenta al trabajar con matrices,
siempre teniendo en cuenta, claro esta, las indicacio-
nes del manual del BASIC que se esté utilizando:

NOTAS:

1°

El nombre genérico que designa a una matriz y a
los elementos que comprende puede estar com-
puesto por cualquier combinacién de letras y na-
meros siempre que el primer caracter sea una le-
tra, y, para las matrices alfanuméricas, el ultimo
sea el simbolo “$”.

° H subindice mas bajo que puede tener el elemen-
to de una matriz es el 0.

° Mediante OPTION BASE n, siendo n 06 1, se pue-
de cambiar el subindice méas bajo a 06 1respecti-
vamente. Esta instruccion, si se usa, ha de ser an-
tes de dimensionar las matrices.

OPTION BASE no suele estar disponible en algu-
nos BASIC.

Hasta el subindice 10, si se manejan elementos
de una matriz que no ha sido dimensionada pre-
viamente se sobreentiende una matriz con el
nombre dado a ese elemento y de subindice ma-
yor 10.

Si se hace referencia a una variable cuyo subindi-
ce sea mayor que el mas alto indicado al dimen-
sionar la matriz —¢ 10 por defecto, segun la nota
anterior— se obtiene el error “Subscript out of
range”, o0 cualquier otro que indique el error co-
metido con el subindice.
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10.°

11°

° H mensaje “Duplicate definition”, “Array already

dimensloned in” u otros del mismo porte aparece
siempre que se quiere dimensionar una misma
matriz por segunda vez.

° Mediante la instruccion ERASE nombre matrizl,

nombre matriz2,... Se borran las matrices indica-
das.

Nada impide utilizar una variable regular (sin su-
bindice) con el mismo nombre que las variables
de una matriz.

Los elementos de una matriz pueden organizarse
segun una sencuencia lineal de los subindices
—unidimensionales— o distribuyéndolos en va-
rias dimensiones —multidimensionalmente —.
Algunos BASIC permiten hasta 255 dimensiones.

Cuando en un programa, o en modo directo, se
ejecuta una orden DIM, todas las variables de la
matriz en cuestiéon toman el valor inicial cero en
el caso de las numéricas o la cadena vacia en el
de las alfanuméricas.

La orden RUN borra las matrices. Por tanto, una
vez ejecutado un programa con RUN por primera
vez, y si no se quiere perder la informacion conte-
nida en las matrices, el programa debera correrse
mediante el mandato —en modo directo— GOTO
seguido del numero de la linea a partir del cual se
le quiere expistar y, en todo caso, posterior a las
sentencias DIM que se quieren preservar.

ASIGNACION DE VALORES A LAS
VARIABLES CON SUBINDICE

orno quedd dicho en la ultima nota, tras un
orden DIM las variables de la matriz afectada
estan pendientes de recibir valores. Existen
tres métodos fundamentales: Mediante IM-
PUT, mediante READ/DATA y mediante el vol-
cado de una matriz en otra. Veamos algunos listados
gue puedan servir de prototipos de los tres casos:

Mediante INPUT:

10 CLS

20 DIM L$ (14), P (14)
P=0

40 INPUT “Libro”; (L$ (P)
50 INPUT “Precio”; P (P)
60P=P+ LIFP | =
70 END

14 = THEN 40

Comentarios ai listado anterior:

En la linea 20 se dimensionan dos matrices una alfa-
numeérica —L$( )— y otra numérica —P( )— ambas de
15 elementos: Del L$(0) al L$(14).

En la 30, se inicializa la variable que actuara de con-
trolador gracias al cual los subindices iran tomando
valores. Se ha Introducido deliberadamente esta varia-
ble —P— con el objeto de dejar claro que pueden sub-
sistir una variable sencilla con el mismo nombre que el
correspondiente a las variables con subindice de una
matriz, sin que ello provoque confusion en el BASIC.

En la linea 40, se permite la entrada por teclado a
una cadena de caracteres que dara contenido a la va-
riable de nombre genérico L$(P).

En la linea 50 se permite la entrada por teclado a un
namero que dara valor a la variable numérica P(P).

En la linea 5C aumenta el contador en una unidad
con lo cual se actualiza la variable que da valor a los
subindices, comprobandose a continuacién si éstos
superan el nimero mas alto permitido por la matriz.
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Mediante READ/DATA:

10 CLS

20 DIM L$(14) P(14)
0P =

40 READ L$(P), P(P)
50P=P+ LIFP
60:

1000) DATA EL QUIJOTE, 1200, LA DIVINA COMEDIA,
900, FAUSTO, 950, OTELO, 750, HAMLET, 750, CALIX-
TO Y MELIBEA, 600, LA GALATEA 500 EL LAZARILLO

=14 THEN 40

DE TORMES, 600, LAS ALEGRES COMADRES DE

WINDSOR, 700, FUENTEOVEJUNA, 800, EL MEJOR
ALCALDE, 800, EL CABALLERO DE OLMEDO, 800, PE-
RIBANEZ, 800, EL BUSCON, 800

Comentarios al listado anterior:

Al igual que en el caso anterior, en la linea 20, se di-
mensionan las matrices L$( )y P( ), y en la L40 se ini-
cializa el contador P.

En la 40 se organiza la lectura de los datos conteni-
dos en el DATA de la linea 1100, segun lo cual las ma-
trices L$( )y P( ) irAn tomando un titulo y un precio
conforme aumenta el contador.

En la linea 50 se efectuan la actualizacién del conta-
dor y la comprobacion de borde oportuna.

Mediante el volcado de una matriz en otra:

Para estudiar esta alternativa suponemos que el lis-
tado se inicia en la linea 10 del programa del caso an-
terior, con lo cual la matriz L$( ) ha sido dimensionada
y sus elementos valorados.

60:

70 DIM R$(14)

80 FOR X =0 to 14
90 R$(X) = L$(X)
100 NEXT X

Comentarios al listado anterior:

Tras la ejecucion de estas cuatro lineas, los elemen-
tos de la matriz R$( ) han recibido la asignacion del
contenido de los elementos correspondientes de la
matriz L$( ).

Tras este breve repaso a las matrices, veamos algu-
nas manipulaciones usuales realizadas sobre ellas.
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y
ROTRCIOfIES

ara estudiar los dos conceptos comprendi-
dos en el encabezamiento, vamos a conside-
rar una matriz de nombre A$ y ocho elemen-
tos que representaremos asi:

A1) A32) AI3) A4) AH(B) A3E) AX(7) AN@B)

Segun este gréfico, el contenido de los elementos
de la matriz A$( ) es la cadena vacia.

Para dar a entender que A$(1) es igual a “A”, A$(2)
Igual a “B", A$(3) igual a “C”, etc., se representara de
esta forma:

A1) A2 AS3) AN4) AG) AH6) A7) AHE)
A B C D E F G H

Hechas estas prevenciones, vamos aver en que con-
siste un deslizamiento.

DESLIZAMIENTOS

Cuando, por las razones que sean, interesa despla-
zar el contenido de cada elemento de una matriz a su
inmediatamente contiguo, bien a derecha bien a iz-
quierda, se da lugar a un deslizamiento. Esto mismo
representado graficamente, da lugar a la siguiente se-
rie de alternativas:



— COriD CREfiRFICHEROS EH DISCC(

Deslizamiento a la derecha Para conseguir este mismo efecto, pero a la izquier-
da:

Antes del deslizamiento:
100 FOR X = 2TO 8

AS(1)AS(2) AS(3) AS(4) AS(5) AS(6) AN(7) AH(E) HOAS XT) = AS (9

La ejecucion de este programa da lugar a la serle de
desplazamientos que se indican en la figura resultan-
do finalmente en el desplazamiento deseado.

Después del deslizamiento:

ASO) AR AR D AR MEAIAD .
AS(DAS(2) AS(3) AS(4) AS(E) AS(6) AS(7) AS(S) ir T JFJQ T 1G tr kicH

A A B Cc D E F G in Jax__véella
b tc ic i It-yr- 16 1i | 2auela
B 3
Como se puede observar, en este tipo de desliza- Ic Ib P “pXxp~mr—H n 3‘3)&5"3
miento a la derecha se pierde el contenido de la varia- - . -

ble situada mas a la derecha, que equivale a lade su- hn IL Tu 1t 11 1§ 18 iH i 4a)(\__f3€|'3
bindice mas alto. & - * - _

b UP Ib 1t I¥ 1§ TX*jH i 331)(\:léella

B programa que hace posible un deslizamiento a la - P L .. Gaveta
derecha, en estructura y considerando dimensionada LL_LiL_IB Li_1 JJ La_l
la matriz y valorados sus elementos, es el siguiente: m 7avdta

Para evitar la pérdida del contenido de cualquiera

100 FOR X = 3 TO STEP-1 de las variables mas extremas, izquierda o derecha,
110 A$ (X) = A$(X-1) segln el tipo de deslizamiento, bastaria asignar pre-
120 NEXT X viamente ese valor a una variable auxiliar. Esto se

puede representar de la siguiente manera:

La ejecucion de este programa da lugar a la serie de
desplazamiento que se indican en la figura, resultando
finalmente en el deslizamiento deseado.

AS(1) AS(2) AS(3VAS(4) A$(5) «(6) AS(7) ANU)

I A TX 1t T e Pr i Inicial
O it 1t 1t 1f 18 1b 1 1avuelta
1A o
A b 1 b 1t 1b Ib 1p 1 2&vuelta
X7
1A 1t 'U 1¢ |k [¥ 10 | 3avuelta
X5
1A b 1 D 1p 1~ 1k 1 1 4avuelta
. x5
1A " 1t i 1y |k |k 1« 1 Savuelta
. x4
A i g4 ¢ q9p Ik |k 1 1 6avuelta
X33
AA g 0 og3g Tk 16 1t 7a vuelta
*X=2
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CONFIGURACION DE LOS CAPITULOS

En los capitulos siguientes se estudia el vocabulario BASIC mas usual.

Cada capitulo responde a la siguiente estructura:

PALABRA

INTERPRETACION

POSIBILIDADES

FORMA DE TECLEAR LA INSTRUCCION

EJEMPLOS

EJERCICIOS

Antes de que inicie el estudio del primer capitulo
gue le ayudara a introducirse en el lenguaje de progra-
macioén BASIC, permitanos darle...

Un consejo: Si no tiene microordenador, procure pro-

veerse de uno. Sin él tendra dificultades para asimilar
cuanto a continuacién se expone.
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SINTAXIS DE LA PALABRA

TRADUCCION

Explica el uso general de la palabra

Explica las diferentes posibilidades de utilizacién

Para aclarar el campo de utilizacion

Sugiere y/o plantea ejercicios para el aprendizaje.

Otro consejo: Siempre que piense qué podria suceder
si hace tal o cual cosa, {NO LO DUDE Y HAGALA!, és-
ta es la mejor via para aprender.

Y un consejo final: Provéase de un cuaderno y escriba
en él todos los ejercicios que realice. Le sera muy util
a la hora de confeccionar sus propios programas.
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PRINT

INTERPRETACION:

Significa "imprimir" y ordena la impresiéon en panta-
lla de la expresion o expresiones que figuran, optativa-
mente, en las expresiones.

POSIBILIDADES:

* Si las expresiones son emitidas, una linea de pan-
talla salta en blanco.

** Si las expresiones son incluidas y estas expresio-
nes son cadenas de caracteres, debemos escribir-
las entrecomilladas.

*** Si las expresiones son incluidas y estas expresio-
nes son matematicas, apareceran en pantalla sus
valores. Recuerde que las expresiones matemati-
cas no se escriben entre comillas.

La posicion de impresion de cada expresion de ex-
presiones viene determinada por los simbolos que se-
paran una expresién de otra:

— Un punto y coma () hace que la siguiente expresion
se imprima justo a continuacién de la inmediata
anterior.

— Una coma () obliga a imprimir a partir de la siguien-
te zona de tabulacion o al comienzo de la linea si-
guiente si ya se ocuparon todas las zonas.

Si las expresiones finalizan con una () 0 un punto y
coma (}), la siguiente instruccion PRINT, que pudiera
aparecer a lo largo del programa, comenzaria la impre-
sion de sus expresiones conforme al criterio expuesto
mas arriba.

En caso de no acabar con una coma o un punto y co-
ma, la siguiente instruccion PRINT comenzaria la im-
presion de sus expresiones en la siguiente linea de
pantalla que esté libre.

FORMA DE TECLEAR LA INSTRUCCION

Teclear PRINT, seguido de ENTER, para dejar en
blanco una linea en la pantalla.
Teclear PRINT y la expresion entre comillas ("), se-

PRINT EXPRESIONES

IMPRIMIR

guido de ENTER para que aparezca en pantalla la ex-
presién alfanumérica.

Teclear PRINT y la expresion, seguido de ENTER, pa-
ra que aparezca en pantalla la expresién numérica.

EJEMPLO:

1 Escriba un programa que imprima en pantalla la
cadena de caracteres: “La loba lamia, lentamente, los
lobeznos 3 veces”.

SOLUCION:

PROGRAMA COMENTARIOS

10 PRINT “La Loba” La forma de teclear esta linea
de programa, respetando las
normas dictadas por cada MA-
NUAL, seria:

Teclear 10
Teclear PRINT
Teclar "(comillas)
Escribir el texto.
Dar un espacio.
Teclar “(comillas).
Apretar ENTER.

Una vez seguidas las instrucciones dadas en CO-
MENTARIOS, la linea nimero 10 de nuestro primer pro-
grama estara en la memoria del ordenador. En este ca-
S0, tenemos un programa, compuesto por una sola li-
nea, cuya misiéon es imprimir el texto indicado cada
vez que se le ordene al computador.

De una forma similar iriamos tecleando las siguien-
tes lineas del programa:

PROGRAMA COMENTARIOS
20 PRINT “lamia, » Teclear 20
lentamente”; » Teclear PRINT

30 PRINT “los lobeznos”; « Teclear “(comillas)
40 PRINT “3 veces” » Escribir el texto
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Dar un espacio

Teclear " (comillas)
Teclear; (punto y coma)
Apretar la tecla ENTER

Teclear 30
Teclear PRINT
Teclear “
Escribir el texto
Dar un espacio
Teclear
Teclear ;
Apretar ENTER

Teclear 40
Teclear PRINT
Teclear

Escribir el texto
Teclear
Apretar ENTER

Para ordenar al computador que EJECUTE el progra-
ma que tiene en memoria, el BASIC dispone del co-
mando RUN.

Asi, en el caso que nos ocupa, si tecleamos RUN Yy, a
continuacién, ENTER, inmediatamente aparecera en
la pantalla:

La loba lamia, lentamente, los lobeznos 3 veces.

Una vez en este punto, es conveniente observar que
la definicién del ejemplo no fue del todo correcta, ya
gue deciamos: “Escriba un programa que imprima
en...", cuando realmente deberiamos haber dicho: “ Es-
criba un programa que, una vez ejecutado, determine
la impresién en pantalla de...”

Esta precision tiene por objeto fijar las ideas sobre
las diferentes expresiones y conceptos que estamos
manejando. Pasemos ahora a otros ejemplos.

EJEMPLO:

2. Escriba un programa que, una vez ejecutado, impri-
ma en la pantalla la palabra “Juan”, que deje la si-
guiente linea en blanco e imprima en la siguiente “ex-
celente”.

SOLUCION:

PROGRAMA COMENTARIOS
10 PRINT “Juan” La Unica novedad de este
20 PRINT programa de tres lineas se

30 PRINT “excelente” presenta en la 20, con el co-

mando PRINT sin ninguna
expresion a continuacion.
Al ser ejecutado el progra-
ma, dejard una linea en
blanco entre el anterior
PRINT vy el siguiente:

Ejecute el programa con
RUN y ENTER, como ya sa-
be.
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EJEMPLO:

3. Escriba el programa que, una vez ejecutado, impri-
ma al comienzo de una linea de pantalla “MUY" y, en
la siguiente zona de esta linea, “BIEN".

SOLUCION:
PROGRAMA COMENTARIOS

10 PRINT “MUY”, La coma introducida entre

“BIEN” las dos cadenas entrecomi-
lladas hara que la segunda
cadena comience su impre-
sion ai principio de la si-
guiente zona de la misma li-
nea.
Ejecute el programa.

EJEMPLO:

4. ¢Como se producira la impresion en pantalla de las
cadenas de caracteres que figuran en el siguiente pro-
grama una vez ejecutado?

SOLUCION:

PROGRAMA COMENTARIOS
B punto y coma con que
acabamos la primera ins-
truccién PRINT obliga a la
expresion PRINT siguiente
a imprimirse justo a conti-
nuacion de la anterior.
Observe que se ha dejado
deliberadamente un espa-
cio al final de la primera ca-
dena (linea 10).

10 PRINT “JUNTO”
20 PRINT “A TI”
JUNTO A TI

EJEMPLO:

5. Escriba un programa que, una vez ejecutado, impri-
ma en pantalla el resultado de sumar 2y 2

SOLUCION:

COMENTARIOS

Como observara, la expre-
sion que sigue al comando
PRINT va sin comillas, ya
gue es una expresion mate-
matica. Las comillas solo
se usan para Indicar al orde-
nador que deseamos que
una expresién sea tratada

PROGRAMA
10 PRINT 2 + 2



como una cadena de carac-
teres.

En el caso que nos ocupa,
ordenamos al computador
gue imprima el resultado de
la operacién Indicada.

EJEMPLO:

6. Escriba un programa que, una vez ejecutado, impri-

ma en pantalla: 2 + 2son 4.

SOLUCIONES:

PROGRAMA COMENTARIOS
10 PRINT “2 + 2 son”; La primera expresion, por
2+ 2 ser entrecomillada, sera tra-
o también tada como una cadena de
10 PRINT 72 + 2 son ”, caracteres.
20 PRINT 2 + 2 Recuerde que, entre el Ulti-

mo caracter de la cadena y
las comillas, debe dejar un
espacio. Asi evitara que al
ejecutar el programa apa-
rezca en pantalla 2 = 2 son
4. jCuide la correcion en la
escritura! H punto y coma
gue separa las dos expre-
siones PRINT obliga al or-
denador a que imprima el
resultado de la operacion
matematica justo a conti-
nuacion del ultimo caracter
de la cadena anterior.

Para dejar la pantalla limpia de los caracteres impre-
sos con anterioridad, se dispone del comando CLS.

Ambos seran estudiados posteriormente, pero hasta
ese momento, usted puede limpiar la pant&lla teclean-
do CLS y ENTER.

Realizar dibujos esquematicos:
1 10 PRINT “XXXXXX"

20 PRINT “X X"

30 PRINT “X X"

40 PRINT “X X"

50 PRINT “X X"

60 PRINT “XXXXXX’

2. Trace las diagonales del cuadrado anterior.

3. Borre las diagonales del cuadrado anterior y uno de
los lados. Transférmelo en un rectangulo de doble
base que altura.

4. Dibuje un tridngulo rectangulo de catetos iguales.

5. Dibuje libremente.

Es conveniente disefiar los dibujos en un papel milime-

trado antes de imprimirlos en pantalla: evitarA muchos

errores y pérdidas de tiempo... jy de paciencia!

SOLUCIONES:

2. 1 REM Ficha “PRINT” Ej.: 3.2"
10 PRINT “XXXXXX”
20 PRINT “XX X"
30 PRINT “X X X"
40 PRINT “X X X"
50 PRINT “X  XX”
60 PRINT “XXXXXX”

3. 1 REM Ficha “PRINT"” Ej. 3.3.
10 PRINT * XXXXXXXXXXXX”

20 PRINT “X X’
30 PRINT “X X"
40 PRINT “X X’
50 PRINT “X X7

60 PRINT “XXXXXXXXXXXX"

4. 1 REM Ficha “PRINT” Ej. 3.4

10 PRINT “X”

20 PRINT “XX”

30 PRINT “X X”

40 PRINT “X X"

50 PRINT “X X"

60 PRINT “X X"

70 PRINT “X X’

80 PRINT “X X"

90 PRINT *X X"
100 PRINT “XXXXXXXXXX”
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IF comparaciéon THEN sentencia

Donde el resultado de comparacion so6lo puede ser
cierto o falso.

Obliga a pasar la secuencia de lectura a sentencia si
el resultado de la comparaciéon es cierto, en otro caso
continda en la siguiente linea de programa.

10 INPUT A
20 IF A = 3THEN PRINT “TRES”
30 PRINT “NO ES TRES”".

\INKEY$

Capta el caracter de la tecla apretada en el momen-
to de ser procesada esta instruccion, si no hubiera nin-
guna, se considera la cadena vacia.

10 PRINT “Apretar una tecla”.
20 IF INKEY$ = “ “THEN GOTO 20
50 PRINT “Tecla apretada”.

En la linea 20 se produce un bucle sobre si misma,
ya que mientras no se apriete unatecla, el computador
capta la cadena vacia, y consiguientemente, pasa la
lectura a la linea 20.
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INPUT “texto”; jVariable!

Provoca una parada en el programa para, de esta for-
ma, dar un contenido a la variable.

Si el “texto” ha sido escrito, éste aparecera en la
pantalla durante la interrupcion y hasta que el dato so-
licitado haya sido tecleado y se apriete la tecla EN-
TER.

Si el “texto” no existe, s6lo el prompt (con la expre-
sion prompt se viene a indicar que el ordenador esta
preparado para hacer su trabajo y, para ello, hace apa-
recer en pantalla un simbolo, a que por extensidén se
llama asi) tipico del ordenador aparecera en pantalla,
indicando que estd a la espera de informacién. En este
caso, el dato que se introduzca sera asignado a la va-
riable.

Esta variable puede ser numérica o de caracteres vy,
consiguientemente, el dato introducido tiene que estar
en consonancia con el tipo de variable. Es decir, si la
variable se ha considerado como numérica, no se
aceptara una cadena de caracteres como entrada del
INPUT.

Escriba un programa que, una vez ejecutado, nos pi-
da el numero de “pasos” consumidos en una conferen-
cia telefénica y, a continuacioén, el valor de cada “pa-
so” para obtener finalmente el importe de la conferen-
cia.

10 INPUT “¢Numero de pasos?”’; N

20 INPUT “Valor de unpaso?”; P

30 PRINT “H importe de su conferencia es”;
40 PRINT N*P.

Con las dos primeras lineas provocaremos, al ejecu-
tar el programa, dos interrupciones para asignar valo-
res a las variables Ny P.
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INSTR (AS$,B$)

Localiza y muestra la posicién donde comienza la
primera coincidencia de la cadena de caracteres B$
dentro de la cadena A$.

10 $ = “ABCD”

20B% = “C”

30 PRINT INSTR (A$, B%)
H resultado es 3.

INT jexpresion!

Se calcula el menor de los nimeros enteros del valor
gue da —0 es— expresion.
10 PRINT INT 1,2
20 PRINT INT —1,2

LEN jexpresion!

Calcula el numero de caracteres que componen la
cadena definida en “expresion”.
PRINT LEN “PLUS".

LET jvariable = expresion

Asigna a una variable el valor de una expresion.
Recordemos previamente que una variable contiene
un valor que puede cambiar a lo largo de un algoritmo,

pero que permanece fijo mientras no haya una instruc-
cion que asi lo determine.

Existen dos clases de variables: numéricas y de ca-
racteres.

Las variable numéricas se representan por cualquier
conjunto de caracteres —a veces, por una sola letra
seguida de un numero— con la condicién de que el pri-
mero sea una letra. Ejemplo: LET ABc = 45.

Las variables de caracteres se representan por una
sola letra seguida del simbolo $. De esta forma, el
computador sabe que el contenido de la variable seria
un texto.

LEFTS$ j(“expresion”, expresion)!

Extrae una subcadena de “expresion” formada por
tantos caracteres com indique la “expresion” numéri-
ca y contados desde la izquierda.

LIST jexpresionl « expresion2!

Proporciona un listado en pantalla del programa que
actualmente esté en memoria, y, a partir de la linea de
programa que indique expresiones. Si las expresiones
no se escriben entonces se obtiene el listado comple-
to.

LOAD “expresion”!

Carga desde el disco a la memoria el programa cuyo
nombre viene dado por “expresion”.

LOCATE jexpresionl, expresion2!

Posiciona el cursor en la columna dada por
expresionl y fila dada por expresion2.

LOG j(expresion)!

Calcula el logaritmo natural —en base e— del valor
gue da —0 es— expresion.

PRINT LN 1,1

LOG10 jexpresion!

Calcula el logaritmo —en base 10— del valor que da
—O0 es— expresion.

PRINT LN 1,1
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MASTEI

ste mes presentamos una version sencilla dei
conocido juego “Master Mind”. Como segura-
mente conocera se trata de adivinar una clave,
—en este caso numérica—, de forma que ade-
mas de acertar los niumeros que la componen, estos
deben estar en la debida posicion.

REGLAS DEL JUEGO

i un determinado numero
existe en la clave pero no-

se encuentra en la posi-

cion exacta, el ordenador
lo indicara con el simbolo 0 , si el

namero existe y ademas se encuen-

tra en su sitio lo indicara con

en el otro caso posible, nimero no
existente en la clave el ordenador
no mostrara ningun signo, es decir,
séOlo se sefialan los aciertos.

Los aciertos son totalizados en
cada jugada y sefialados a la dere-
cha del nimero introducido, pero en
ningln caso la posicion de estos
simbolos coincide con posiciones

reales de los niUmeros, es decir indi-

ca Unicamente cuantos ndmeros

hay acertados y cuantos son ple-

nos, pero no cuales lo son.

La clave estd compuesta por cua-

tro cifras numéricas, cada una de

ellas puede ser un nimero com-

prendido entre 1y 9, estos nimeros

pueden repetirse e incluso en un ca-

so limite (poco probable) pueden
ser todos iguales.

Para la obtencion de los cuatro
nameros que componen la clave se
utiliza un procedimiento aleatorio.

H ordenador elabora la clave y no-

sotros debemos adivinarla.
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COMENTARIOS

ado que suponemos que €l
lector conoce las instruc-
ciones mas elementales
del BASIC, como PRINT,

REM, etc., Gnicamente comentare-

mos aquellas lineas o grupos de li-
neas mas importantes.

30 Establece una ventana en la
parte inferior de la pantalla para la
emision de mensajes por la misma.
Ocupa los 40 caracteres de la linea
25 (ultima de la pantalla).

60-70 CHR$ (164) Es el simbolo de

acierto pleno, y CHR$ (230) el de nu-

mero solo. Ambos son caracteres

standard del Amstrad, incluidos en
el manual.

80 Mensaje en ventana, precedi-
do por un pitido provocado por
CHR$ (7). La llamada a la rutina
&BB18 provoca una interrupcion del
programa hasta que se presione
una tecla.

105 CHR$(22) Controla la impre-
sion transparente (sobreimpresion),
con CHR$(1) se activa y con
CHR$(0) se anule.

120 Mejora la aleatoriedad del
proceso de generacion de la clave,
al hacer depender ésta del la var. TI-
ME (tiempo que lleva encendido el
ordenador).
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130 Introduce un nuamero aleato-
rio generado por RND, comprendido
entre 1y 9 en la matriz (ver. indexa-
da) CLAVE, que no es previamente
dimensionada, ya que soélo tiene 4
elementos ( 10).

170 Bucle para la entrada de los
cuatro nimeros de cada jugada.

180-190 Entrada de los numeros
de la jugada, en forma de cadena
(textos y no numeros propiamente),
utilizando la funcién INKEY$ en vez
de INPUT.

200-210 Si el caracter introducido
es valido, se almacena en la matriz
NUM, que tiene cuatro elementos
como la CLAVE. La funciéon VAL$
permite el paso de los numeros in-
troducidos como textos a numeros
propiamente dichos.

220-225 Confirmacion de si los
nameros introducidos en la jugada
son los deseados (evita los errores
al teclear).

255-270 Si los numeros no eran
validos, se hace retroceder el cursor
hasta la posicion inicial, para intro-
ducir nuevamente la jugada, tal co-
mo la indica el mensaje de la 270.

280 Si los numeros introducidos
son validos, a poner a cero unos
contadores de aciertos Py Q.

300 Si un numero coincide con
uno de la clave y en posicion, se in-
crementan los contadores y a la va-
riable T$ se le agregan los simbolos
correspondientes.

320 Si T$ contiene 4 caracteres se
translada el control a la linea 500, a
fin de comprobar si ha acertado la
clave o no.

330-400 Se comprueba la existen-
cia de numeros iguales a los de la
clave, aunque no estén en su sitio.

420 La var. CONTADOR controla
el nimero de jugadas, establecido
en un maximo de 10. Si es menor po-
demos seguir jugando por la trans-
ferencia a la linea 160.

430 En caso contrario, —se aca-
b6 el tiempo—, y el ordenador
muestra la clave no acertada. H
CHR$ (24) invierte los colores del vi-
deo.

500-520 Controla la existencia o

no de acierto pleno (los cuatro nu-
meros y en su sitio), en caso contra-

rio devuelve el control a la 410 para
proseguir el juego si no se han ago-
tado las jugadas disponibles.

MEJORAS

demas de las derivadas de

/A | una mejor presentacion,
-y—ij puede incrementarse el ni-
* % N

vel de dificultad afiadien-
do un digito mas, es decir que los
numeros vayan del 0 al 9. Modifique
para ello las lineas.

40 del 0al 9

130 RND * 10

190IFzs *“0”

Los caracteres utilizados para
mostrar los aciertos de las jugadas
puede cambiarlos por otros mas a
su gusto, elijalos en el manual, to-
me nota de su cédigo y cambie es-
tos valores en las lineas 60, 70, 300
y 500.

Si dispone de monitor en color
puede mejorar mucho la presenta-
cion, afadiendo una buena combi-
nacion de colores.

AMSTRAD educativo 23



- |ASTUO mTtUN
;0 MCDE' i: PRINIr i AE(15) "MASTER MIND"
i0 WINDOW #1, 1,40, 25,25
i10 PRINT ¥  H objetO de este juego es descutT 1r un codige3 @e cuatro cif ras # de

a1 9"
® PRINT
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L) FCR K-I T3 i: CLAVE(K>=INT(fR\D'S +i: NEXT L,

l4) Entrada, di? la jugada p. .
15) CLEl PRINT :hr$(7); PRINT n M INTRODUZCIA LOS QUATRO NUVErcS /
169 FRINT

174 FAR K=1 T0 t

L8( zi= INKEY$

1) 1 \ 1" CR2 ,"'9" THEN 180

208 BPRINT Z  tNUIKK. 2WAL(ZI)

LI' )EX1K -

INT CHRSI/;; rniiMittii Es crrecld 1a enlliUc ib/N)

23 z$=INKEy$:iF 2%  THEN J

B4 1F v S" ORZ$= 5" THEN c_S #1: <010 2ftO0

255 PRINT CHR$( 3+CEIRM8)+CHRS$(8 ) +aHH($( fi)
M+CHRMO 1)-h@ER1
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270 CLS #|:PRINT CHR$<7): PRINT #1," INTRODUZCA DENUEVO LOS NUVERCS “:GOTO
170

280 T$=""FOR K=1 TO 4:P(K)=0:Qd0O=0: NEXT K

290 FOR K>1 TO 4

300 IF NUMK)-CLAVE<K) THEN T$=T$+CHR*(164):P(K)=1:QK>=1

310 NEXT K

320 IF LEN (T*)=4 THEN PRINT CHR$(11);CHR*(22); CHR$(1);" " T$: GOTO 500

330 FOR 1=1 TO 4

340 IF RC1)00 THEN 400

350 FOR J=1 TO 4

360 IF QCJIOO THEN 380

370 IF TOJ AND NUVKJ)=CLAVE(1) THEN T$=T$+CHR$(230): Q(J)=J: J=4

380 NEXT J

400 NEXT |

410 PRINT CHR$I11);CHR$(22)jCHR$(1)j" "T$

420 IF CONTADOR<1O THEN CONTADOR=CONTADOR+1:PRINT #1," INTRODUZCA LOS NUEVOS
NUVERCS GOTO 160

430 PRINT #1,CHR$(24)j" LO SIENTO LA CLAVE ERA ”j CLAVE(1)jCLAVE(2)jCLAVEI3)jCLAV

EC4);CHR$C24)

440 END

500 FOR K=1 TO 40:IF MID$(T$,K,1)=CHR$(164) ThEN AC=AC+1: NEXT K

510 IF AC-4 THEN PRINT #1,CHR$(24)]" ACERTO A LOS CONTADOR;" INTENTOS " :CHR$C

24):END

520 GOTO 410

A remitir a GTS. S.A. C/Bailén, 20. 1.° Izgda. 28005 Madrid.

Deseo suscribirme a los 11 nimeros anuales de Amstrad Educativo por sélo 2.500 ptas. a partir
del pré6ximo numero.

El importe lo haré efectivo:

i Lo 1o [T o T o Jo 1= 71 I o SRR
i Por talbn nominativo adjunto.

i Contra reembolso a la recepcion del primer ejemplar, mas gastos de envio.

[N ToTppl o] g I VA= Ve 1T 1T [0 1O

[T 0 01711 T
CiUdAd: oo =1 () (0] 2 (o TR
FECNA: oo FIrMa oo
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LA PANTALLA DE TEXTO

Por JUAN MARTINEZ PINTOR

n el capitulo | se vieron los conceptos de palabra y lista. Se dijo entonces que una
palabra es una serie de caracteres consecutivos ninguno de los cuales puede ser
un separador y que una lista es una serle de objetos-logo con indicacidon expresa
de donde comienza y donde termina siendo, a su vez, un objeto-logo con indicacién ex-
presa una palabra o una lista. Resulta pues que una lista elemental seria la formada ex-
clusivamente por palabras. Esta lista de nivel 1 podria ser uno de los objetos (de los ele-
mentos), constituyentes de otra lista (nivel 2), en la que otros objetos podrian ser pala-
bras o listas. Se indicé también entonces que el orden en que estén los elementos de la

lista es fundamental.
EJEMPLO IV.1.

[CASA LAPIZ MESA] es una lista
cuyos elementos son CASA el pri-
mero, LAPIZ el segundo y MESA el
tercero. Por ello, [FOLIO [CASA LA-
PIZ)] es una lista cuyo primer ele-
mento es la palabra FOLIO y cuyo

E n v cn

segundo elemento es la lista ante-
rior. Logicamente la lista anterior y
la lista [(FOLIO) (CASA LAPIZ ME-
SA)] son distintas, dado que en €
primer elemento de esta Ultima es
también una lista pero formada por
un soélo elemento, que es una pala-
bra. Todos los elementos de la alti-
ma lista son, a su vez, listas.

rm i

Como Logo es un lenguaje ex-
traordinario capacitado para mane-
jar simbolos, es preciso en muchas
ocasiones distinguir entre, por
ejemplo, una palabra tomada como
tal, y la misma paiabra tomada co-
mo el objeto representado por ela.
Existen 6rdenes que aplicadas a la
palabra como tal producen un resul-

SELO

Bailen, 20 - 1.° 1zq.
28005-MADRID
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tado muy distinto del obtenido apli-
candola al objeto representado.
Tendremos ocasion de ver muchos
ejemplos de ello.

En consecuencia existe un modo
para indicar a Dr. Logo que una pa-
labra ha de ser tomada ella misma
como sujeto de la orden. Este modo
consiste sencillamente en antepo-
ner el caracter comillas (") a la pala-
bra. Esto mismo puede pensarse te-
niendo en cuenta el concepto de
operacion estudiado en el punto
111 Cuando una palabra va precedi-
da por el caracter ", se ejecuta una
operacion sobre ella cuyo resultado
es precisamente el objeto-logo que
consiste en esa palabra precisa-
mente. Del mismo modo podemos
pensar en los caracteres de delimi-
tacion de listas [y ).

EJEMPLO V.2

Por ello si se escribe directamen-
te en el ordenador, por ejemplo, fd
50 la orden sera ejecutada de inme-
diato porque se toma la palabra fd
como lo que representa (un primiti-
VO0); pero si se escribe [fd 50] enton-
ces se escribe esta lista en pantalla
sin que ninguna accién se lleve a
cabo (en segun que versiones de Lo-
go podria ni tan siquiera escribirse
en pantalla la lista). Parecido resul-
tado se obtiene escribiendo “fd 50”
porgque fd es tomado ahora como la
palabra y no como el primitivo que
representa.

De todo lo anterior podemos sa-
car la conclusion de que Logo dis-
pone de muchos instrumentos para
manejar texto considerado como
tal. En efecto, ello es asi y poco a
poco iremos teniendo ocasion de
comprobarlo.

IV. 2. IMPRESION DE TEXTOS
EN PANTALLA

n el punto .3 se ha visto
gue la pantalla puede es-
tar en uno de los estados
siguientes: sélo texto, so6-
lo graficos o una mezcla
de texto en todos los modos posi-
bles de la pantalla incluso entre los
graficos. Existen instrucciones que
permiten escribir textos graficos).
Vamos a ver a continuacion las or-

denes que permiten escribir en las
pantallas de texto y mixta.

La instruccién
Pr
requiere un objeto-logo como dato
sobre el que actuar y, cuando se
ejﬁcuta, el objeto es escrito en pan-
talla.

EJEMPLO IV.3.

S se ejecuta la orden
pr "Hola
en pantalla se escribe la palabra "Ho-
la” . Del mismo modo la instruccion,
pr [Hola buenos dias]
escribe todos los elementos de la lista
anterior en la pantalla. Obsérvese que
el resultado de ejecutar esta orden no
incluye la escritura de los corchetes
exteriores de la lista. Por el contrario,
la instruccion,
pr [Hola buenos dias [tenga usted]]
no escribe los corchetes exteriores de
la lista principal, pero si los de la lista
interior; € resultado seria:

Hola buenos dias [tenga usted].

En realidad el primitivo pr admite
como dato una lista. De este modo la
lista més exterior no ha da delimitarse
entre corchetes, y el resultado serd
gue se escribirdn en pantalla todos los
objetos de la lista pero después de ca-
da uno de los cuales €l cursor pasara a
la linea inmediatamente inferior (se
produce un retorno de carro).

EJEMPLO IVA

Si ejecutamos,
pr “Hola “buenos “dias
el resultado sera
Hola
buenos
dias
pero si ejecutamos
pr “‘Hola ‘‘buenos “dias [tenga
usted]
el resultado sera
Hola
buenos
dias
[tenga usted]

Observemos en el ejemplo ante-
rior que cada palabra ha se hacerse
preceder del caracter “para que no
se interprete, cuando no se incluyen
en una lista delimitada con corche-
tes. Para que no se ejecute un retor-
no de carro tras la impresiéon de ca-

da uno de los elemento, basta ence-
rrar toda la orden entre paréntesis
(incluso la palabra pr). De este mo-
do, s6lo después de escrita toda la
lista que se pase a pr como dato, se
ejecutara el retorno de carro.

1EJEMPLO V.5

(pr “Hola “buenos “dias [tenga
usted])

escribe en pantalla

Hola buenos dias tenga usted

y el cursor pasa entonces a la linea
inferior.

Todo lo dicho para la orden pr es
valido para el primitivo
show
con la Unica diferencia de que este
Gltimo muestra en pantalla los pa-
réntesis exteriores de la lista. Ya se
vera que ésto puede ser de gran uti-
lidad para el estudio de procedi-
mientos, cuando se tratan como lis-
tas.

Por lo que a presentacion de tex-
to respecta, en la pantalla de texto,
so6lo resta la instruccion.

type

cuya Unica diferencia con pr es que
type no ejecuta un retorno de carro
después de ejecutada. Ello signifi-
ca que dos Ordenes type consecuti-
vas presentarian sus resultados en
la misma linea (si ello es posible),
uno a continuacion del otro. He-
mos, no obstante, de tomar nota de
gue el comportamiento anterior-
mente descrito de type se refiere a
su ejecuciéon en un procedimiento.
En nivel superior el comportamien-
to es exactamente igual que el de

pr.

Aunque el desarrollo completo de
las operaciones numéricas sera de-
sarrollado por completo en el capi-
tulo X1V, es ésta una buena ocasion
para presentarlas y asi poder reali-
zar calculos con Dr. Logo. En efec-
to, se dispone de las operaciones
aritméticas elementales, desigha-
das con los caracteres:

+ para la suma,

— para la resta,

* para el producto y
/ para la division.
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EJEMPLO IV.6.

pr2 + 5
5

pr 10 — 4
6

pr4*3
12
prl20/60
2

BE orden de prioridad de las ope-
raciones asi como el uso de parén-
tesis puede hacerse en Dr. Logo del
mismo modo que se hace en otros
lenguajes. De momento no insisti-
mos mas en ello.

ilV.3. MODOS DE LA PANTA-
LLA MIXTA

Como se vio en el punto Ill.3, y se
ha recordado mas arriba, existen
tres posibles estados de la pantalla.
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La pantalla mixta es capaz de alber-
gar gréficos y reserva las lineas
mas bajas de la pantalla para texto.
A la pantalla mixta se accede con la
orden ss como ya sabemos e inicial-
mente el nimero de lineas que se
reservan para texto es 5. Ldgica-
mente, si la tortuga entra en la zona
de texto desaparece de la vista, pe-
ro continla obedeciendo las ins-
trucciones que reciba.

B numero de lineas de texto que
deben reservarse en la pantalla mix-
ta puede modificarse con el primiti-
VO.
setsplit N
donde N representa el nimero de li-
neas que se reservaran; debe estar
comprendido entre 1y 25. Si se es-
cribe un namero fuera del rango an-
terior se recibe el mensaje de error:
setsplit doesn't like 0 as input
y €l nUmero manejado con esta ins-
truccion no sera alterado.

Observemos la gran utilidad que
puede representar esta orden para
escribir programas en los que e! nu-
mero de lineas de texto sea impor-
tante. Podemos citar como ejemplo
de ello e! programa DISPAROS co-

LOGO DEL AASTRRD

vista. Estudiando su ejecucion, y su
listado, vemos que se ha usado una
sola linea final para pedir los datos
del disparo, reservando el resto de
la pantalla para el movimiento de la
tortuga.

Por otra parte, resulta que aun-
gue existe una orden expresa para
oorrar los gréficos (esy clean como
se vio en gj punto II.7), si con la or-
den setolit se invaden parte o todos
los gréficos, esta parte sera borra-
da; es decir, que no solo desapare-
ceran de la vista al ser ocultada por
las lineas de texto; si posteriormen-
te se regresa al numero de lineas de
texto previas a la ejecucion de la or-
den setsplit, los graficos correspon-
dientes a la zona invadida ya no es-
taran alli.

Para finalizar el capitulo indica-
mos que la instruccidon siguiente
borra los textos de la pagina de tex-
to o pantalla mixta situando el cur-
sor en la esquina superior izquierda
de la zona correspondiente. De mo-
do que en pantalla mixta, el cursor
sera situado en la primera de sus li-
neas. La orden a que nos referimos
€s:

rrespondiente al ndmero 2 de la re- | ¢t



progreiop, CONEIrrpDO En logo
MASTER MIND

Por JUAN MARTINEZ PINTOR

| siguiente programa desarrolla una parte del juego: el Dr. Logo “piensa” un niamero que el juga-
dor debe averiguar. El juego se completara en otro nimero desarrollando la parte en que es el
jugador quien piensa el numero y Dr. Logo quien intenta averiguarlo.

No se han utilizado gréaficos tortuga para representar ninguna situacion, pero se sugiere al lector que
piense algun tipo de grafico tortuga que vaya progresando a la vez que se averiguan ndmeros.

Se observara al jugar que si el nimero buscado contiene un determinado digito varias veces (como
el 8 en el numero 88238) entonces serd considerado herido (0 muerto) tantas veces como aparece. Asi si
se escribe el numero 678000 se obtendra un resultado de 3 heridos.

En el siguiente listado se han separado con una linea los procedimientos de que consta el programa
para mayor claridad (no forman parte del listado). Igualmente debe tenerse en cuenta que se han incluido
comentarios a las instrucciones del programa encerrandolos entre las secuencias de caracteres (* y *) co-
mo se hace en Pascal. Ninguno de estos caracteres forma parte del programa. Deben pues ignorarse todas
las secuencias de caracteres encerradas entre (* y *) al escribir el programa en el ordenador.

to master._.mind (X Def inician del procedimiento principal X)

presentac ion iX Procedimiento invocado X)

ct (X Primitivo que borra 1,5, textos X)

Jjugar <X Llamada a procedirniento *)

end @< Concluye el modo de-finicion X)

to presentacion (X Esta instruccid6n sitla a Dr. Logo en el
modo de-finicion de procedimientos. Va a

de-Finirse el procedimiento [I1lamado
"presentacion. X)

ts ct (X ts selecciona la pantalla de texto y ct borra
los text0S X>

pr [MASTER MIND1 (% Escribe en pantalla X)

repeat 4[pr [11 (< Repite 4 V ces la escritura de una linea en

blanco X)
pr [En cada jligada hay que escrib ir
Pr run numero de 5 cifras, todas 1a 1
pr rcualas pueden ser 03
pr cl
Pr cEn cada jjgada se informa del ]
p.-r [hum ro de muertos y heridos]
repeat 5 [prC]1

typU Ctac la para seguiri <* Escribe sin seguir de retorno de
carro X)
make segu ir rc (= Espera hasta que se pulse un

caracter en el teclado y después
lo asigna a la variable "seguir X)

end

to jugar

coge.num (* Llama al procedimiento 'coge.num -

label ™"a (%~ De-fine este punto como la etiqueta "a, para poder
enviar aqui el control -9

pedir.num (> Llamada a procedimiento -X%)

comprobar (list :x1 :x2 1x3 :x4 1x5) (list :yl :y2 :y3 :y4 :y5) i 1

1X Llamada al procedimiento |Ilamado comprobar. Este procedimiento,

como puede verse mas abajo, tiene 4 inputs: dos listas y dos nuUmeros,

por- ello su. llamada indica las listas y los nuUumeros %)
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CALCULO DE AREAS Y PERIMETROS
POR COORDENADAS

Victor J. Campo Lépez

ajo este titulo presentamos este mes un
programa que permite calcular el area y
perimetro de una figura plana irregular, asi co-
mo la longitud de cada uno de sus lados, a par-
tir de las coordenadas cartesianas de sus vérti-

ces.

En una poligonal como se indica en la figura, cada
uno de los vértices viene definido por una pareja de
coordenadas, referidas a unos ejes cartesianos XeY.
Si numeramos estos vértices comenzando por el mas
proximo al origen y en sentido de las agujas del reloj,
obtendremos todos los datos que son necesarios para
el programa, a partir de ellos, se obtendra como se ha
indicado el area encenada por la poligonal, el perime-
tro de la misma y la longitud de cada uno de sus lados.

p* — 5y-/—6

30 AMSTRAD educativo

OBSERVACIONES:

1) Para el programa el nimero de vértices es el total
numerados mas uno, ya que el primero se cuenta co-
mo origen y como fin, es decir dos veces.

?) Aunque se ha indicado que la numeracion debe
ha ;erse en sentido de las agujas del reloj, puede reali-
zare en sentido contrario, siempre que los puntos
sean correlativos, la Unica diferencia reside en que el
area vendra expresada con un numero positivo o nega-
tivo, pero idéntico si se toma el valor absoluto, si se
desea puede modificarse la linea 470 afiadiendo ABS
(area/2).

3) A partir de la linea 500 se realiza un dibujo de la
poligonal con indicaciéon de sus vértices, a fin de vi-
sualizar la forma gréafica de dicha poligonal. Si no se
desea utilizar esta parte pueden suprimirse las lineas
480 a 640, final del programa.

FORMULACION EMPLEADA:

La superficie viene dada por:
*

=X

i=n+1

X1 — Xi) * (Yi—1 + Yi))/ 2

La longitud de los lados es:

U =vX
(-1 — X2 + (Yi-1l + Yi)2

Y el perimetro ser&: P =£Li



if :rnuerto<5 [(pr "muertes jmuerto "heridos jherido) pr [3 go "allpr

"correcto]]
t Condicional. Si la variable "muerto"™ tiene un valor menor que 5,

entonces se escribe el numero de muertos y heridos, se escribe una
linea en; blanco y se transfiere el control al punto marcado por la

etiqueta "a (label "a). En otro caso se escribe "correcto” y el juego
termina f* *
end

to coge.nurn

mote "x1 random 10 malte "x2 randorn 10 malee ">3 randorn 10

¥ Asignaciones de valores a lai; variables x1...735. Se escogen
numeros al azar entre 0 y 9 If)

maldee ">4 random 10 malee x5 random 10

en

to ped ir .num

pr T1

(pr "escribir el 'numero)

ma.lee "y 1 re type iyl

(* Se pide al teclado el contenido de la variable "y 1. Después se
imprime en pantalla sin que se siga con retorna de carro w

make "y2 retype iy2
malee "y3 re type iy3
malUe "y4 re type iy4

malee "y5 re type iy5

pr 11

malte "muerto O

(* Antes de comenzar Jlas comprobaciones, se 1inicial iza el numero de

muertos y heridos a 0 *)

malte "herido O
end

to comprobar jlistal jlista2 jn jm

(& EI procedimiento "comprobar 1I1leva como datos de entrada las listas
que ha de comprobar y los numeros de los elementos de ellas que
comprueba si son iguales *™

if Ttem jn jlistal = i1tem jm jlista2 1malte "test "i] [malte "test "di

Si el elemento numero jn de la lista Illamada "listal es igual ai
elemento numero jm de la lista “lista2 entonces se asigna el valor i
(de 1iguales) a la variable "test; de otro modo se asigha 7d )}
if jtest=""1i [if in=im [malte "muerto imuerto+11 [malte "herido
jherido+111
™ Si la variable ™"test contiene al valor "i entonces si en esta

activacion de "comprobar es jn igual a jm se aumenta el numero de

muertos de la jugada; si jin y im son distintos se aumenta el numero de
heridos #)

if jm<5 [malte ”m jm+11 [malte "m 1 malte "n jn+11

( Si el valor de la variable ”m es menor que 5 en esta activacioén del
procedimiento ‘comprobar, entonces se aumenta "m en 1; de otro modo se
asigna a '"m el valor 1 y se aumenta "n en 1 *

if or jn<5 {n=5 [comprobar jlistal jlista2 jn jmi

Cm Siempre que jn sea menor o igual que 5, el procedimiento 'comprobar
se Ilama a si mismo pero con los nuevos valores de ”n y m. Resulta
pues que este procedimiento es recursivo. *)

end

AMSTRAD educativo 31



32 AMSTRAD educativo

10 REM CALCULO DE AREAS Y PERIMETROS
POR COORDENADAO

20 f Victnr J. Campo Lopez May—S6

30 MODE 1

40 LOCATE '7,5: PRINT CHRIiC4 >:"CALCULO D
E AREAS Y PERIMETROS"

50 LOCATE L2,7: PRINT "POR COORDENADAS"5
CHR$ 24 >

60 LOCATE L, 12

70 PRINT "f#4ARA INTRODUCIF EL NUMERO DE P
UNTOS DEBE CONSIDERARSE EL ORIGEN DOS V
ECES, COMO UNIU Ut rHAiiuh y L.unu
ADA."

SO PRINT : FRINT

f;(; DEEF FN =KP>=CX P -1)- XCP>) CY(P-1)+YCp
100 DEF FN DCP)=S<IRC CXCP-D-XCP)) 2+CY<p
-1 >-YCP)>- 2)

110 INPUT "NUMERO DE PUNTOS";N

120 DIM XCN>,YON> DISCN)

130 CLS: PRINT "INTRODUCIR COORDENADAS D
E LOS PUNTOS"

140 PRINT

150 FOR P=1 1U I

160 PRINT "PUNTO"jp;

170 INPUT JX,Y"; XCP) ,YCP)

ISO NEXT P

1A pp TKIT "PIINITO" :NL" riprrp™ :vi 1> t>
200 xCn)=x(1):y(n>=y(1)

205 PRINT : PRINT "PRESIONE UNA TECLA PA
RA VERIFICAR DATO5"

206 CALL &BB18

210 MODE 2: PRINT TABC18)"RELACION DE CO
ORDENADAS DE LOS PUNTOS"

220 UINDOW h1,1,40,24,25

230 PRINT PUNTO"TABC15)"X"jTABC . >"Y"
:TABC42>"PUNTO";TABC54)"]< 5TAB1.67) Y

240 PRINT

250 i-UK T—i to N:PRINT « «n®@ Vil ViPy
.- NEXT P

260 PRINT hO

270 FRINT h1,"D A TOS CORRE C
to s <S/N)"



30 ZF=INt EYI> IF zZ$="" THEN 280
290 Z*=UPPER*{21i):IF ZT="S" THEN 360

300 CLS hl: INFIT Ptl,"C DANTOS PUNTOS ERR
ONEOS " ;D

310 FOR P=i TO C

20 CLS RO

30 INF'UIr "INTRODUCIR: PUNTO, X, Y ";PE,
X(PE),Y(F>E)
40 NEXT P
50 GOTO ~ 1v
250 FOR ‘=2 TO
70 AREA--AREA+Fh ACP)
30 OIS (P)=FN LCP)
30 DISTEINC IA=D ISTANCIA+ FN Di.P>
400 NEXT P
410 MODE 1
420 PRINT "PONTC DISTANCIA"
430 F'RINT = -
440 PRINT 1;TABCQ)" - —
450 FOR P=2 TO tI: PRINT P;:PRINT TABC6)U
SINO "PtWYPtPt.PtPth" ; Discp) : NEXT P

460 PRINT

A7, DC+KIT "CTDThicTcn-"enfctamala " aoctr—*
i AREA/2

480 LOCATE 20, PRINT "PRESIONE TECLA"
490 IF INKEY$="" THEN 490

500 R-EM DI B UJO

510 F'RINT CHR4C22) ;CHR$( 1)

520 MODE 2

530 XMAX=X (1>: YMAX=Y( 1>

540 iAS

550 FOR P=2 TO N

560 IF X<P)>XMAX THEN XMAX=XCP)

570 IF Y(F)>YMAX THEN YMAX=Y (P)

580 NEXT P

590 KX—620/XMAX: KY=380/YMAX

600 FOR F=2 TO N:FLOT XCP—1>TKX,Y(P—1)*K
Y: ORAW X<P *TLX ,YCP)*K Y

610 MOVER 5,12:IF P=N THEN PRINT "1
LSE F'RINT P;

615 NEXT

620 TAGOFF

630 PRINT CHRT(2 2);CHR4CO)

640 IF INKEYS="" THEN 640
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