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Basic

Macrolenguajes graficos

Otras formas de manejar

los graficos

n la exposicién hecha hasta
Cahora sobre los gréficos se ha
‘( hablado de los comandos mas

habituales en BASIC. Sin em-
bargo, en las tablas de compatibilizacion
de los capitulos precedentes se observan
importantes huecos. Ello no significa que
los correspondientes aparatos carezcan
de instrucciones para el manejo de gréafi-

cos. Lo que ocurre es que utilizan otros
meétodos para ese tratamiento.

OTROS METODOS

En los microordenadores mas "‘grandes”’,
los denominados profesionales, se acos-
tumbra a utilizar un monitor monécromo
como pantalla de representacion, y, con
ello, el empleo de gréaficos queda muy
restringido. En muchos casos, la pantalla

se contempla como un periférico mas. -

Esto lleva a la necesidad de entablar un
didlogo CPU-periférico complejo. EI ma-
nejo de la pantalla como un “terminal ex-
terno” obliga al uso de cadigos de control,
enviados a través de un canal que se em-
plea como si se tratara de un archivo se-
cuencial. De esta forma, cada efecto se ha
de codificar en un complejo lenguaje de
codigos.

En otros aparatos se emplea un lenguaje
parecido, pero al que se accede directa-
mente desde el BASIC. Estos dltimos son
los denominados “‘macrolenguajes grafi-
cos'".

Un macrolenguaije viene a ser un sublen-
guaje de comandos asociado a una pala-
bra clave del BASIC. Los macrolenguajes
gréficos suelen emplear comandos para el
desplazamiento del cursor de gréaficos.
Con esos desplazamientos se consigue

El macrolenguaje grdfico: una forma de
hablar con el ordenador de temas pictdricos.

definir el dibujo, por el método de reco-
rrerlo. Algo muy similar a la técnica em-
pleada en el denominado Turtle Graphicas
del Logo (véanse los capitulos dedicados
a este lenguaije).

De los diferentes macrolenguajes grafi-
COSs, se comenta en estas paginas el pro-
pio del dialecto BASIC de Microsoft, por
ser el. mas ampliamente utilizado.

LA FILOSOFIA DEL
MACROLENGUAJE

En el BASIC de Microsoft se hace uso de
un macrolenguaje gréafico asociado a la pa-
labra reservada DRAW. Este comando es
el que nos introduce en el nuevo lenguaje
de comandos. En cierto modo guarda una
ligera relacion con el otro comando
DRAW, el comentado en el primer capi-
tulo de gréficos. Aquél trazaba una recta
desde el dltimo punto referenciado hasta
el indicado mediante sus coordenadas re-
lativas. Es decir, una vez situadas en un
punto se saltaba a otro indicando el incre-
mento que debian sufrir ambas coordena-
das. Para ello se empleaban dos enteros
que especificaban dicho incremento. El
nuevo comando DRAW también toma
como base el Gltimo punto trazado. En su
argumento se indica la lista de instruccio-

El comando DRAW da paso a la
introduccion de una cadena ejecutable
que el ordenador convierte en
grdficos.
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nes del macrolenguaje que se desean eje-
cutar.

Asi pues, el empleo del macrolenguaje
grafico se facilita por medio de DRAW
seguido de una lista de instrucciones. La
lista toma el aspecto de una cadena alfa-
numérica. De esta forma, la ejecucion de
DRAW se limita a la evaluacion de la ca-
dena que le sigue. Como es natural, la
cadena ha de seguir unas reglas, definidas
por el macrolenguaje.

El empleo de una cadena ejecutable pro-
porciona una gran flexibilidad al macrolen-
guaje. Esa cadena no sélo puede ser al-
macenada en una variable dispuesta al
efecto, sino que puede ser tratada como
cualquier otra cadena caracteres (me-
diante LEFT$, RIGHT$, MID$, etc.). Dicha
caracteristica permite crear programas
que construyan sus propios gréficos.

EL PRIMER PASO

Ya se ha comentado que el comando
DRAW utiliza como punto de partida el
ultimo punto trazado. Para iniciar un dibujo
se puede marcar ese punto inicial por me-
dio del comando PSET.

Una vez posicionado el cursor de grafi-
cosse trazaran lineas con DRAW. Para ello
se emplean cuatro letras del macrolen-
guaje: U(up) arriba, D{down) abajo, L{left)
izquierda y Rlright) derecha. Estas son las
cuatro direcciones principales de despla-
zamiento del macrolenguaje. A continua-
cién de cada comando-letra se ha de es-

pecificar la magnitud del movimiento. Di-
cha magnitud se mide en pixels y sera,
por lo tanto, un nimero entero. He aqui el
primer programa que Uutiliza este macro-
lenguaje:

En este ejemplo, tras fijar el punto
100,100, se ha desplazado el cursor 50
pixels a la derecha, 50 abajo, 50 a la iz-
quierda y 50 arriba. Todo ello completa un
cuadrado de lado 50 cuyo vértice superior

derecho se encuentra en el punto
100,100. Como puede apreciarse en el
listado, las cuatro érdenes de la cadena
ejecutable no se separan entre si, van
contiguas.

Este programa podria complicarse un
poco méas empleando los comandos de
tratamiento de cadenas. El siguiente
ejemplo permite trazar un cuadrado de
lado variable:

5 INPUT A
10 SCREEN 2
20 PSET (100,100}
30 A$=STR$(A)
40 C$="R"-+A$+"D"-+AS+"L"+A§+"U"+A$
50 DRAW C$
60 GOTO 60

P a—

En la linea nimero cinco se recoge la lon-
gitud del lado, introducida por el operador.
La linea 30 se encarga de pasar ese dato
numeérico a cadenas de caracteres. La ca-
dena ejecutable se forma por la concate-
nacion de sus partes en la linea 40. Por fin,
la linea 50 efectua la ejecucion de la ca-
dena recién creada.

Podrian haberse recogido diferentes valo-
res para la longitud de cada lado. Con ello
no se hubiese trazado un cuadrado sino
cualquier otra figura. Para ello hubieran
hecho falta cuatro variables, una para cada
lado.

TRAZANDO DIAGONALES

Ademés de las direcciones horizontal y
vertical se pueden emplear las que for-
man un éngulo de 45 grados con éstas.
Las nuevas direcciones funcionan de la
misma forma que las anteriores. Sus le-
tras identificativas son: E arriba a la dere-
cha, F abajo a la derecha, G abajo a la
izquierda y H arriba a la izquierda. Si las
anteriores se identificaban por coincidir
con las iniciales de la palabra ingesa, éstas
se pueden recordar por marcar su orden
el movimiento de las agujas del reloj. Em-
pleando estas nuevas instrucciones se
puede trazar un cuadrado apoyado sobre
un vértice: .

10 SCREEN 2

20 PSET (100,100)

Los cuatro comandos principales del macrolenguaje grdfico permiten

el movimiento vertical y horizontal.
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30 DRAW “E50F50G50H50”
40 GOTO 40

También se puede hacer uso del manejo
de cadenas para determinar la longitud del
lado.

5 INPUT A
10 SCREEN 2
- 20 PSET (100,100)
30 A$=STR$(A)
40 C$="E"+A$+"F'+A$+"G+A$+"H"-+A$
50 DRAW C$
60 GOTO 60

Teniendo acceso a esas ocho direcciones
se pueden cfear figuras relativamente
complejas. Como ejemplo se muestra un
pequerio programa que traza el contorno
de una pajarita de papel:

10 SCREEN 2

20 PSET (100,100)

30 DRAW “R30D30F30L30H15G 15U30E15H15"
40 GOTO 40

La manipulacién de cadenas permite re-
producir efectos variados sobre los grafi-
cos definidos. El siguiente programa re-
presenta el grafico producido por una ca-
dena dada y la imagen espectacular de
éste:

5 INPUT C$
10 SCREEN 2
20 PSET (100,100)
30 DRAW C$
40 A$=""
50 FOR 1=1 TO LEN(C$)
60 B$=MIDS$(C$,1,1)
70 F$=B$
80 IF B$="R"THEN F$="L"
90 IF B$="L"THEN F$="R"

100 IF B$="E"THEN F$="H"
110 IF B$="F'THEN F$="G"
120 IF B$="G"THEN F$="F"
130 IF B$="H""THEN F$="E"
140 A$=AS$-+F$

150 NEXT |

160 DRAW A$

170 GOTO 170

En este ejemplo, €l bucle FOR de las li-
neas 50 a 150 recorre todos los caracteres
de la cadena C$. Las instrucciones IF de
las lineas 80-130 cambian los trazos que
van hacia la derecha para que vayan hacia
la izquierda y viceversa. Para ello se em
plea la variable intermedia F$. Esta varia
ble contiene el valor del carécter, y su
contenido se varia si dicho caracter pro-
porciona un movimiento en la direccion
horizontal. La linea 140 reconstruye la ca-
dena A% a partir de C$ y las maodificacio-
nes efectuadas. Por ltimo, la linea 160
ejecuta la cadena calculada.

MOVIMIENTO HACIA
UN PUNTO ABSOLUTO

El movimiento visto hasta ahora- permite
ocho direcciones de desplazamiento. En
la especificacion de dicho movimiento se
incluye el salto en pixels. Ello implica un
movimiento relativo al ultimo punto tra-
zado. También puede indicarse el despla-
zamiento por las coordenadas absolutas
del punto final del trazo. Ello se consigue
con la letra M (de mover), a la que habrén

de adjuntarse dos datos: los correspon-
dientes a las coordenadas absolutas del
punto en cuestion. El siguiente ejemplo
traza el mismo cuadrado del principio utili-
zando esta nueva posibilidad:

10 SCREEN 2

20 PSET (100,100)

30 DRAW “M150,100M150,
150M100,150M 100,100

g GOTO 40

En este caso se ha supuesto que el origen
de coordenadas se encuentra, como es
habitual, en la esquina superior izquierda
de la pantalla. Si no es asi, se trazara el
cuadrado hacia arriba, en lugar de hacia
abajo.

En el ejemplo se pone de manifiesto la
formulacién de esta nueva posibilidad.
Tras la letra M se anaden ambas coorde-
nadas (horizontal y vertical) separadas por
una coma.

Este nuevo método de trazado parece
mas complicado que el anterior. Sin em-
bargo, proporciona mayor potencia de di-
bujo, al no estar limitado el-trazo a las
ocho direcciones indicadas. Ademas de
ello, la opcién M permite conocer en cada
momento la situacién exacta del cursor
grafico, cosa que no se logra con el mé-
todo anterior.

Para trazar una figura compleja con la op-
cion M debe emplearse una filosofia dis-
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DRAW

""R30 D30 F30 L30 H15 GI5 U30 EB HI15"

El trazado de lineas inclinadas se encomienda a los subcomandos E,

F,GyH.

Realizacion de un dibujo utilizando los subcomandos de

desplazamiento en las ocho direcciones.
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Los desplazamientos a un punto dado por sus coordenadas absolutas

se realizan haciendo uso del comando M.

tinta. El método anterior obligaba a cono-
cer la situacion relativa del punto si-
guiente. Con M, por el contrario, es pre-
ciso identificar las coordenadas absolutas
de cada extremo de segmento. Una vez
conocidas éstas, se tratara de recorrer los
correspondientes puntos en el orden ade-
cuado; esto es, siguiendo el trazo conti-
nuo. Se vuelve a mostrar el trazado del
contorno de la pajarita, esta vez em-
pleando las coordenadas absolutas: de
cada punto.

10 SCREEN 2

20 PSET (100,100)

30 DRAW “M130,100M130,130M160,160M130,
160M115,145M100,160M100,130M115,115
M100,100”

40 GOTO 40

Con el empleo de las coordenadas absolu-
tas se observa otro efecto. Las figuras asi
trazadas apareceran siempre en el mismo
sitio. Por el contrario, al utilizar los despla-
zamientos relativos, la posicion de la fi-
gura dependera de la situacion del punto
inicial (el marcado con PSET).

La instruccion M no soélo permite el movi-
miento hacia un punto dado en sus coor-
denadas absolutas. Puede ser empleado
con coordenadas relativas al dltimo punto
trazado. Para ello ha de situarse delante
de la coordenada el signo correspon-
diente. De esta forma, las instrucciones
U10,E10 vy R10 pueden ser formuladas
también como M+0,—10,M+10,—10 vy
M+10,0 respectivamente, y las demas de
una forma similar. No obstante, el empleo
de coordenadas relativas con M permite
trazar rectas con todo tipo de inclinacion,
ya que. no se limita a las ocho direcciones
fijas en los otros comandos.
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El comando M también permite el desplazamiento a un punto dado

por sus coordenadas relativas al wltimo punto trazado.

CAMINANDO SIN DIBUJAR

Tal como se ha visto hasta ahora, se pue-
den realizar figuras conexas; esto es, de
un trazo continuo. La forma de cambiar de
sitio el cursor sin por ello trazar una linea
parece relegada al empleo de PSET. No
obstante, puede prescindirse de ese co-
mando. Ello resultara Gtil a la hora de en-
cadenar varias figuras en una sola cadena
ejecutable.

La letra B colocada delante de un
comando-letra de movimiento producird
un desplazamiento sin trazo. Esta letra es
la inicial de “'blank”, que en inglés signi-
fica ""en blanco'’. Asi pues, no es preciso
anteponer un comando PSET a la ejecu-
cién de una cadena gréfica. El ejemplo
inicial del cuadrado puede resumirse en
una sola cadena.

10 SCREEN 2
20 DRAW “BM100,100R50D50L50U50"
30 GOTO 30

Como se aprecia en el ejemplo propuesto,
el prefijo B sélo afecta a la siguiente ins-
truccién, y no necesita de mas parame-
tros. Este prefijo puede ser empleado
con el resto de comandos-letra, permi-
tiendo el trazado de varias figuras separa-
das. En el siguiente programa se dibujan
dos cuadrados sin punto de conexién en-
tre ambos.

10 SCREEN 2

20 DRAW “BM100,100R50D50L50U50
BM100,155R50D50L50U50"

30 GOTO 30

En este caso se ha vuelto a emplear .el
prefijo B con el comando M. El conjunto
marca la posicion de partida del segundo
cuadrado en el punto 100,155. El mismo
resultado se obtiene empleando el co-
mando de desplazamiento relativo R. He
aqui el nuevo programa.

10 SCREEN 2

20 DRAW “BM100,100R50D50L50U50
BR55R50D50L50U50"

30 GOTO 30

Dada la posicién de fin de trazado del cua-
drado, la instruccién BM100,155 es equi-
valente a BR55. Otra posibilidad es la ofre-
cida por el prefijo N. Este es solo utilizable
con los comandos de desplazamiento re-
lativo y hace que el cursor vuelva al punto
de partida tras marcar el trazo. El siguiente
programa hace uso de esta caracteristica
para dibujar un asterisco.

10 SCREEN 2

20 DRAW “BM100,100NU50NESONRS0ONF50
ND50NG50NL50NH50"

30 GOTO 30

En este Ultimo ejemplo se aprecia que
todas las instrucciones de desplazamiento
relativo van precedidas por la letra N. Con
ello se consigue que, tras dibujar cada
brazo, se vuelva a la posicion original; es
decir, el punto central 100,100. De esta
forma se evita una orden de vuelta atras,
La cadena ""U50D50" queda asi abreviada
en "NU5B0".
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ROTACION

La mayor parte de las veces se desea
utilizar una figura repetidamente. Para ello
se puede almacenar la cadena generadora
de dicha figura en una variable. Si la ca-
dena utiliza comandos relativos, ello per-
mitird situar la figura en distintas posicio-
nes de la pantalla. Véase un ejemplo en el
que se dibuja el mismo cuadrado en dife-
rentes lugarezs:

10 SCREEN 2 :
20 A$="R40D40L40U40"
30 DRAW “BM20,20"
40 DRAW A$
50 DRAW “BM20,100"
60 DRAW A$
70 DRAW “BM100,20”
80 DRAW A$
90 DRAW “BM100,100”
100 DRAW A$
200 GOTO 200

Pero, una vez creada la cadena, ésta solo
puede ser reubicada en otro lugar. Para
alterar su forma se precisa un tratamiento
de la propia cadena. Esto no es siempre
cierto. Por ejemplo, se puede especificar
una rotacién de la figura creada. Para ello
se hace uso de una nueva letra-comando.
Se trata de la letra A (de Angulo), que
seguida de un nimero varia la orientacion
de las instrucciones que le sigan.

Ll prefijo B permite el desplacamiento sin
trazar la trayectoria.

El comando A admite como argumento un
entero del 0 al 3, El coro indica la orienta
cién inicial: el comando U movera hacia
arriba. El resto de nimeros marca un an-
gulo de desfase de 90, 180 y 270 grados
respectivamente. Ello quiere decir que
tras la ejecucion de A1, el comando U
efectuara un movimiento hacia la derecha
de la pantalla, con A2U movera hacia
abajo, etc. El resto de comandos relativos
variard su direccion de ataque solidaria-
mente con el comando U.

Esta nueva funcion grafica permite repetir
una misma figura con cuatro orientacio-
nes distintas. Esto mismo es lo que se
realiza en el siguiente programa:

10 SCREEN 2

20 A$="R40D40L40U40"
30 DRAW “BM100,100”
40 DRAW A$

50 DRAW “A1”

TR
PHILIPS

= (N 2R 56 5B SN GH) 5N GRISE bE CHOCH P i

| O *N EEEEITN YATURGEMECH EE CR TR T 0
T AH 5K PE FR CH "d UNiEN EN ER °B CB e

= 2§ %N B[ K| 28 A1

() (;rw»ﬂ

Lem >E ’;ﬁ ‘1& (;Vuwj‘_.

Los ordenadores adscritos a la norma MSX poseen el macrolenguaje grdfico asociado al

comando DRAW dentro de su intérprete BASIC.

Otro prefijo importante es N. Este devuelve
¢l cursor grdfico al punto en donde se inicio
la ¢jecucion del comando.

60 DRAW A$
70 DRAW "A2”
80 DRAW A$
90 DRAW “A3"
100 DRAW A$
200 GOTO 200

En este ejemplo se aprecia que la orienta-
cion estipulada por el comando A se man-
tiene hasta que se ejecute un nuevo co-
mando A. El programa utiliza la misma
cadena para trazar cuatro cuadrados dife-
rentes, uno en cada una de las cuatro
direcciones posibles. Para volver a selec-
cionar la orientacion inicial es preciso eje-
cutar un comando AQ, de lo contrario se-
guird vigente la altima adoptada.

Cabe destacar que el comando A, si bien
altera el angulo tomado como referencia
en los comandos relativos, no varia en
absoluto el efecto del comando M. Esto
es debido a que M se apoya en las coor-
denadas absolutas y éstas se mantienen
siempre fijas.

ESCALA

Se ha visto que con una cadena fija se
pueden trazar distintos tipo de figuras. Por
una parte se puede alterar la situacion,
imponiendo un punto de partida diferente
para cada ejecucion. Por otra, variando la
orientacion, por medio del comando A.
Otra caracteristica que convendria poder
variar es el tamano. Pues bien, esto se
consigue por medio del cambio de escala.
El cambio de escala se efectia mediante
el nuevo comando-letra S (de Scale). La
nueva escala se indica con un entero-tras
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SUBCOMANDOS DEL MACROLENGUAJE
GRAFICO DE MICROSOFT

U<n>
D<n>
R<n>
L<n>
E<n>

Ea i
G<n>
H<n>
M<h>,<v>
Mx<h>, +<v>
B

N

A<n>
S<n>
C<n>

Mueve el cursor de gréaficos n pixels hacia arriba

Mueve el cursor de graficos n pixels hacia abajo

Mueve el cursor de graficos n pixels hacia la derecha

Mueve el cursor de graficos n pixels hacia la izquierda

Mueve el cursor en la diagonal arriba-derecha

Mueve el cursor en la diagonal abajo-derecha

Mueve el cursor en la diagonal abajo-izquierda

Mueve el cursor en la diagonal arriba-izquierda

Mueve el cursor al punto de coordenadas absolutas <h>y <v>
Mueve el cursor al punto de coordenadas relativas <h> y <v>
Prefijo que evita que se marque la trayectoria del cursor

Prefijo que, tras trazar un segmento, deja el cursor en el punto de partida
Impone una rotacion a la figura que se plasme a continuacion
Permite dibujar una figura a escalas diferentes

Indica el color que ostentaran los siguientes trazos en la pantalla

Al igual que el comando A, el de cambio
de escala S queda fijado hasta que se
vuelve a indicar una nueva escala. Su ac-
cion sélo afecta a los comandos de des-
plazamiento relativo, ya que las coordena-
das no son susceptibles de alteracién.

la letra S. El entero puede variar de 1 a
255, siendo la escala habitual la que co-
rresponde a S4. En realidad, el factor de
escala se obtiene de la division del entero
propuesto entre 4. El dato asi obtenido es
el que se multiplicara a las longitudes de
trazo especificadas. De esta manera, al
dividir 4 entre 4 da como resultado 1, con
lo que la escala es la natural (medida en
pixels). Ello permite reducir la figura hasta
cuatro veces (S1 de un factor de 1/4) o
ampliarle hasta 63 veces (252/4+63)

A continuacion se muestra un gjamplo an
el que se trazan cuatro cuadrados, cada

uno en una escala diferente. El resultado
es el de cuatro cuadrados uno dentro de
otro.

10 SCREEN 2

20 A$="R40D40L40U40"

30 DRAW “BM100,100"

40 DRAW A$

50 DRAW “S1”

60 DRAW A$

70 DRAW “S2”

80 DRAW A$

90 DRAW 83"

100 DHAW A%
200 GOTO 200

~
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Direccion en la que actuard U con cada una de las cuatro orientaciones posibles.
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COLOR

Las lineas trazadas hasta el momento
adoptan el color del primer plano. Color
que habra sido estipulado mediante la eje-
cucién del apropiado comando COLOR
(véase el capitulo precedente de graficos
en color). Si el aparato dispone de mas
colores éstos se podran elegir en el seno
de una cadena ejecutable asociada a
DRAW. Para ello se emplea un nuevo
comando-letra. Se trata en esta ocasion
de la letra C (de Color), la cual debera ir
seguida del codigo correspodiente al pig-
mento deseado.

El siguiente ejemplo traza cuatro cuadra-
dos, cada uno en un color diferente:

10 SCREEN 2
20 A$="Ra0D40L40U40"
30 DRAW "BM20,20"
35 DRAW “C0"
40 DRAW A%
50 DRAW “BM20,100" "
55 DRAW “C1”
60 DRAW A%
70 DRAW “BM100,20"
75 DRAW “C2”
80 DRAW A$
90 DRAW “BM100,100"
95 DRAW “C3”

100 DRAW A$

200 GOTO 200

Los codigos correspondientes a cada co-
lor dependeran del aparato en particular.
A la hora de elegir el color es preciso tener
en cuenta el color de fondo. Si se dibuja
una figura en el mismo color que el fondo,
ésta no sera visible.

Una vez cambiado el color del trazo, este
permanecera como color en curso hasta
que vuelva a cambiar. Para volver al color
de primer término inicial puede emplearse
tanto la opcién C como el comando
COLOR.
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TABLA DE CONVERSION
c%?g'l‘g = Subcomandos del macrolenguaje grafico
ORDENADOR

DRAW URD,L E,F.GH M<h>,<v>| Mt<h>,x=<v> B.N AS,C
APPLE Il (APPLESOFT) — = — — = ST -
APRICOT (M-BASIC) — — — — — S -
ATARI — — — — — =L N
CBN 64 — — — — - h sk )
DRAGON DRAW URD,L EF,GH M<h>,<v>| Mt<h>+<v> B,N ASC
EQUIPOS MSX EI;AW URD,L EFGH M<hs,<vs| Mo« I; >,k <V> B.N AS.C
HP-150 3 - i — —
IBN PC ) 7DRAW IJ,R,D,L EFGH M<h>,<v>| Mt<h>+<v> BN ASC
MPF — — — — — — —
NCR DM-V (MS-BASIC) = — — — — — A
NEW BRAIN — — — — — = =
ORIC — — — — 2 = 2
SHARP MZ-700 (MZ-BASIC) — — — — — — —
SINCLAIR QL = — — — — - —
SPECTRAVIDEO DRAW . URD,L EFGH M<h>,<v>| Mt<h>, t<v> BN AS,C
ZX-SPECTRUM — — — — - - —

Las tres ultimas caracteristicas pueden y despues de cada trazo De esta forma se CUADRADO

ser mezcladas de forma que se obtengan
figuras bien distintas partiendo de una
unica cadena ejecutable En el programa
que sigue se utilizan las tres posibilidades
mencilonadas.

10 SCREEN 2

20 A$="R40D40L40U40"
30 DRAW “BM100,100A0S4C0"
40 DRAW A$

50 DRAW “A1S1C1”

60 DRAW A$

70 DRAW “A252C2”

80 DRAW A$

90 DRAW “A3S3C3"
100 DRAW A$
200 GOTO 200

Cada cuadrado mostrara una ornentacion,
una escala y un color diferentes. La orden
de cambio de color se puede incluir antes

permite un color diferente por cada lado.
Al contrario de los comandos de cambio
de escala y orientacion, el cambio de color
si que afecta a las lineas trazadas con la
colaboracion del comando absoluto M

LA UTILIZACION
DE DATOS VARIABLES

La cadena ejecutable situada en el argu-
mento de DRAW puede ser constante.
También puede emplearse una variable
de cadena creada al efecto. En el primer
caso, la figura sera siempre fija. Con el
empleo de una variable de cadena, por el
contrario, se puede variar la figura trazada

80 1

A$ =

Una misma figura se puede representar en .
distintos tamanos, para ello basta con
cambiar la escala por medio del comando S.

" R80 D80 L8O us0™

por un comando DRAW. Para ello basta
con asignar una nueva cadena a la variable
precisa.

Al principio del capitulo se vio cémo se
puede manipular una cadena para alterar
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Por medio del comando C se puede especificar el color que ha de tomar la figura a trazar.

7Y ahora todo junto! Resultado de la ejecucion del iiltimo ejemplo.

la forma de la figura inicial. El método
consistia en tratar la cadena mediante las
funciones especificas de manejo de cade-
nas (LEFT$,MID$, etc.). Sin embargo,
este proceso implica la creacion de una
rutina especial de manejo de cadenas. Di-
cha rutina puede resultar excesivamente
compleja en ciertos casos.

Por ejemplo, para inspeccionar una ca-
dena y alterar los valores numéricos de la
misma se necesitan una serie de pasos.
En primer lugar se precisa recorrer la ca-
dena hasta el primer caracter numérico.
Una vez en ese punto, se han de recoger
los datos numeéricos siguientes v tratarlos
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como un solo nimero (haciondo uso de la
funcion VAL). Tras las oportunas oparacio
nes aritméticas se deberd depositar ol re

sultado en una nueva cadena ejecutable
(en esta ocasion se precisa emploar
STR$). El ultimo paso consiste en la ejecu
cién de la cadena obtenida.

El proceso indicado ha de ser codificado

en un programa bastante complejo. Y es
posible que no se consiga el efecto de-
seado.

Sin embargo, el procedimiento expuesto
no es siempre necesario. El comando
DRAW contempla la posibilidad de incluir
variables en el interior de la cadena que

utiliza como argumento. Estas variables
se dividen por el tipo de dato que ateso-
ran: alfanuméricas y numeéricas.

Para el empleo de una variable alfanumé-
rica dentro de la cadena ejecutable se em-
plea la letra-comando X. Tras ella se sitta
el nombre de la variable que contiene la
subcadena deseada. Como ejemplo de su
usO se muestra una nueva version del ul-
timo programa propuesto:

10 SCREEN 2
20 A$="R40D40L40U40"
30 DRAW “BM100,100A0S4C0XA$;A1S1C1
XA$;A252C2XA$;A3S3C3XAS;”
200 GOTO 200

En este caso se han agrupado todas las
lineas que contenian un comando DRAW
en una sola. Se puede ver que tras cada
subcadena se pone un signo de punto y
coma. Ello es obligado vy sirve para identifi-
car el final del nombre de la variable.
Esta es, pues, la forma de anadir subcade-
nas variables a una cadena gréfica. Para
introducir variables numéricas se emplea
otro método. Una variable numérica se
utilizard para alterar los valores de la es-
cala, el color, etc. Cuando se quiera hacer
uso de una variable numérica se pondra
un signo igual tras el adecuado comando-
letra. Inmediatamente después se colo-
card el nombre de la variable y se cerrara
ol conjunto con un punto y coma. El si-
guiente ejemplo hace uso de esta caracte-
rstica para trazar diferentes cuadrados:

50 FOR 1-0 70 3
60 DRAW “S—X;C=I;A xxAs
70 NEXT |
- 80 NEXT X
~ 100 GOTO 100
| |

Este ejemplo utiliza dos bucles FOR para
recorrer los valores de las cuatro orienta-
ciones produciendo cuadrados de cuatro
tamanos y colores.

En los ejemplos se han utilizado cuadra-
dos, pero las figuras a representar pueden
ser tan complicadas como lo desee el
usuario. Cualquier figura admitird las op-
ciones de cambio de escala, orientacion y
color, tal como aqui se ha explicado.
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El lenguaje C (2)

Los primeros pasos

n el capitulo precedente se es-

c bozo la forma general de un

‘( programa en C a traves de un

sencillo elemplo Ahora es el

momento de profundizar en el conoci-
miento su sintaxis y sus estructuras

UN NUEVO EJEMPLO

En la figura aparece otro ejemplo de pro-
grama en C. Como ya se senalo en el
anterior capitulo, destaca la presencia de
“main’’ al principio del listado. En el
cuerpo del mismo se encuentran dos va-
riables, “a" y "b", ambas de tipo entero
(integer), que se declaran con la palabra
clave "int"”. Esta palabra, como otras po-
cas que se estudiaran, es de tipo reser-
vado; es decir, el usuario no puede utilizar
variables ni funciones que se llamen "“Iint”.
Ademas, se observa que, en C, a la vez
que se declara se puede inicializar una
variable, como se hace con "“a” La parte
de declaracion de las variables podria ha-
berse escrito como sigue:

int b;
int a;
a=1,;

O bien como:

int a,b;
a=1;

O incluso como:

int b,a=1;

main ()
{

int b;
inta=1;

b=mi__funcién (a);

printf ("El resultado de mi funcion es %d\n",b);

mi__funcion (i)
inti;

return (i + 1);

}

Programa ejemplo que ayudard a profundizar algo en *'C"".

PRINTF (

STRING DE FORMATO

Forma general de la funcion *‘printf™".

siendo las cuatro formas totalmente equi-
valentes. En todo momento se eligira
aquella que supongamos mdas adecuada
para la interpretacion de lo que se desea
expresar.

En la siguiente linea se asigna a la variable

"b" el valor de la funcion “mi__funcion”
cuando el pardmetro de tal funcion vale 1.
La forma en la que las funciones utilizan
los parametros y devuelven valores es
analogo a como se hace en PASCAL.
Cuando el programa llega a:

ESPECIFICADORES DE CAMPO PARA “PRINTF”

Valores enteros:

%X
Valores reales: %f

%c
%S

caracteres:
cadenas:

%d escribir argumento como valor decimal

%0 escribir argumento como valor octal
escribir argumento como valor hexadecimal
escribir el argumento en la forma ddd.ddd
%e escribir el argumento en la forma d.ddd+dd
escribir un caracter

escribir un string de caracteres
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STRING DE FORMA

O O 0 0 o

El “‘string de formato’’ es la pauta segiin la cual serdn
escritas las variables presentes en un “‘printf™’.

O 0000 O0OO0O0OO0OOo

Programa en **C”" en el
que se hace uso de una
variable automadtica (cte)

mi__funcion (i) que solo puede ser
int i; referida dentro de
{ “mi__funcion’.
int cte;
cte=3;
return (i+cte);
}

1) 2)

main () main ()

{ {

incrementar; incrementar;

incrementar; incrementar;

incrementar; incrementar:

}

incrementar () incrementar ()

{

int x=0; static int x=0;

X=Xx+1; x=x+1;

printf(""%d\n" x); printf(""%d\n"’,x);

} }

SALIDA: SALIDA:

1 1

1 2

1 3

E'I’l el segundo ejemplo, la variable *'x’" ha sido declarada como estdtica, por lo que su valor
sigue existiendo después de haber abandonado *‘incrementar’. Observar que la inicializacion
de “'x"" s6lo ocurre en la primera pasada por la citada funcion.
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b= mi__funcién (a);

el valor que en ese momento tiene la va-
riable ““a" (en nuestro caso es 1) es co-
piado sobre la variable “i"” que esta en la
declaracion de “‘mi__funcién’. En el
cuerpo de “mi__funcién” nos encontra-

MoS una sola sentencia:
return (i+1);

que, como se intuye, hace que “mi__fun-

cion'’ tome el valor "i-++1" (en nuestro
caso 2) y vuelva al punto de “main” desde
donde fue llamada, asignando a “b” el
valor 2

[-n ol segmento de programa correspon-
tionte o “mi__funcién”, y antes de co-
imanzar ¢l cuerpo de la misma (delimitado
por {}), se encuentra la declaracion:

nti;

Al igual que en PASCAL es preciso decla-
rar los tipos de los parametros de las fun-
ciones. La declaracion equivalente en
PASCAL de nuestra funcién seria:

FUNCTION mi__funcion (i: integer): inte-
ger;

En nuestro caso solo ha sido necesario
hacer la declaracion del parametro, ya que
en C una declaracion de funcién que no
lleve explicito el tipo se supone que de-
vuelve un valor entero. Si por cualquier
otra causa, “mi__funcién” devolviera un
valor real a partir de un entero, la declara-
cién seria:
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Tipos de datos en ¢l
lenguaje “*C’".

DATOS

float mi__funcion (i)
inti; .
donde “float”" —también palabra clave—
significa “floating point”, que se corres-
ponde con la declaracion “'real’” de
PASCAL.

MAS SOBRE “PRINTF*

Volviendo a "‘main”’, una vez que a "'b" se
le ha asignado su valor, aparece un
“printf"’, el cual merece un comentario.
Como se indicé en el ejemplo incluido en
el primer capitulo, “printf” escribira los
caracteres que van apareciendo entre las
dobles comillas hasta llegar al “%". En
este punto sustituird el grupo “%d" por el
valor de la primera variable que se en-
cuentre a continuacién del citado texto
entre comillas, en nuestro caso el valor de
“b"; luego posicionara el cursor al princi-
pio de la siguiente linea.

Nuestro programa darad por tanto la si-
guiente salida:

El resultado de mi funcién es 2

La forma general de “printf” se observa
en la figura adjunta. El “string de formato”
ird entre dobles comillas y sera lo que
aparezca en la pantalla, ademés de los
valores de los argumentos en los lugares
indicados por los simbolos “%"’; estos
simbolos van siempre seguidos por una
letra (juntos forman un “especificador de
campo’’) que indica el tipo de argumento
que se va a escribir. Las distintas especifi-
caciones se dan en la correspondiente fi-
gura.

char x="1T;

main ()

{

printf (“%e\n" x);
}

LOS TIPOS DE DATOS

En C existen cuatro tipos basicos de da-
tos. De ellos soélo “int"" y “float” son real-

Programa ejemplo en el
que se hace uso de una
variable externa.

mente basicos, los otros surgen como de-
rivaciones o ampliaciones. Con estos cua-
tro tipos, y de manera parecida a como se
hace en PASCAL, pueden formarse es-
tructuras mas complejas, tales como
arrays (equivalente a los "strings” de C) o
records (““struct’” en C).

Para declarar variables se anteceden és-

L.as constantes

C permite el uso de las llamadas
“contantes simbolicas” para que los
listados sean inteligibles y los programas
facilmente modificables.

Al igual que en la seccién CONST de
Pascal, una constante simbdlica permite,
con la sola modificacion de una linea,
variar la acciéon del programa para que
pueda ser utilizado en distintas
aplicaciones.

Las constantes simbolicas se pueden
colocar en cualquier parte del programa,
aunque suelen situarse al principio del
mismo. El ejemplo universal de constante
simbodlica es el nimero PI.

En Pascal se incluiria:

simbolicas
CONST PI=3.14159;

En C, una constante se especifica de la
siguiente forma:

#define Pl 3.14159
(cuidado con poner el ; )

La mision del preprocesador, del que se
hablé en el capitulo precedente, consiste
en analizar el programa para encontrar la
palabra Pl y sustituirla por todo aquello
que sigue al segundo espacio en blanco
de la declaracion ““#define”". De ahi que
no haya que incluir el signo **;"" en tal
declaracion.
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LISTA DE PALABRAS CLAVE DEL LENGUAJE “C”

auto double
break else
case entry
char extern
continue for
default float
do goto

if static

int struct
long switch
register typedef
return union
short unsigned
sizeof while

VARIABLE
EN
: .C "

L AL

tas con la palabra clave correspondianto
Su tipo, seguida por los nombres de lag
variables. Las palabras clave son:

int: entero

char: caracter

float: numeros reales

double: nuimeros reales en doble preci-
sion

Un valor real en doble precision es un
valor tipo “float” (real) especificado con
mayor exactitud, aunque no tiene por qué
ser el doble de preciso.

Los caracteres se representan entre co-
millas simples, por ejemplo:

char primera, ultima;
primera="A’;
Gltima="z";
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Toda variable en
“C” tiene asignadas
dos caracteristicas.

Lo dliterancin ontie logque signifion 'A"y
UAT e avidenetard ol tratar de los stengs

TIPOS DE ALMACENAMIENTO

En C una variable tiene asignado, aparte
de un tipo de dato, un tipo de almacena-
miento. Para obtener una idea al respecto,
cabe pensar en la diferencia que existe
entre variables locales y globales de PAS-
CAL.

Variables automaticas
Suponga que se modifica “mi funcion” tal

como muestra la correspondiente figura.
En este caso, ““cte’” es una variable auto-
matica. Se caracteriza porque sélo puede
ser referenciada dentro de “‘mi__
funcién”, esto es: su utilizacion fuera de
tal &ambito daria un error. Las variables au-
tomaticas tienen existencia mientras se
estd en el bloque donde son declaradas,
nada mas. De esta forma solo ocupan me-
moria cuando son necesarias, lo cual es a
menudo muy ventajoso. La forma orto-
doxa de declarar ““cte’” es la que sigue:

auto int cte;

Si bien, la palabra clave "“auto” se suele
omitir por la frecuencia con la que apare-
cen este tipo de variables. El compilador
supone que toda variable sin especificar el
tipo de almacenamiento es automatica.

Variables de registro

Su utilizacion y caracteristicas son anélo-
gas a los del tipo automatico. En realidad
se trata de indicar al compilador que tal
variable sera utilizada con mucha frecuen-
cia y conviene tenerla almacenada en un
lugar al que se pueda acceder con facili-
dad, como es un registro de la CPU, en
vez de tenerla en una posicion de memo-
ria. La forma de declararlas es:

register int cte;

Variables estaticas

Este tipo de variables, al contrario que los
tipos anteriores, no dejan de existir al
abandonar el &mbito donde son declara-
das. Al'igual que los tipos anteriores sélo
uo puoden referenciar en el ambito de
doclaracion, pero el valor que tenian al
abandonar ol blogue lo volveremos a en-
cuntrar al entrar de nuevo en él. La figura
adjunta neluye un ejemplo clarificador.

Variablos extornas

Una variable externa es accesible desde
cualquior funcion del programa. Se decla-
ran al principio del listado. Por ejemplo, en
la figura 7 "x" es global a “main” y a
cualquier otra funcion que hubiera. Estric-
tamente, al principio de “main” deberia
aparecer la declaracion:

extern int x;
El uso de este tipo de declaraciones es

optativo, aunque es conveniente incluirlas
si el programa es muy complicado.
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Unix (y 5)

El shell como lenguaje

de programacion

n el capitulo anterior se indico
C- que* el Shell es simultanea-
( mente un intérprete de co-
mandos y un lenguaje de pro-

gramacion de alto nivel. Como intérprete
de comandos procesa los que le son intro-
ducidos en respuesta a la senal que evi-
dencia que estd dispuesto a aceptarlos.
Cuando actlia como lenguaje de progra-
macién procesa grupos de comandos al-
macenados en ficheros denominados
“Shell scripts”. En los proximos parrafos
se tratara de todo lo referente a este tipo
de operacién del Shell, empleando para
ello los esquemas referidos al Bourne
Shell que, en gran medida, son similares
los del C Shell.
Una particularidad de los ficheros “’Shell
scripts” es permitir que diferentes lineas
de comandos puedan ser agrupadas de
forma que un Unico comando pueda eje-
cutarlas. Por medio de este tipo de estruc-
turas es posible que un usuario del sis-
tema operativo UNIX ejecute tareas com-
plejas, y en muchas ocasiones largas y
tediosas, de una forma simple.
A través de este tipo de comandos es
posible copiar varios ficheros, cambiar su
nombre y borrar otros, cosa comun en un
proceso de actualizacion y reajuste de los
contenidos de la memoria de un ordena-
dor por parte del administrador del sis-
tema, por medio de un unico comando.
Igualmente, es posible redirigir la entrada
y salida estandar dentro de un Shell Script,
de manera que puedan combinarse pro-
gramas de utilidad UNIX en forma ade-
cuada a las necesidades del usuario.

FICHEROS EJECUTABLES

Se conoce como fichero ejecutable a
aquel fichero que cualquier usuario es ca-

El Shell permite la comoda creacion de estructuras de comandos.

paz de ejecutar, o mejor dicho, que cual-
quier usuario tiene permiso para ejecutar.
Normalmente, contiene un programa
compilado o un Shell Script.

Para tener acceso a estos ficheros es ne-
cesario, por una parte, que a través del
editor sea posible acceder a los mismos, y
por otro lado es preciso tener derechos de
ejecucion sobre ellos. Caso de no ser asi,
por medio del comando chmod es posible
cambiar los privilegios de acceso asocia-
dos al fichero y hacer que un usuario
tenga privilegios de acceso sobre el
mismo. Una vez que el usuario ha adqui-
rido estos derechos, tecleando el nombre
del fichero directamente éste sera reco-
nocido como un comando y ejecutado de
inmediato. Si son varios los usuarios del
comando, serd preciso establecer estas
prioridades y derechos de acceso para

cada uno de ellos. Estos ficheros, ademas
de estructuras de control, admiten varia-
bles como las senaladas seguidamente.

VARIABLES

El Shell es capaz de aceptar variables de
cadena (variables que son capaces de to-
mar el valor de una cadena de caracteres)
de forma que puedan ser almacenados
numeros y texto. De estas variables exis-
ten tres tipos distintos:

~ Variables de usuario.

— Variables de Shell.

— Variables de Shell de solo lectura.
|Las variables de usuario pueden ser decla-

A través de un file-script
es posible ejecutar
muchos comandos a
partir de una sola orden.
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radas, inicializadas, leidas o modificadas

desde la linea de comandos o bien desde

un Shell Script. El Shell se ocupa de decla-
rar e inicializar las variables de Shell, pero
el usuario tiene la facultad de leerlas y
modificarlas; en el caso de las variables
de Shell de solo lectura, él mismo las de-
clara e inicializa pero no permite el cam-
bio, aunque si la lectura por parte del
usuario.

® Variables de usuario.

Cualquier secuencia de caracteres distin-
tos de espacios en blanco puede ser de-
clarada como nombre de una variable, ni-
cializdndola seguidamente con un valor
determinado. Asi, por ejemplo:

nombre=Juan

En este caso se ha declarado una variable
bajo la denominacion nombre, variable
que ha sido inicializada con el valor Juan.
Un dato a resaltar es el hecho de que el
signo igual en el comando que acabamos
de senalar no puede ir precedido ni se-
guido por un espacio en blanco. Caso de
desear que en la asignacion de valores a la
variable aparezcan espacios en blanco
sera necesario encerrar a la misma entre
comillas.

nombre="Juan Martin"

Si el usuario deseara conocer el contenido

Las variables de usuario solo son controladas por el mismo.

Las variables de Shell quedan bajo el control
exclusivo del sistema operativo.
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P——

de una variable tendria que hacer uso del
comando echo. Sin embargo, el uso del
comando echo directamente no daria re-
sultado. Por ejemplo:

echo nombre
nombre

echo $ nombre
Juan

De la primera linea de comando resulta
que echo aplicado directamente produce
tan solo la visualizacién del nombre de'la
variable. Si bien, cuando el nombre de la
variable se expresa precedido por un
signo $ es cuando se presenta la cadena
nombre con el valor Juan. La funcién del
signo $ es la de comunicar al Shell que la
palabra que sigue al signo $ es el nombre
de una variable. En estas condiciones, el
Shell toma el nombre de la variable, lo
sustituye por su valor, y pasa éste para ser
procesado.

El usuario tiene la posibilidad de inhibir
este proceso simplemente colocando en-
tre comillas el nombre de la variable pre-
cedido por el signo $, con lo cual no se
producira la asignacién de valor a la varia-
ble. Asi, por ejemplo:

echo “'$ nombre”
nombre

® Variables de Shell de solo lectura.

Las variables de Shell de esta indole son
variables que se declaran como de sélo
lectura y a las que ha de asignarse un valor
antes de ser declaradas como de este
tipo. Una vez producida’ la declaracion,
este valor ya no puede ser cambiado; de
intentarlo, el Shell producird un mensaje
to error, La asignacion de valores a este
lipo do vanables es llevada a cabo directa-
monte por ol Shell, y la declaracion de su
caraetor so realiza de la forma indicada en
ol opmplo: espoecificando el nombre de
dicha vanable y anteponiendo la sentencia
read only
read only nombre

® Variables de Shell

El Shell declara e inicializa una serie de
variables a través de las cuales es posible
definir la forma de prompt del sistema
que el usuario va a recibir, la trayectoria de
la basqueda que el Shell sigue cuando
recibe un comando, o el directorio base
del usuario. Estas variables no son fijas
sino que son actualizables, bien sea desde
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la linea de comando o desde el fichero
profile situado en el directorio base del
usuario. A continuacion vamos a senalar

cuales son estas variables asi como su

funcionamiento basico.

® Variable Home

Esta variable se emplea para almacenar
en la misma el nombre del directorio de
trabajo en el cual el usuario va a operar
Por defecto, el directorio base es el direc
torio de trabajo cuando se conecta ¢l
usuario al sistema por vez primera; este
valor queda almacenado en la variable
HOME. Si su valor se modifica especifi-
cando en ella Gin nuevo directorio, cuando
se ejecute el comando CD para cambiar
de directorio —si no se ha indicado ningan
parametro en el mismo— se producirg el
cambio de directorio actual al sehalado en
la variable HOME. Asi, por ejemplo:

echo $§ HOME
/ust/  JUAN
cd

pwd

/usr/  JUAN

® Variable PATH
Cuando al Shell se le da un comando, este

by BB
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Por medio de los ficheros “‘Shell script’’, el usuario puede ejecutar secuencias de miiltiples

comandos activando un sola orden.

ejecuta una busqueda a través de la es-
tructura de ficheros para localizar el que
contiene el programa que se desea ejecu-

tar; en su busqueda controla diferentes
directorios hasta encontrar el programa,
comenzando por el directorio de trabajo y

En la mentalidad popular el ordenador es
una maquina orientada esencialmente a la
ejecucion de célculos matematicos, y
como tal cabria clasificarlo como una
maqguina matematica. Sin embargo, la
realidad es que se trata de una maquina
linglistica ya que su mision basica es la
de interpretar una serie de simbolos
linglisticos que constituyen los programas
que da vida a la maquina; simbolos
linguisticos llenos por tanto de significado.
Un objetivo envidiable seria poder

FonT

Traduccion por ordenador

emplear el propio lenguaje hablado
convencional para poder llevar a cabo
estas tareas. Ello se ha intentado
repetidamente; un boton de muestra se
encuentra en las actuales maquinas
traductoras, las cuales permiten el paso
de un lenguaje natural a otro. Dichas
maquinas han sido un subproducto de un
problema informatico muy superior.

La posibilidad de la traduccién por
ordenador surgié en el afo 1949, cuando
los pocos ordenadores existentes en ol

INAUGURADO ESTE CONGIRESOQ. .

mundo se encontraban en instalaciones
militares. En esta fecha, el matematico
Warren Weaver establecié que las
técnicas desarrolladas para la descripcion
de codigos podian ser aplicadas a la
traduccién mecanica.

El proceso en si parece simple, aunque
una primera dificultad ha sido la de
conseguir un diccionario de palabras lo
bastante grande como para no tener
traducciones sincopadas. Una vez hecho
esto, ha aparecido el gran problema: las
ambigledades. Una palabra puede tener
dos significados y la frase puede no dar
pistas acerca de cuél es el verdadero. En
una primera aproximacion, el trance se ha
solventado a base de recurrir a la
memoria y ver si alguno de los
significados aparece previamente Sin
embargo, queda algo mucho mas dificil de
controlar, la llamada ambigliedad de
estructura profunda: dos frases iguales
pero con distinto significado. Este
problema es el que se intenta resolver y
mientras se consigue veremos
traductores humanos en las conferencias
internacionales.
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Las variables de solo lectura no pueden ser
modificados.

La funcion del PATH es almacenar los di-
rectorios especificando de esta forma el
orden en el que han de ser rastreados:
dicho orden es el correspondiente a los
nombres de los diferentes directorios
contenidos en el PATH, leidos de iz-
quierda a derecha.

$ PATH = : /usr/Juan : /usr/bin : /bin

Si a cada usuario se le asigna un valor de
PATH diferente, cada uno ejecutara un
programa distinto aunque introduzca la
misma orden.

® Variables PS1y PS2

Cuando el Shell estd en disposicion de
recibir un comando presenta un signo en
la pantalla que revela este estado. Este

continuar en la siguiente se produce, apa-
recerd en ésta el prompt o indicador se-
cundario. El prompt secundario se alma-
cena en la variable PS2 vy, al igual que
sucede con la variable PS1, cada vez que
es modificada el prompt secundario cam-
bia en consecuencia.

® Variable IFS

Normalmente, cuando se escribe un co-
mando o sus argumentos se emplean es-
pacios en blanco para separar los mismos.
Sin embargo, por medio de la variable IFS
es posible hacer que el simbolo almace-
nado en la misma se convierta en un se-
parador de campos. Asi, si IFS se hace
igual a “':"", un conjunto como pudiera ser
a:b:c:d se convierte en cuatro datos dis-
tintos {a,b,c,d) en lugar de un conjunto de
caracteres unico (a:b:c:d).

COMANDO

DEVOLUCION
DE CONTROL

Cada vez que se lanza la ejecucion de un comando se inicia un proceso.

continuando con los directorios / bin y
/ usr / bin. En el caso de que la busqueda
sea infructuosa en estos directorios, el
Shell informaria el usuario de que no ha
podido localizar el programa para que éste
pueda tomar la accion correctiva perti-
nente.
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signo no es fijo, sino que puede ser va-
riado por el usuario y es almacenado en
forma de cadena en la variable PS1. Cada
vez que el valor de esta variable se modifi-
que asi lo hard el prompt del sistema.
Caso de gue un comando no esté com-
pleto en una linea y haya necesidad de

PROCESOS

Los procesos son los medios a través de
los cuales el sistema operativo UNIX eje-
cuta los comandos, iniciandose un pro-
ceso cada vez que se da una orden, aun-
que esto también puede suceder a instan-
cias del sistema operativo.

La estructura de los procesos en el sis-
tema operativo UNIX es jerarquica, al igual
(jue las estructuras de ficheros. Existe una
iz que estad constituida por un proceso
to "login" para terminal, que se inicializa

cunndo ol usuario se conecta al terminal.
Cuando so da un comando al sistema ope-
flive, aute genara un proceso hijo para

ojpcutar ol mismo y, mientras tanto, el
proceso gua podriamos denominar padre
pormanoce on ostado durmiente o inac-

tivo, Cuando el proceso hijo finaliza, el
proceso padre despierta y toma el control,
ndicando al usuario que esta dispuesto
para recibir nuevas instrucciones. En el
caso de gue un proceso deba actuar sin

intervencion del usuario, se genera el pro-
ceso hijo, pero sin pasar el proceso padre
a estado durmiente y manteniéndose ac-
tivo. Para lograr un control adecuado, el
sistema operativo UNIX asigna a cada pro-
€eso un numero por medio del cual los
procesos se identifican en tanto en cuanto
estén operativos.



Auto CAD

(D)

Un programa para el diseno

asistido por ordenador

entro de los programas dedica-

dos®a la produccion de graficos

podemos distinguir dos grandes

grupos perfectamente diferen-
ciados: los destinados a la obtencién de
diagramas de gestion y los destinados a la
producciéon grafica en general. En otras
paginas de esta misma seccion ya se han
estudiado paquetes graficos de gestion;
en cambio, hasta ahora, no se habia des-
crito ningun sistema CAD (Computer Ai-
ded Design). Asi es como se suele deno-
minar a los paquetes graficos de caracter
general. En este capitulo comenzaremos
a detallar el funcionamiento de Auto CAD,;
una aplicacién que, como su propio nom-
bre indica, encaja plenamente como pro-
grama de esta naturaleza.

CARACTERISTICAS GENERALES

Tradicionalmente, el diseno grafico reali-
zado por ordenador ha estado reservado a
grandes equipos que, en algunos casos,
se especializaban Unicamente en esta ta-
rea, resultando inutiles para otros proce-
sos de tipo convencional. En la actualidad
se ha conseguido simplificar al maximo la
estructura de estos programas, de forma
que pueden funcionar en ordenadores no
especializados e incluso en ordenadores
personales.

Auto CAD es un ejemplo de esta simplifi-
cacion conceptual. La compania de soft-

Aplicaciones

ware Auto-desk Inc. tiene el copyright de

este potente programa gréafico utilizable

en equipos IBM/PC y compatibles.

Dentro de las posibles aplicaciones de

auto-CAD, podemos destacar las siguien-

tes:

® Disenos de todo tipo aplicados a la Ar-
quitectura.

® Produccion de planos para el disefio de
Interiores.

® Diagramas de flujo y organizativos.

® Diseno de Ingenieria Electronica, Qui-
mica, Civil y Mecaénica.

® Representacion de funciones matema-
ticas.

® Disenos de dibujo artistico.

® Y, en general, produccion de cualquier
tipo de graficos.

Para conseguir un rendimiento
optimo del programa Auto CAD
son necesarios, ademds del
ordenador, un plotter, la memoria
auxiliar adecuada y una tableta de
digitalizacion.

SO0

PLOTTER

MEMORIA
AUXILIAR

TABLETA
DE DIGITALIZACION
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Evidentemente, ademas de los compo-
nentes tradicionales de cualquier ordena-
dor personal, para obtener un maximo be-
neficio de Auto CAD resulta necesario dis
poner de una pantalla con buena resolu:
cion y un plotter para “imprimir’’ los dise-
nos En principio, las pantallas estandar de
los ordenadores personales pueden servir
para la explotacion de programas CAD,
aungue en algunos casos resulta intere-
sante incorporar pantallas especiales (con
mas resolucion y con varios colores). En
cuanto al plotter, puede servir cualquiera
aunqgue, evidentemente, cuanto mas cali-

dad tenga el plotter, mejores reproduccio-
nes se obtendran.

CONCEPTOS BASICOS

Auto CAD provee de dos utiles para el
diseno: entidades y comandos.

Las entidades se utilizan para construir los
graficos y pueden ser definidas como ele-
mentos dibujables, es decir: lineas, circu-

(L i

'AREA DE TEXTO

El programa Auto CAD divide la pantallu del ordenador en tres dreas distintas: una para los
menuis, otra para los mensajes y una ultima para loy grificos.

Mediante la tableta
digitalizadora ¢l
usuario puede
manipular el
programa
comodamente y con
una sola mano.
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los, textos, etc. Por su parte, los coman-
dos permiten al usuario manejar las enti- .
dades vy, por lo tanto, ubicarlas y dimen-
sionarlas convenientemente para obtener
el resultado deseado. La ejecucion de un
comando se puede desencadenar de dos
formas diferentes:

® Tecleando su denominacion y pulsando
la tecla RETURN.

® Pulsando un boton sobre una tableta
digitalizadora.

En ambos casos de seleccion de los co-
mandos se realiza sobre un mena que el
programa escribe en una zona de la panta-
lla reservada al efecto. A veces la ejecu-
cion de un comando implica la necesidad
de “entrar’ algunos pardmetros, para ello
el programa mostrard un mensaje solici-
tando la introduccién del valor.

A continuacion, el usuario, bien sea me-
diante el teclado o bien mediante la ta-
bleta, contestara a la pregunta. Por ejem-
plo, si se utiliza un comando para dibujar
un circulo, Auto CAD solicitara al usuario
informacién sobre el punto central y el
radio (o el diametro).

Los pardmetros solicitados pueden ser de
distintos tipos: puntos del plano, cantida-
des, tamanos, angulos rotacion, etc. En
cualquier caso, después de haber ejecu-
tado un comando y haber contestado a
todas las preguntas, en el monitor se di-
bujara la entidad deseada. A partir de ese
momento se puede ejecutar otro co-
mando que dibuje otra entidad sobre el
monitor, y asi sucesivamente hasta tener
finalizado el diseno. .

Auto CAD dispone también de algunas
funciones para la modificacion de entida-
des ya dibujadas; asi, una entidad puede
ser borrada, desplazada de lugar, copiada
muchas veces...

AYUDAS DE AUTO CAD

Manejando las entidades, los comandos y
las funciones descritas de los parrafos an-
teriores, el usuario puede disenar sobre la
pantalla del ordenador practicamente
cualquier tipo de dibujo.

No obstante, el programa incluye una se-
rie de ayudas que facilitan la misién del
operador, entre ellas podemos destacar
un sistema de mends que orientan conti-
nuamente al usuario. El menu principal de



este sistema ofrece ocho posibilicadon
distintas:

O—Finalizar la Sesion da Trabajo

1—Comenzar un nuavo dibiujo

2—Editar un dibujo ya existonte
3—Imprimir un dibujo mediante el plotter.
4—Configurar Auto CAD

5—Utilidades para ficheros.

6—Compilar un fichero.
7—Convertir un fichero.

En este caso, el menu principal ocupara
toda la pantalla, pero el resto de los me-

[ dal sisterna acuparan ln parte lateral
darecha dal monitar, a zona inferior es-
tard rosorvada para monsdjes y ol resto de
la pantalla so resorvard como zona grafica.
Otra de las ayudas mas podorosas, aun-
que no imprescindible, para explotar Auto
CAD, consiste en una tableta de digitaliza

cion. Mediante un dispositivo situado 8o
bre la tableta, el usuario puede dibujar
comodamente y con una sola mano, Sin
mas que desplazar el dispositivo sobre la
tableta podra seleccionar puntos de la
pantalla o comandos del menu; de esta
forma resulta extremadamente cémodo
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dibujar ya que las operaciones a realizar
por el usuario son similares a las que efec-
tuaria para dibujar manualmente. No obs-
tante, en algunos casos, aun disponiendo
de tableta digitalizadora, se utiliza el te-
clado para la entrada de algunos parame-
tros; esto es debido a la mayor precision
obtenida de esta manera. Si, por ejemplo,
deseamos trazar una recta entre los
puntos del plano (3.1752,—4.9145) y
(=7.3195,—2.1763), evidentemente la
maejor forma es introducir los valores me-
diante el teclado en vez de digitalizar am-
bos puntos.

Si nos detenemos ante un usuario de
informatica que esté trabajando delante de
un terminal, seguro que le oiremos gritar
dos frases aparentemente contradictorias:
1. "iZs que este programa no va a
cancelar nunca?"

2. ";Por qué me habra cancelado este
programa?"’

Desde luego hemos suavizado las frases;
en su versién original contendria ciertas
palabras mal sonantes acompafnadas de
pequenos golpes o empujones a la pantalla
del ordenador.

En efecto, la cancelacion de un programa
en ejecucion puede ser deseada en ciertos
momentos y odiada en otros. Veamos un
ejemplo de cada caso:

1. Supongamos que nos encontramos
trabajando con un ordenador, ajeno y se
nos cobra cierto dinero por cada segundo
en el que nuestro programa reside en la
CPU. Suponga también que después de
haber ordenado la ejecucién del programa
nos damos cuenta de que los datos de
entrada son erréneos; o aun peor, que
debido a los datos, el programa entra en un
bucle infinito.

Sin duda desearemos con vehemencia que
el programa “‘cancele".

2. Cambiemos un poco la situacion.
Seguimos en el mismo ordenador donde
nos facturan por segundo de CPU
consumida, y en este caso estamos
ejecutando un programa muy largo vy,
consecuentemente, muy caro de ejecutar.
El programa ha finalizado ya el 98% de los
procesos que debe realizar y por los
mensajes visualizados en la pantalla
sabemos que todo va bien; ya sélo le queda
por realizar un altimo célculo para que nos
muestre el dato que esperamos con
ansiedad...En ese preciso instante y por un

“‘Cancelar”’, palabra odiada y amada

motivo desconocido, el programa
“cancela”.
Probablemente, la cancela provocara un

INFINITO

|

TODO BIEN
TODO BEN

'
H
H

L‘CAENCELO .......

ataque de histeria en el usuario haciéndole
comportarse como un auténtico grosero,
aunqgue su educacién sea exquisita.
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El comando ZOOM puede utilizarse para ampliar parte de una figura, de esta forma se
consigue ver con gran detalle las distintas entidades incluidas en la zona ampliada.

También puede utilizarse el comando ZOOM para disminuir el tamaiio de una figura. En

-resumen, se puede afirmar que ZOOM modifica escalas en ambos sentidos: positivo y
negativo.

Como puede apreciarse
en esta figura, para el
archivo de planos
existen tres niveles que
citamos en orden
creciente, segin sus
prestaciones:
archivadores de planos
de tipo convencional,
disquetes magnéticos y
discos duros.

PLANOS
ARCHIVADOS

ARCHIVADOR
DE

[PLANOS
ARCHIVADOS
[N
DISKETTES

REMATES FINALES

Para finalizar esta introduccion al pro-
grama gréafico Auto CAD, vamos a descri-
bir las restantes caracteristicas que le do-
tan de una gran potencia de dibujo:

800

® ZOOM

Normalmente los planos o disenos a pro-
ducir con Auto CAD son mucho mas gran-
des que la pantalla del ordenador. Por lo
tanto, si no se desea visualizar todo el
diseno simultdneamente, la escala hara
que todas las entidades se vean reduci-
das; en algunos casos esto no origina nin-
gun problema, pero en la mayoria si, ya
que resulta imposible dibujar con cierta
precision al tener que hacerlo en tamanos

reducidos. En esta situacion se puede uti-
lizar en el comando ZOOM, cuyo objetivo
consiste en aumentar determinadas por-
ciones del plano de forma que se pueda
trabajar con gran precision. Mediante este
comando los usuarios pueden preparar
distintas vistas del plano a producir y tra-
bajar con detalle en cada una de ellas. La
potencia de este comando es tan grande
que en algunos casos se lleva de tal forma
el aumento que. en la pantalla sélo se
visualizara lo que en el plano final apenas
ocupara unos pocos centimetros cuadra-
dos.

e PLOT

Otro de los comandos fundamentales de
Auto CAD es el que permite producir co-
pias en papel de los disenos realizados
mediante el ordenador. La sencillez del
comando PLOT resulta de gran impor-
tancia.

® ALMACENAMIENTO

Ya hemos comentado como se disefna un
dibujo y cémo se obtienen copias de
mismo en papel. El dltimo proceso que
tradicionalmente se realiza con un plano
en su almacenamiento. Para ello se pue-
den utilizar enormes archivadores en los
que se amontonaran los planos; si bien a
los pocos meses de haber sido archivado
un plano su localizacién serd complicada,
a los pocos anos de localizacion seréa casi
imposible y, en el caso de tener la fortuna
de dar con el plano, nos encontraremos
con un documento amarillénto y arrugado.
Hay que admitir que la anterior “historia”
sobre el archivo manual de planos, esta un
poco exagerada; no obstante, no cabe
duda de que el almacenamiento de los
planos en memorias auxiliares de un orde-
nador resulta mucho mas comoco y se-
guro. Auto CAD permite gque el usuario
cargue en un disco rigido o en un disquete
los disenos que haya realizado durante la
sesion de trabajo, de esta forma su locali-
zacion queda garantizada; el espacio ne-
cesario como archivo se reduce notoria-
mente y, por muchos anos que pasen, los
planos jamas se arrugaran.

En el préximo capitulo se estudiaran con
mas detalle los principales comandos de
Auto CAD. Debido a la falta de espacio, la
lista de comandos no podra ser exhaus-
tiva, si bien, intentaremos destacar los
mas sencillos y frecuentes para la produc-
cion de disenos.



Basic

El sonido en BASIC

El macrolenguaje musical

n un capitulo precedente se
<c inicié el tema de la generacién
(‘ de ‘sonidos en el ordenador.

En él se comentaron los co-
mandos més simples, habitualmente utili-
zados para gobernar dicha facultad. Aque-
llos comandos se limitaban a acceder di-
rectamente al generador de sonido del
ordenador. A pesar de ser el método mas
habitual, el acceso al generador de sonido
complica excesivamente el uso de las ca-
pacidades sonoras del aparato.

El control del sonido, al igual que el de los
gréaficos, no posee un tratamiento estan-
darizado en todos los dialectos del BASIC.
La razén hay que achacarla a los distintos
criterios que adoptan los fabricantes a la
hora de elegir el circuito generador de so-
nido. Dicho circuito suele admitir un nu-
mero limitado de o6rdenes elementales
que son, precisamente, las indicadas en el
primer capitulo dedicado al sonido.

El circuito sonoro del ordenador puede ser
programado para producir una gran varie-
dad de tonos y melodias. Algunos apara-
tos incorporan un pequefo repertorio de

sonidos preprogramados. Estos sonidos
son accesibles mediante sencillos coman-
dos BASIC, con lo que el empleo de la
"'voz del ordenador’” se simplifica en gran
medida.

El presente capitulo estd dedicado a una
peculiar forma de utilizar sonidos prepro-
gramados. Se trata del denominado “ma-
crolenguaje musical”’, presente en la ma-
yor parte de los ordenadores que emplean
el BASIC de Microsoft. El macrolenguaje
musical es una potente herramienta para
la creacion de las mas variadas melodias.

-

El manejo del sonido en el ordenador
depende en gran medida del circuito
especializado que incluya el equipo.
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CORRESPONDENCIA ENTRE LAS
NOMENCLATURAS DE LA ESCALA

Su estructura y forma de uso es similar a

* la del comentado macrolenguaje gréafico:

SEPARACION ENTRE NOTAS

DO-RE
RE-MI
MI-FA
FA-SOL
SOL-LA
LA-SI
SI-DO

un tono
un tono
un semitono
un tono
un tono
un tono
un semitono

ESCALA DE SEMITONOS

El macrolenguaje musical va asociado al
comando PLAY, el cual permite el acceso
a dicho macrolenguaje. El comando PLAY
es el encargado de hacer que se ejecuten
las érdenes del macrolenguaje incluidas
en su argumento; érdenes que se expre-
san dentro de una cadena de caracteres.
La ejecucion de una instruccion PLAY
hace que se envien las érdenes pertinen-
tes al circuito de sonido del ordenador.
Una vez recibidas, el generador de sonido
se pone a trabajar independientemente
del resto del ordenador. Esto significa que
mientras se genera el sonido se puede
seguir ejecutando el programa principal.
Con ello se evita que la ejecucion del pro-
grama se vea retardada por efecto de la
emisiéon de sonido.

Como ya se ha comentado, el comando
PLAY admite una cadena de caracteres en
su argumento. Dicha cadena debe ajus-
tarse a las normas impuestas por el ma-
crolenguaje. En definitiva, el formato que
ha de mostrar el comando PLAY es el
siguiente:

CROMATICA
MACROLENGUAJE MUSICAL

- c Y COMANDO PLAY
M ... E
BA ..o F
soL ... G
i i A .
TR B
BE .l c
RE .. o0 D
T E
FA Jodlhe P
SEL G

{Namero de linea) PLAY <cadenal>
[, <cadena2>..]

En el formato general de PLAY se aprecia
la posibilidad de anadir mas de una ca-
dena. Ello es posible cuando el aparato
con el que se esta trabajando dispone de
mas de un canal de sonido; esto es, per-
mite emitir mas de una voz al tiempo. En

DURACIONES DE LAS NOTAS

Simbolo Duraciéon Seleccion con el comando L
redonda duracion unidad L1 (duracién unidad)
blanca media redonda L2 (1/2 redonda)
negra media blanca (1/4 redonda) L4 (1/4 redonda)
corchea media negra (1/8 redonda) 1.8 (1/8 redonda)
semicorchea media corchea (1/16 redonda) .16 (1/16 redonda)
fusa media semicorchea (1/32 redonda) .32 (1/32 redonda)
semifusa media fusa (1/64 redonda)

.64 (1/64 redonda)
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algunos ordenadores es corriente el emn-
pleo de hasta tres canales de voz, lo que
hard posible la creacién de una melodia
con hasta dos acompanamientos.

PRIMEROS PASOS: LAS NOTAS

El macrolenguaje musical de Microsoft
adopta una filosofia que serad del agrado
de aquellos que posean algunos conoci-
mientos de solfeo. En primer lugar, los
sonidos se indican por sus correspondien-
tes notas. De todos son conocidas las
siete notas de la escala musical: DO, RE,
MI, FA, SOL, LA y Sl. Sin embargo, esta
no es la nomenclatura utilizada aqui. El
macrolenguaje musical emplea la signa-
tura aglosajona, que tiene una correspon-
diencia biunivoca con la anterior. Esta no-
menclatura hace uso de las siete primeras
letras del abecedario inglés (las mismas

del castellano sin la “‘ch”). La relacién en- -

tre ambas formulaciones se muestra en la
correspondiente tabla.

Como se puede observar en la tabla ad-
junta, la nueva nomenclatura comienza en
la nota LA, siguiendo luego en el orden
habitual. Asi pues, para la interpretacion
de una escala de DO a Sl basta con ejecu-
tar la linea que se indica a continuacion.

10 PLAY “CDEFGAB”

>

En el caso de disponer de varios canales,
cada uno de ellos admitird una cadena
diferente. En ese supuesto, las distintas
cadenas iran separadas por comas. La
misma escala entonada a tres voces se
formularia como sigue:

10 PLAY “CDEFGAB”, “CDEFGAB",
“CDEFGAB”

Al interpretar las tres voces la misma me-
lodia, ésta se oira como si se tratara de
una sola voz. Para apreciar con mayor cla-
ridad cada una de las voces o canales,
conviene indicar distintas melodias para
cada una. Ejecutando el siguiente ejemplo
se emitirdn notas diferentes por cada
canal: s

10 PLAY “CDEFGAB"”, “DEFGABC",
EFGABCD”
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SOSTENIDOS Y BEMOLES

Las siete notas de la escala cromatica no
son las dnicas existentes. En realidad, la
separacion entre las sucesivas notas si-
gue una regla un tanto extrana. La diferen
cia de frecuencia entre dos notas recibe el
nombre de tono o semitono dependiendo
de las notas qde sean. Un tono indica una
separacion en frecuencia fija, de la cual el
semitono es justamente la mitad. Para
aclarar conceptos sera necesario consul-
tar la tabla de separacion entre notas.
Dicho de otra forma, si se separan las
notas tomando como unidad el semitono,
quedaran huecos libres. Téngase en
cuenta que un tono equivale a dos semi-
tonos. La tabla adjunta muestra la escala
de semitonos completa.

En ella se observa que quedan posiciones
sin ocupar después de cada nota, excepto
entre MI/FA y SI/DO. Estos puntos, mar-

cados en la tabla con guiones, correspon-.

den a notas intermedias. Dichas notas se
nombran en relacién a la nota anterior o
posterior. Asi, el primer guion de la tabla
corresponde al DO sostenido, el segundo
al RE sostenido, etc. Esta nomenclatura
hace referencia a la nota inmediatamente
anterior. Si se desea referenciar las notas
intermedias en relacién a las que las si-
guen, se utiliza el término ‘bemol”. De
esta forma, el primero guién se puede
denominar DO sostenido o RE bemol,
mientras que el segundo corresponde
tanto al RE sostenido como al MI bemol.
Las referidas notas intermedias también
pueden ser interpretadas mediante el ma-
crolenguaje musical. Para ello se emplean
los signos + y — detras de la nota en
cuestion. Por ejemplo, el mencionado pri-
mer guidn se formularia como C+ (DO
sostenido) o D— (RE bemol). Por su-
puesto, existen dos notas que nc admiten
sostenido: Ml y S, ya que sus sostenidos
corresponden a FA y DO respectivamen-
te. De la misma forma, ni FA ni DO admi-
ten el correspondiente bemol.

Empleando estas notas intermedias se
puede recorrer la escala completa por me-
dio de la siguiente instruccion:

10 PLAY “CC+DD+EFF+GG+AA+B”

El comando PLAY hace que se
ejecuten las ordenes del
macrolenguaje musical.

] U S

la Ultima nota de una escala, SI, viene el
DO de la escala siguiente. En realidad, la
secuencia de notas se puede repetir infi-
nitamente, tanto hacia arriba (sonidos
agudos) como hacia abajo {sonidos gra-
ves). El tnico limite lo impone la capaci-
dad auditiva del oido humano.

El oido medio es capaz de percibir una
gama de frecuencias que supera con cre-
ces la extension de la escala basica. Por
ello se anaden mas escalas, identifican-

MAS ESCALAS: LAS OCTAVAS

Hasta ahora se ha visto la forma de utilizar
las notas de una escala. Se sabe que, tras

MODERATCl)

El macrolenguaje musical adopta una nomenclatura muy cercana al cifrado cldsico de la
miisica.
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‘\v \

PLAY 'ABC”,'AB'Z'V-\"

Algunos aparatos permiten el uso
simultdneo de tres voces o canales. Ello
se consigue anadiendo 3 cadenas en el
argumento de PLAY.

dose cada una por la posicion en la que se
encuentra. Cada escala individual se de-
nomina “octava’’. Con esto, un sonido de-
terminado se reconoce por la octava en la
que se encuentra, y dentro de la octava,
por la nota a la que corresponde.

Los modernos ordenadores incluyen cir-
cuitos integrados generadores de sonido
capaces de abarcar ocho 0 mas octavas.
El macrolenguaje musical contempla esta
posibilidad, permitiendo elegir la octava.
Para ello se emplea el comando-letra 0
seguido del numero identificativo de la
octava deseada. Cuando no se indica la
octava (como en los ejemplos anteriores)
se utiliza la octava central del espectro.
Como ejemplo se muestra el efecto aso-
ciado al uso de diferentes octavas para
cada canal:

10 PLAY “01CDEFGAB”, “04CDEFGAB”,
"“07CDEFGAB”

Esta sencilla linea hard que suene la
misma melodia en tres octavas distintas.
Cada canal emplea una octava diferente,
sonando las tres al tiempo. Con ello se
aprecia tanto la diferencia de octava,
como la diferencia de canal. Si se desea
gue suene cada octava separada (em-
pleando una sola voz) se ha de introducir y
ejecutar la siguiente linea:

10 PLAY “01CDEFGABO4CDEFGAB07CDEFGAB”

Tras la ejecucion de un comando O, la
octava queda fijada hasta que se vuelva a
variar por medio de otro comando 0. Esto
quiere decir que si se ejecuta otro co-
mando PLAY a continuaciéon del incluido
como ultimo ejemplo, se comenzara en la
séptima octava (07).

Existe otra forma de acceder a las diferen-
tes notas. Este nuevo método no utiliza

las escalas habituales, sino que numera
las notas consecutivamente. Contando las
notas naturales y las intermedias, cada
octava tiene doce notas. Si se dispone de
un total de ocho octavas, el nimero de
notas permitidas es de 12x8=96. '
Las 96 notas pueden identificarse me-
diante su numero de orden. Ese es preci-
samente el otro modo de acceder a cada
nota. Para el empleo de esta notacion se
hace imprescindible un nuevo comando-
letra. Se trata en este caso de la letra N,
que seguida por un niamero del 0 al 95
permite la emision de la nota correspon-
diente. En esta notacién, NO corresponde
al DO de la primera octaya, y N95 al S| de
la octava nimero ocho.

Las dos instrucciones siguientes propor-
cionan el mismo resultado. La primera
emplea la notacién habitual, mientras que
la segunda hace uso de la notacién abso-
luta:

D

FIG|A|B

La notacion
empleada para
identificar las
notas es la
denominada
“‘anglosajona’’.
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El macrolenguaje musical permite
el empleo de las notas intermedias,
anadiendo ‘‘+"’ si es sostenido 'y
“—"" si es bemol.

DO SOL

RE | M F@

SOL

RE | MI Fﬁ

OCTAVAC—1 1

OCTAVA .32

La repeticion ciclica de las escalas obliga a identificar la octava a la que corresponde una determinada nota.

10 PLAY “01CC+DD+EFF+GG+AA+B”
10 PLAY “NONTN2N3N4N5SN6N7N8NIN1ON11
N12”

Siguiendo la notacion aAbsoluta, el DO de
la octava inicial (cuarta octava: 04) se for-
mula como N36.

DURACION DE LAS NOTAS

En la interpretacion de una melodia la du-
racion de todas las notas no es la misma.
Una nota puede mantenerse sonando
mas o0 menos tiempo que las.demas. Por
regla general, a cada nota de una melodia
le corresponderd una duracion propia. En
terminologia musical, las duraciones se
especifican como submultiplos de la dura-
cion maxima. Cada duracién inferior es
exactamente la mitad de la anterior. La
nomenclatura empleada para las duracio-

nes de las notas es la que se muestra en
la tabla adjunta.

La duracion empleada hasta ahora es la de
“negra’’. Esta es la duracion que el orde-
nador toma inicialmente. Para hacer que la
duracién de una determinada nota au-
mente puede recurrirse a la repeticion de
la misma. Por ejemplo, la siguiente linea
interpreta DO en negra, RE en blancay Ml
en redonda.

30 PLAY “CDDEEEE”

Sin embargo, este método no permite du-
raciones mas cortas. Ademas, la repeti-
cién de una nota no proporciona el efecto
exacto: se percibe la separaciéon entre
_cada dos notas. _

En el macrolenguaje musical esta prevista
la variacion de la duracién de las notas.
Para ello se emplea la letra-comando L.
A continuaciéon de la misma se afade un
namero que puede variar de 1 a 32. Dicho
ndmero indica la fraccién de “redonda”
que ha de emplearse. La correspondiente
tabla relaciona las figuras clasicas con la
notacion del macrolenguaje.

El comando L permite también especificar

duraciones no estandar, como por ejem-
plo L5 é L6. A continuacion, se muestra
un ejemplo en el que la escala se inter-
preta en corcheas:

20 PLAY “L8CDEFGAB”

En el ejemplo se ve que la accion del
comando L queda fijada. Al igual que el
comando que especifica la octava (0) su
efecto se extiende hasta el punto en el
que se ejecuta otro comando anélogo.
Asi, la linea siguiente:

30 PLAY “CDEFGAB”

tendra una duracién distinta dependiendo
de la instruccion, de entre las siguientes,
que la preceda:

20 PLAY “L1”
20 PLAY “L4”
20 PLAY “L16”

Para hacer que cada nota tenga su propia
duracién puede optarse por preceder cada
una de ellas con el correspondiente co-
mando L. En el siguiente ejemplo se inter-
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Repertorio de duraciones estdandar de las notas.

preta la escala en corcheas, salvo ol ['A,
que tiene duracion de semicorchea:

20 PLAY “I8CDEL16FL8GAB"

Las tres primeras notas estan afectadas
por el primer comando L8, siendo por lo
tanto corcheas. La nota FA se hace semi-
corchea por medio de L16. Para que el
resto de notas siga con la duracion inicial,
es preciso restaurar ésta con un nuevo L8.
En este caso, el proceso es demasiado
engorroso para variar la duracion de una
sola nota. Afortunadamente, el macrolen-
guaje permite realizar esto mismo de una
forma mas sencilla.

Silo que se pretende es alterar la duracion
de una sola nota no es preciso el uso del
comando L. Como se ha visto, el coman-
do L fija la duracion de todas las notas que
le siguen. Para especificar la duracién de
una sola nota basta con indicar esa dura-
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clon a continuacion de la propia nota (se
omploa al efecto ol ndmero que se utiliza
tha con ol comando L), Haclendo uso de
osta nuova facilicad, al anterior ajemplo
se reducitia a lo sigulente

20 PLAY “L8CDEF16GAB"

Se observa en el ejemplo quo la variacion
en la duracion solo afecta a ['A, Las res-
tantes notas seguiran con la duracion mar-
cada por el dltimo comando L.

La duracion de una nota puede ser variada
de una tercera forma. En musica se em-
plean puntos para alargar la duracion de
una nota. Un punto situado inmediata-
mente después de la nota alarga ésta en
la mitad de su duracion. Un segundo
punto la alargarad en la mitad de la mitad,
etc. Esto mismo puede realizarse en el
ordenador. El método es idéntico al men-
cionado: basta con afadir uno o dos pun-

tos tras la nota a alargar. El siguiente es un
ejemplo vélido del empleo de los puntos:

40 PLAY “"CAC.AC.A"

SILENCIOS

En la interpretacion de una melodia son
tan importantes los sonidos como los si-
lencios. Un silencio, como su propio nom-
bre indica, introduce una pausa en la que
no se emite ningun sonido. Los silencios
se emplean para separar notas, dando,
ademas, el ritmo adecuado a la interpreta-
cioén.

Los silencios pueden tener diferentes du-
raciones. La nomenclatura empleada en
las duraciones de un silencio es la misma

" que la indicada para las notas. Asi, un si-

lencio puede durar una corchea, una ne-
gra, etc. En el macrolenguaje musical, el
silencio se indica con la letra R seguida
por un nimero. El nimero que acompana
a este comando adopta las mismas reglas
que el pardametro asociado al comando L.
A continuacién, se muestra un ejemplo
del uso de silencios:

10 PLAY “CDEE"
20 PLAY “CR64DRG4ERGAE"

Las dos melodias poseen las mismas no-
las con idénticas duraciones. Sin em-
bargo, el empleo de silencios en la se-
gunda hace que las notas se interpreten
ligoramente separadas. Concretamente,
las dos Ultimas notas parecen una sola en
la primera ejecucion.

VOLUMEN Y MOVIMIENTO

Existen dos caracteristicas que repercu-
ten en la totalidad de la melodia a interpre-
tar. Estas son el volumen y el movimiento.
El volumen se refiere a la intensidad del
sonido. Por regla general, el volumen se
mantendra fijo durante toda la emisién so-
nora. Esto significa que bastard con defi-
nirlo al principio.

Por otra parte, el movimiento indica la ve-
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TABLA DE CONVERSION

PLAY
ORDENADOR

SUBCOMANDOS

PLAY A, B,C,D,EFG

N

\'

T

X <var>;

<com>=<var>;

APPLE i
(APPLESOFT)

APRICOT
(M-BASIC)

ATARI =

CBM64 —

DRAGON PLAY A B,

C.D,EFG

EQUIPOS MSX PLAY - A B,

C.D,EFG

HP-150 =

IBM PC PLAY A B,

C.D EFG

X <var>;

<com>=<var>;

<com>=<var>;

MPF =

NCR DM-V
(MS-BASIC)

NEW BRAIN —

ORIC —

SHARP MZ-700
(MZ-BASIC)

SINCLAIR QL =

ZX-SPECTRUM —_

SPECTRAVIDEO PLAY A B,

C,DEFG

X <var>;

<com>=<var>;

locidad a la que se toca la melodia, Dicha
velocidad marca la duracion real de las
notas. El movimiento viene a especificar
el nimero de redondas por minuto,

El comando que selecciona el volumen en
el macrolenguaje que se esta analizando
es V. Este comando ird seguido por un
ndmero que indica la magnitud de dicho
volumen. La citada cantidad varia desde
cero (pianissimo) hasta 15 (fortissimo). En
el siguiente ejemplo se hace sonar una
nota en todos los volimenes posibles:

10 PLAY “VOCV1CV2CV3CV4CV5CVECVTC”
20 PLAY “V8CV9CV10CV11CV12CV13CV14
Cv1s5C”

Por su parte, el movimiento se indica por
medio del comando T. El nimero que

Los silencios son también
importantes. Ll subcomando R es
¢l encargado de proporcionar los

silencios.
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VOLUMEN

El volumen del sonido emitido se controla por medio del

subcomando V.

acompana a esta letra indicara la cantidad
de negras por minuto que han de sonar.
La variacion que admite este comando cu-
bre desde 32 (32 negras por minuto) hasta
255 (255 negras por minuto). De esta
forma se calibra la velocidad de ejecucion
de la obra, desde “lento” hasta “vivace”,
pasando por “‘adagio”, “andante” y "alle-
gro’.

EL EMPLEO DE VARIABLES

En algunas ocasiones se emplea una
misma serie de notas en distintos puntos
de una melodia. En estos casos resulta
tedioso repetir las mismas notas una y
otra vez. El macrolenguaje musical per-
mite almacenar esas listas de notas de
forma muy flexible. Como se ha visto, los
conjuntos de ordenes del macrolenguaje
se manipulan en forma de cadenas de
caracteres. Pues bien, también se puede
hacer uso de variables de ese mismo tipo.
Un posible ejemplo es el que se muestra
a continuacion:

808

El subcomando T permite variar la velocidad de ejecucion de la pieza,

prefijando el niimero de negras por minuto a interpretar.

100 LET A$="CDECDFCDG"

110 PLAY A$

|
Esta facilidad pormite intarpratar varias
veces una misma maelodia sin tenar que
teclear de nuevo toda su formulacion,
Pero no es ésta la unica posibilidad del
empleo de variables. Se puaden insortar
variables en el interior de una cadena oje-
cutable, conteniendo éstas fragmentos de

la melodia completa. Para ello se utiliza el
comando X, seguido del nombre de varia-
ble de cadena y de un punto y coma.
Siguiendo con el ejemplo anterior, ésta es
una ampliacién del mismo:

120 PLAY “03XA$;06XAS$;"”

En esta ultima linea se ha repetido dos
veces el anterior fragmento. En cada una
de las ejecuciones se ha utilizado una oc-
tava distinta, para diferenciarlas.

Las variables de cadena no solo pueden

contener notas, sino también indicaciones
de octava, duracion, etc.

Ademas de las variables de cadena (para
listas de 6rdenes) se puede hacer uso de
variables de tipo numérico. Estas ualtimas
permiten almacenar los datos que se ad-
juntan con los comandos 0, V, T, etc.:
datos numéricos, Las variables se anaden
tras ol comando adecuado, precedidas por
un signo ="y seguidas del preceptivo
punto y coma. El mismo=ejemplo de mas
arrba se completa con la posibilidad de
variar el volumen:

10 INPUT “VOLUMEN=";VOL
100 LET A$="CDECDFCDG"
110 PLAY “V=VOL;"

120 PLAY “03XAS$;06XAS;"”

En este caso se recoge el lado de volumen
en la instruccion INPUT de la linea 10. Ese
valor se almacena en la variable VOL, va-
riable empleada en la linea 110 para fijar el
volumen.
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El lenguaje C (3)

Estructuras de control y operadores

ntes de entrar en los aspectos
mas significativos del lenguaje
C, conviene conocer las es-
tructuras que permiten dirigir
la ejecucion del programa hacia diversos
puntos (seleccion) y las que, en ocasio-
nes, obligan a apretar apresuradamente el
botdn reset del ordenador (bucles o itera-
ciones).

i\ commmmz
| =

LA ESTRUCTURA IF-THEN-ELSE

En C, esta estructura tiene el siguiente

aspecto:

if  (esta condicion es cierta)
ejecutar esto;

else
ejecutar esto otro;

Se observa que no hay "“then”. Al contra-
rio que en otros lenguajes, "‘then’’ no es
palabra reservada en C, por lo que es posi-
ble declarar variables con dicho nombre.

OPERADORES RELACIONALES OPERADORES LOGICOS
[ ]

3 Al== A ES IGUAL A B s && 'AND’ LOGICO ("Y")o
A<B AESMENOR QUEB il OR' LOGICO ()
A>B A ESMAYOR QUE B z 2
A>=B A ESMAYOR O |GUAL QUE B Las expresiones
A<=B A ESMENORO IGUAL QUE B e
Al=B A ES DISTINTO DE B relacionales y logicos.

o

(V)

Las selecciones “ejecutar esto” y “'ejecu-
tar esto otro’’ pueden estar formadas por
una Unica sentencia o por un grupo de
ellas encerradas entre llaves. Esto mismo
es lo que se hacia en PASCAL sin mas
que sustituir las llaves por BEGIN-ENDs.
La condicién que esta entre paréntesis a
continuacién del "if"” se forma a base de
“operadores relacionales” y "“operadores
l6gicos’’; ambos tipos reflejados en el
cuadro adjunto.

Los operadores relacionales son mas o
menos familiares para el aficionado, ex-
cepto el Gltimo, que en otros lenguajes se
representa con el simbolo “< >". Al exa-
minar la lista de operadores légicos nos
puede surgir una pregunta: jpor qué && y

no simplemente &? La razon es que los
operadores simples como & o | estan re-
servados para operaciones con bits, de las
gue se hablara sucintamente en otros ca-
pitulos. En cuanto al orden de evaluacion,
los operadores relacionales se evaltan
siempre antes que los légicos, por lo que:

a<b && b==c

es totalmente equivalente a:

(a<b) && (b==c)

Dentro de los légicos tienen mayor prefe-

rencia las expresiones relacionadas  por
&& que las que lo estan por ||.

<cte. entera o caracter 1>: 8 Goros
: 2 " > A BARCELONA

=== A MADRID

i " DEFAULT "

VUELTA A CASA

switch (<expr. entera o variable char>)
{
case
case <cte. entera o caracter 2>:
haz esto;
default:
{ haz esto;
PROGRAMA I: El “‘switch’ permite elegir una accion entre varias.
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main ()
inti=2;
switch (i)

{
case 1;

printf(“Estamos en el caso 1\n");

case 2;

printf("Estamos en el caso 2\n");

case 3;

printf(“Estamos en el caso 3\n”);

default:

printf(“Estamos en default\n");

r—fESTAMOS EN ELCASO 2 j
ESTAMOS EN EL CASO 3
ESTAMOS EN DEFAULT

&

=

~PROGRAMA 2: Un ejemplo del
curioso comportamiento de la
estructura ‘‘switch’’.

114

1€ CASE  2°CaSE 3YCASE ... DEFAULT

Un *
“break’”’
“‘case’

switch’’ que no contenga ningiin
ejecutard la secuencia asociada al

" (en la figura es el segundo de ellos) y

todas aquellas que la sigan hasta ¢l final

LA ESTRUCTURA SWITCH

No siempre son tan sencillas las cosas
para que existan soélo dos alternativas a
una pregunta. Para estos casos mas com-
plicados se dispone de la estructura
“swicht"" (equivalente al CASE del PAS-
CAL). Su aspecto queda reflejado en la
figura adjunta.

Al llegar a un “swicht” se evalla la expre-
sidn que esta entre paréntesis y se explo

contrar uno cuya constante coincida con
el resultado obtenido al evaluar la expre-
sion. Si no hay ninguna coincidencia, se
ejecutara la accion que sigue a “default”.
Hay que resaltar que, al contrario que en
el CASE de PASCAL, una vez que ha ocu-
rrido una coincidencia con algin “case”,
se ejecutara la accién asociada a él y el
resto de las opciones que lo siguen, hasta
llegar al final de la estructura, sehalado por
el}.

Esta forma de operar del "‘swicht” puede
sorprender hasta el punto de dudar de su
utilidad. Para obviar este problema se
hace uso de la sentencia “break”, la cual
obliga a pasar el control, justo a continua-
cion del bloque delimitado por {} en el
que se encuentra el programa, al aparecer
dicha sentencia. Al incluirla en un “swicht”’

del mismo. ran secuencialmente los "‘case’ hasta en-  obligard inmediatamente a pasar el control
main() PROGRAMA 3: En el ejemplo se
ragor observa ¢omo solucionar el problema
char c="h 2 planteado en el programa 2.
switch (c)
case ‘a’:
printf(“Estamos en el caso A\n"):
break; ’
sase ESTAMOS EN EL CASO B
printf(“Estamos en el caso B\n"); e
break;
case ‘c’ K
printf(“Estamos en el caso C\n"); fea'
__break;
default:

printf(“Estamos en default\n");

7l,\r\

o
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al punto donde esta el “'}" que indica el
final del ““swicht”, tal y como se observa
en la correspondiente figura.

LOS BUCLES EN C

El lenguaje C brinda tres tipos de estruc-
turas para realizar bucles, que tienen sus
equivalentes &n los FOR-DO, REPEAT-
UNTIL y WHILE-DO del PASCAL.

® F/ bucle “for”

En la figura adjunta se incluye un pro-
grama cuya accioén es escribir en columna
los diez primeros numeros naturales.
Como se observa, a continuacion de la
palabra clave ''for” se encuentra un pa-
réntesis con tres parametros que contro-
lan el bucle. El primero de ellos es el de

BLOQUE A
EJECUTAR

BLOQUE A
EJECUTAR

Y

- DO -WHILE WHILE

La diferencia entre un “‘do-while”’ y un *“‘while’’ la establece el distinto lugar en el que se
realiza la comprobacion de la certeza o falsedad de la condicion del bucle.

main()
{

int i;

for (i=0;i<=9;i=i+1)
printf (“%d\n",i);

PROGRAMA 4: La estructura FOR es, sin duda, el método bdsico de realizar un bucle en ““C”’.

CONDICION
FINAL

for(mmm ; A 4 )

INICIALIZACION ACTUALIZACION

inicializacion y solo se ejecuta en la pri-

mera entrada al mismo. El central expresa

la condicion para la cual el bucle seguira

ejecutandose. El ultimo proporciona la ac-

tualizacion de la variable de control del

bucle.

En el ejemplo, tal actualizacion es un sim-

ple incremento de una variable. Para reali-
~ zar incrementos de variables en C pode-

mos recurrir a una de las siguientes expre-

siones:

=i+ 1;

i ++;

++i;

i+=1;

Mientras que para decrementar una varia-

v 1o falso en el ““C’’

ta ©s que en el valor es cero, se ejecutara la funcion 2

t 0 booleano en'si.  (““funcion2”). Por contra, si su valor es
ue para el C todo aquello cualquier otro excepto el mencionado, se
e cero es cierto. ejecutara “funcion1’’. Otra forma de tratar
nte segmento de ~ variables booleanas es a través de un par
de sentencias ‘‘#define':

lengaje C no

#define TRUE 1
#define FALSE 0

Es posible definir “TRUE’ con cualquier
valor distinto de cero, aungue se suele
tomar el valor “1” por simplicidad.
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Lenguajes

main()
{ - ' -
inti;

for (i=0;i<=9;i=++i)
{
printf (“%d",i);
printf (“\n");

-

PROGRAMA 5: Aspecto de una estructura FOR cuando en su cuerpo hay que incluir mds de

una sentencia.

main()

{ - -
inti, n;

for (i=2; n<=1000 ; +-+n)

bucle */
interno  */

{ v
for (i=2; i<n ; ++i) /* esto es el */
if (n%i==0) 7
break; Vi
if (i==n)
printf (“%d\n".n);
{
{

PROGRAMA 6: jPor fin un programa iitil en

ble se pueden utilizar las mismas expre-
siones cambiando “+" por “'—"".

La diferencia entre la segunda y la tercera
de las formas indicadas reside en que, en
la segunda, primero se utiliza la variable y
luego se incrementa, mientras que las co-
sas ocurren en orden contrario en la ter-
cera. Aunque en el ejemplo propuesto
ambas formas daran el mismo resultado,
se veran otros ejemplos en los que el
elegir una u otra forma es muy impor-
tante. La cuarta forma puede ser (til
cuando haya que incrementar una variable
con un nombre muy largo, o una expre-
sién compleja, ya que soélo hay que escri-
birla una vez. Como es habitual, si el
cuerpo del bucle esta formado por mas de
una sentencia hay que encerrar a éstas
entre {} (ver figura).

® £/ bucle “while”

Su forma es:

while (esto sea cierto)
hacer esto;
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Nuevamente, el cuerpo del “while” debe
ir encerrado entre llaves si estad formado
por mas de una sentencia.

® £/ bucle “do-while”
Su equivalente es el REPEAT-UNTIL del
PASCAL y presente el siguiente aspecto:

do
esto;
while (esta condicion sea cierta);

La diferencia entre este y el anterior re-
side en que el bucle "“do-while”" siempre
es ejecutado al menos una vez (hay que
observar donde se produce el “test” para
decidir si se ejecuta de nuevo o no), mien-
tras que el “while’” puede no ser ejecu-
tado ni una sola vez.

Las condiciones que tanto en uno como
en otro caso aparecen a continuacion de la
palabra “‘while’" se forman de manera

analoga como se hace con las de la es-
tructura “if-then-else”.

UN EJEMPLO FINAL

A modo de resumen de las estructuras
descritas cabe proponer el ejemplo prac-
tico de la figura adjunta.
Como se vio en el primer capitulo, el len-
guaje C estd todavia en su mas tierna
infancia y hay muchos aspectos del
mismo que son claramente mejorables.
Tal seria el caso de los operadores logi-
cos, reduciendo el simbolo doble a uno
simple por ejemplo. Ademas, se ha visto
que el “swicht” de C es mucho menos
potente que su equivalente en el PAS-
CAL. Como sucede en otros campos,
cuanto mas se aligere el trabajo de la méa-
quina, mas se tendra que cargar de trabajo
el hombre; con el C se pretende tener un
lenguaje compacto, cuyo compilador sea
facil de disefar y ocupe poca memoria.
Haciendo que sea el programador quien
se ocupe de ciertas tareas que debieran
estar a cargo del compilador (caso del
“swicht") se puede conseguir el objetivo
arriba citado.
Volviendo al ejemplo, se trata de un pro-
grama que calcula los nimeros primos en-
tre 2 y 1000. Tal vez sea conveniente re-
cordar que un nimero primo es aquél que:
solo es divisible por si mismo y por la
unidad; y esta sera la propiedad que se
utilizard en el programa. Se parte de dos
bucles, uno que generara candidatos a pri-
mos y otros que se dedicard a comprobar
la citada propiedad. Observando el bucle
interno de la figura, se deduce que si se
ha detectado que 'n" (candidato) es divi-
sible por un numero, se abandona dicho
bucle para comprobar si el divisor encon-
¢ trado es el propio ““n”, en cuyo caso sera
un NUMero primo; si no es asi, se retorna
al bucle exterior para asignar a ““n” un
nuevo candidato.
Salta a la vista que el uso de "break”” no
se restringe al ambito de los “swicht".
Ademas, se ha introducido el operador
“%", que calcula el resto de la division
entre dos nimeros. Si este resto es cero,
el primer niamero es divisible por el se-
gundo.
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Apple Macintosh (1)

Un nuevo concepto de sistema operativo

os diversos sistemas operativos
estarf orientados o resultan méas
adecuados para un determinado
ambito de operacion. Hay siste-
mas operativos cuya estructura es tal que
permite el uso eficaz del ordenador por
parte de personal muy poco versado en
informatica, toda vez que hacen un uso
exhaustivo de menus para el desarrollo de
cualquier tarea.
Otros sistemas operativos, por el contra-
rio, son mas adecuados para su empleo
por personal experto, al poseer una es-
tructura de tipo abierto, con multitud de
comandos vy, dentro de estos, con distin-
tos parametros que matizan su operati-
vidad.
La gran disyuntiva aparece ahora. ;jQué
tipo de interface o método de dialogo in-
teractivo sistema operativo-usuario es
mas adecuada?

LA PROBLEMATICA
DE LA INTERFACE

Para responder a la pregunta anterior hay
que tener muy presente el tipo de ordena-
dor, la tarea a la que éste se dedica, asi
como el usuario que lo utiliza. Un ordena-
dor destinado al desarrollo de programas y
aplicaciones, sera normalmente emplea-
do por personal experto en informética,
con lo cual la interface no tiene porqué ser
simple y cabe el empleo de multitud de
comandos.

Sin embargo, este hecho es importante y
hasta cierto punto beneficioso en dicho
entorno, ya que se producen importantes
ahorros de tiempo en el desarrollo de pro-
cesos. En efecto, teclear el comando di-
rectamente conduce a una respuesta in-

OPCIUNES j
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El usuario ha de tener en cuenta sus necesidades y conocimientos técnicos a la hora de

escoger un sistema operativo.

mediata a los deseos del usuario, mien-
tras que de utilizar una estructura de me-
nds seria necesario ir descendiendo por
los distintos menus hasta llegar al que
contiene entre sus opciones la correspon-
diente a la tarea que se desea realizar.

En el caso contrario, un ordenador desti-
nado a tareas que podriamos denominar
de produccién, como puede ser un equipo
instalado en un banco, sera utilizado nor-

malmente por personal no especializado;
en estas condiciones, interesard que el
sistema operativo cologue el mayor na-
mero posible de pasos entre el usuario y
la tarea de realizar, de manera que se re-
duzcan las posibilidades de error inde-
seado. Ademas, las referidas tareas han
de estar claramente definidas y expresa-
das de manera que resulten de muy facil
comprension para el usuario.
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La pantalla controlada por el sistema operativo del Apple Macintosh se estructura de forma

similar a la mesa de una oficina.
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El ““mouse’’ o raton es el
periférico utilizado para la
seleccion y desplazamiento
de los iconos.

S~

La pulsacion del boton o
pulsador del ““mouse’’
(raton) produce la seleccion
del icono o menii senalado.

ELdespliacamidento del vaton
e CHilygiter xentido originag
HH despli e nto andligo
del cursior del sivieain
operative Macintosh sobire
la pantalla

EL MACINTOS]-I: SUS ORIGENES

En la actualidad el ordenador se ha expan-
dido mucho mas alla de las fronteras en
las que, inicialmente, se pensaba quedaria
constrefido. En su expansion ha invadido
el hogar y las oficinas de todo tipo de
empresas, las cuales hace pocos anos ni
tan siquiera intufan la posibilidad de utilizar
ordenadores para controlar su gestion. Es-
tos campos comerciales han resultado su-
mamente fértiles para los fabricantes de
ordenadores, sobre todo personales,
quienes han invadido el mercado con pro-
ductos destinados al mismo; ahi estan los
IBM-PC, DEC-Rainbow, NCR-DMV, etc.

Todos estos productos, ordenadores de
pequeno tamafno del tipo denominado
“personal”’, hacen uso de sistemas opera-
tivos ya estandarizados en el mercado,
como pueden ser el MS-DOS o el sistema
operativo CP/M en sus distintas versiones
(80,86), por citar quizas los mas conocidos
y universales. Este tipo de sistemas ope-
rativos pertenecen al género de los sefa-
lados en el apartado anterior en primer
lugar; es decir, se trata de sistemas cuyo
empleo exige al usuario recordar distintas
secuencias de comandos. En consecuen-
cia, pues, no son precisamente sistemas
operativos muy ““amigables” para el usua-
rio. Por lo demas, hay que tener en cuenta
que en este nuevo mercado la mayor
parte de usuarios son personas carentes
de formacion informatica y deseosas de
obtener un rapido rendimignto de sus

oquipos. La compania ameticana., Apple
Computers tomao una 'll)l()XIrT.]EJCIQri,a este
problema totalments radical. fruto de la
Uil g el sistamn operativo que equipa a

s ordenador personal Apple Macintosh.
| sle sistoma o8 n electo del ordenador
(ue lo parta, grande, complejo y exigente
fospocto al microprocesador en términos
do clelos de maquina. La razén es que ya
no oxiston largas listas de comandos que
deba moemorizar el usuario, sino que todo
lipo de tareas se ven reflejadas con pleno
detalle a través de una serie de simbolos
denominados iconos y menus desplega-
bles de tipo “persiana”. .
El origen de este sistema operativo se
encuentra en ciertas investigaciones reali-
zadas en los laboratorios de Xerox en Palo
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Alto (California). En estos laboratorios se
estaba intentando desarrollar un sistema

operativo por medio del cual el ordenador
se adaptara al usuario y no el usuario al
ordenador. Apple trasladd esta idea a los
nuevos ordenadores que oslaba desarro-
llando, destinados a compolir con los se-

nalados anteriormente en ol torreno de la
informatica personal.

Estos equipos, debido al tamano del sis
tema operativo y a sus necesidades do
CPU, se basan en un microprocesador do
32 bits: el Motorola 68000. Con esta po
tencia de PCU es ya posible obtener lo
que ofrece este sistema operativo.

4

LA INTERFACE DEL MACINTOSH

La caracteristica basica de la interface ma-
quina/usuario de este sistema operativo
se basa en el hecho de que esté orientada
al objetivo y no sigue un procedimiento

Apple Macintosh, un ordenador con un nuevo concepto de sistema operativo.

predeterminado. Dicho de forma simple,
el usuario Unicamente ha de preocuparse
del trabajo a realizar y no de la forma en
que ha de realizarse. La pantalla en el caso
del sistema operativo Macintosh se distri-
buye como si se tratara de un escritorio

normal de oficina, con distintas tareas a
realizar y documentos sobre el mismo, las
cuales pueden ser desarrolladas y consul-
tadas de igual forma que operaria una per-
sona ante esta situacion.

Bajo estas premisas es posible editar do-

Inteligencia en

El ordenador ha invadido en su desarrollo
fulgurante muchas de las actividades
humanas como una eficaz herramienta de
apoyo a las mismas. Uno de los ambitos en
los gque se manifiesta su amplia presencia
es el del ocio. Los juegos de ordenador
pueden clasificarse en dos categorias; cada
una de ellas presenta al programador y
creador de los mismos diversos problemas.
En el primer grupo se encuentran los
juegos cuya base esencial es la
presentacion grafica. De ellos, el ejemplo
mas sobresaliente lo constituyen los
populares "juegos de marcianos”, en los
que se produce una confrontacién entre el
usuario y el ordenador, operando con unas
reglas invariables muy normalmente rigidas
y repetitivas. La dificultad de estos juegos
para el usuario estriba normalmente en que
las dificultades se presentan con creciente
rapidez y disminuyen el tiempo de
preparacion y posicionamiento del jugador
. humano. '
La segunda categoria la integran los juegos
en los que el ordenador ha de realizar una
serie de operaciones que de ser efectuadas
por un ser humano serian calificadas de
inteligentes. Dentro de este grupo se
encontrarian aquellos programas que

los juegos por ordenador

simulan juegos como el ajedrez vy el
backgammon. En estos programas, las
reglas de juego son idénticas para el
ordenador y el usuario, no teniendo el
primero el control Gltimo de los
acontecimientos del juego ni su gestion. En
tales condiciones y de cara a mantener el
desarrollo del juego, el programa ha de

evaluar de manera inteligente las
situaciones que se presentan, de forma
que adquiera ventaja sobre su
contrincante... Las caracteristicas de estos
programas los acercan a las premisas de la
inteligencia artificial, con lo cual su
importancia va més alla de la simple
experiencia ludica.

s R
* n
L. i d
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El usuario antiguamente
tenia que adaptarse a
las necesidades del
ordenador...

cumentos, pasar partes de uno a olro am
pleando una técnica similar a la de recortar
y pegar encima que se utilizaria en la roali-
dad (de hecho el simbolo que se amplea
para llevar a cabo esta tarea es el de recor-
tar y pegar), etc. Todas estas tareas se
realizan por medio de la activacion de una
serie de simbolos en la pantalla, a los que
se denomina iconos; entre ellos se en-
cuentra una papelera, los correspondien-
tes a distintos tipos de ficheros, los repre-
sentativos de los discos utilizados... Estos
iconos actiian como elementos de cone-
xion hacia otras opciones, de forma simi-

lar a las opciones de un menu primario.
La selecciéon y activacion de los inconos
no se realiza mediante el teclado, sino por
medio de un periférico que aparecié aso-
ciado al sistema operativo Macintosh: el
"mouse’’ o raton. Este elemento consiste
en una pequena caja deslizante, de ta-
mafno semejante a un paquete de cigarri-
llos. Su desplazamiento sobre la mesa de
trabajo, realizado en una direcciéon deter-
minada, produce un desplazamiento equi-
valente del indicador sobre la pantalla.

Cuando este cursor se encuentra situado
sobre el icono correspondiente a la tarea

Ll Macintosh hace que el
usuario no tenga e
addaptarse o la complejidad
de L maguing
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deseada, la pulsaciéon de un botén situado
en el ratdén selecciona a éste como opcion
de trabajo. Toda la gestion se realiza a
través del ratéon, de forma que el teclado
solo es necesario para introducir textos y
nameros.

COMPARACION CON OTROS
SISTEMAS OPERATIVOS

De la breve exposicién anterior se deduce
que la operacion del Macintosh difiere to-
talmente de la propia de cualquuier otro
sistema operativo, toda vez que su facili-
dad de empleo es inigualable. De hecho,
hay usuarios que se jactan de no haber
tenido necesidad de desempagquetar sus
manuales de usuario.

Sin embargo, cabe preguntarse si este
sistema operativo es un paso en la direc-
cion correcta por lo que se refiere a la
portabilidad de aplicaciones y a la comuni-
cacién entre equipos, caracteristicas que
parecen dominantes en el mundo actual
de la informética. Por un lado se encuen-
tra el hecho de que cualquier programa
desarrollado para este sistema operativo
no puede ser empleado en ninguna otra
maquina, debido a la plena y total interac-
cién existente entre el hardware y el sof-
tware. Al mismo tiempo, el hecho de que
cualquier programa que se prepare deba
hacer uso del método de interfase a tra-
vés de iconos, hace que dichos progra-
mas no sean faciles de desarrollar y Gnica-
mente sean rentables en el caso de existir -

una gran difusion comercial del ordenador
al que se destinan g
Pose o ollo, hay que hablar del sistema
uparativo del Macintosh como una verda-
dara rovolucion en ol terreno de los siste-
mas oparativos, Una tarea compleja que
ha necoesitado para su puesta a punto la

Irolera do 200 anos de programador.

A posar del hecho de que el S.O. del Ma-
cintosh eg un voraz consumidor de recur-
sos de CPU en comparacidon con otros
sistemas que emplean el mismo micro-
procesador, con respecto a los cuales es
mas lento, no cabe la menor duda de que
el sistema operativo Macintosh es el
sueno de cualquier persona que necesita
ponerse a trabajar con un ordenador sin
demasiadas complicagiones.



Auto CAD (y 2)

Aplicaciones

Disenando con el programa Auto CAD

| presente capltulo pone punto
final al estudio dal programa

Auto CAD. En primer lugar se
“detalla el sistema de coordena
das que permite al usuario posicionarse y
dibujar en cualquier punto del plano, A
continuacion, describiremos los principa

les comandos del Auto CAD, para concluir
describiendo una sencilla sesién de tra-
bajo en la que realizaremos un disefo ele-
mental.

COORDENADAS

Los distintos puntos del plano se pueden
localizar por medio de un sistema de coor-
denadas cartesianas. Mediante él se de-
ben especificar dos coordenadas (X,Y):
con la primera se define la localizacion
horizontal, mientras que con la segunda
se indica la localizacion vertical del punto.
Auto CAD sitia normalmente el punto
(0,0) en la parte inferior izquierda del di-
bujo, aunque el usuario puede fijar el ori-
gen en otro lugar del disefo. El sistema
de coordenadas resulta fundamental para
situar las entidades. Asi, si se desea dibu-
jar una linea, habra de indicar sus dos pun-
tos extremos, e inmediatamente el pro-
grama trazara la linea sobre la pantalla.
Inicialmente los limites del dibujo vienen
marcados por los puntos situados en las
cuatro esquinas;- estos son: (0,0), (0,8),
(10,8) y (10,0). No obstante, el usuario
puede decidir unos limites sin mas que
indicar los nuevos puntos inferior iz-
quierdo y superior derecho.

En resumen, el usuario puede realizar
cualquier tipo de disefio sin mas que ir
indicando los distintos puntos del sistema

de coordenadas entre los que s repro
sontardn las entidades

TIPOS DE ENTIDADES

Auto CAD es capaz de representar ocho
tipos de entidades distintas: lineas, tra-
zos, puntos, circulos, arcos, textos, soli-
dos vy figuras creadas por el propio opera-

mm (10.8)

'5) (G'

L (0,0) (10,0) J

El sistema de coordenadas resulta de vital
importancia en todo programa CAD. Aunque
éstas no aparezcan en el disefio final, deben
ser especificadas por el usuario para incluir
las entidades en el plano.

°
PUNTO

SOLIDO

< (RO

CIRCULO

O

FIGURA
TEXTO

T —
ABCDEFG

Los principales tipos de entidades de AutoCAD son las que aparecen en esta figura. Como se
puede apreciar todas ellas resultan muy sencillas, pero al concatenarlas pueden dar lugar a

disefos muy complejos.

dor. Con este ultimo tipo de entidades se
consigue que en el caso de tener que
repetir un objeto muchas veces, dentro
de un mismo diseno, no sea necesario

dibujar mas que una vez y definirlo como
entidad, de esta forma se simplifica noto-
riamente el trabajo del operador.

En cuanto al tipo de entidad texto, ésta se
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TXT:

SIMPLEX:

COMPLEX:

ITALIC:

Standard font
ABC123%&"

Smoother font
ABC123$&?

Multi—stroke
ABC123%&?
Italicized
ABC1238&?

Con AutoCAD no
s0lo se dibuja, sino
que también se
escribe. Para ello
existen cuatro tipos
de letras que pueden
ser utilizados a gusto
del operador.

puede considerar un tanto especial; es
manejable mediante el comando TEXT.
Para incluir un texto dentro de un diseno,
en primer lugar habra que indicar el punto
del dibujo donde debe comenzar el texto
y, a continuacion, -se deben especificar
cuatro valores con los que se indicaran las
siguientes caracteristicas:

® A (Alineamiento). Se especificaran
dos puntos que marcaran dos lineas ima-
ginarias que serviran de guias para el
texto.

® C (Centrado). Se indica un uUnico
punto que marcara el centro del texto.

® R (Derecha). Se indica un Unico
punto que marcara la justificacion derecha
del texto.

® S (Estilo). Se debe indicar en este
caso el estilo de letra con que se escribira
el texto en el dibujo.

También pueden incluirse caracteres es-
peciales y cddigos de control que produci-
ran efectos especiales como subrayados,
superrayados, etc.

COMANDOS PARA EL DIBUJO
DE ENTIDADES

Dado que el nimero de comandos que
incluye el programa Auto CAD desborda la
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posibilidad del espacio disponible para su
exposicién, nos vamos a limitar a presen-
tar los dedicados al dibujo de entidades.
Precisamente estos forman el grupo mas
caracteristico dentro de la aplicacion:

e LINE
Por supuesto, la entidad elemental y mas

mera, el inicial de la tercera, el final de:la
segunda, etc., se debe ejecutar el co-
mando LINE UNDO que solicitara un Gni-
co punto inicial; ““"FROM POINT" y, a con
tinuacion, ird pidiendo los sucesivos pun-
tos finales: “TO POINT”. En el caso de
que la dltima linea deba finalizar en’el
punto inicial de la primera, vale con teclear
C (CLOSE/CERRAR) para que Auto CAD
finalice cerrando el poligono.

® POINT

Otra entidad también muy sencilla es el
punto. Para que Auto CAD dibuje un
punto en el plano de diseno, basta con
ejecutar el comando POINT vy teclear las
coordenadas en las que se desea ubicar el
punto.

o CIRCLE

Existen diversas formas de dibujar un cir-
culo en el plano, todas ellas comienzan
con la ejecucion del comando CIRCLE; a
continuacion, Auto CAD solicitara al usua-
rio que elija entre las siguientes opciones:

(48) (7,8)

(6,4)

COMMAND - LD
FRSTPONT: 4.8
(4,7) (7 SECOND PONT: 7.8
THRD PONT: 47
FOURTH POINT: 7.7
(56) ©6)  TyRD PONT: 5.6
FOURTH POINT: 6.6

THRD POINT: 6,4
FOURTH POINT :
THIRD POINT:

(RETURN) SECCION TRIANGULAR
(RETURN)FIN SOLIDO

En la figura se reproduce el solido conseguido mediante la utilizacion del comando SOLID y

las entradas necesarias para su confeccion.

utilizada es la linen, Para dibujar una de
ellas basta con ejacutar ol comando LINE
e, inmediatamentao, Indicar las coordena-
das de los puntos inicial y linal de la linea.
Para ello, Auto CAD solicitard: “FROM
POINT"” y “TO POINT", limitandose el
usuario a teclear los puntos o marcarlos

con la tableta de digitalizacion

e LIN: UNDO

Cuando se desee dibujar varias lineas con-
secutivas, es decir cuando el punto inicial
de la segunda linea sea el final de la pri-

1. Centro y radio

El circulo se determinard indicando las
coordenadas de su centro y el radio.

2. Centro y diametro :

Analogo al anterior, pero indicando su dia-
meltro en vez de su radio.

3. Tres puntos

[n este caso el programa solicitard tres
puntos del plano y dibujard automatica-
mente el circulo que pasa por ellos (un
principio basico en Geometria es que por
tres puntos solo pasa un unico circulo).




El programa AutoCAD no sélo sirve para el disefio de planos técnicos, de arquitectura o
ingenieria, sino que también es perfectamente utilizable como herramienta para el dibujo
artistico. El escenario de trabajo se traslada de la mesa de dibujo o del lienzo a la pantalla del
ordenador. :

Aplicaciones

4. Dos puntos

Si se elige esta opcién, el usuario debe
indicar las coordenadas de los puntos ini-
cial y final del diametro del circulo.

5. Especificaciéon dinamica

La ultima forma, y probablemente la mas
espectacular, de dibujar circulos, consiste
en indicar un punto fijo donde se situara el
centro e ir variando dinamicamente el ra-
dio, con lo que se ir4 desplazando el cir-
culo sobre el plano.

® ARC
Para dibujar un arco sobre el plano. Auto
CAD ofrece diversas posibilidades:

1. Indicar tres puntos por los que debe
pasar el arco.

2. Indicar dos puntos inicial y final, y un
centro de arco.

3. Indicar un punto inicial, un centro y un
angulo.

Cualquier actividad informatica implica la
participacion de distintas categorias de
técnicos. En este cuadro vamos a describir
los puestos de trabajo relacionados con el
desarrollo de un nuevo programa, y en el
préximo capitulo detallaremos los puestos
de trabajo necesarios para la explotacion de
programas ya desarrollados.

DESARROLLO DE NUEVOS PROGRAMAS

e USARIO

La iniciativa para el desarrollo de un nuevo
programa suele recaer casi siempre en su
usuario final; su misién consiste en detallar
y describir con toda precisién los resultados
que desea conseguir con el programa.
Evidentemente, el enfoque dado por el
usuario no debe prejuzgar las
caracteristicas técnicas del programa final,
pero si debe delimitar perfectamente su
alcance y la casuistica que se presentara en
los problemas que deba resolver.

® ANALISTA FUNCIONAL

Tiene como principal misién servir de apoyo
al usuario para la realizacién de un primer
analisis del programa a desarrollar. El
producto final de su trabajo se suele
denominar "'Especificaciones funcionales'.

® ANALISTA ORGANICO
A partir de las especificaciones funcionales,
el analista organico se encarga de estudiar

Puesto de trabajo informaticos (1)

la estructura técnica del programa vy los
datos ge se manejaran. El documento
producido por este analista se suele
denominar “Especificaciones orgénicas'’;
en todo caso debe ser un documento
consecuente con las especificaciones
funcionales.

® PROGRAMADOR
El Gltimo eslabdn de la cadena de puestos
de trabajo necesarios para desarrollar un

nuevo programa es el programador. Como
su propio nombre indica, su mision
consiste en programar (traducir) las
especificaciones organicas a un lenguaje
"“entendible’’ por el ordenador.
Evidentemente, en esta fase del desarrollo
se produce como resultado un programa
que debe ser probado exhaustivamente,
para garantizar que resuelve la casuistica
planteada por el usuario, y documentado
para facilitar su manejo.

PUESTO DE ANALISTA ANALISTA
TRABAJO USUARIO FUNCIONAL | ORaanico | PROGRAMADOR
EXPOSICION ESTUDIO ESTUDIO
MSION | pa PROBLEMA| FUNCIONAL ORGANICO | PROGRAMACION
PRODUCTO " QUIERO QUE EL "HACE FALTA UN
PROGRAMA SUME UNICO PROGRAMA
DOS NUMEROS Y SIN RUTINAS
ESCRIBA EL DEBIDO A LA
RESULTADO " SENCILLEZ **
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Aplicaciones

B2
_—
L/ "
1. ORIGINAL 2. SELECCION DE

VENTANA

P1 | "2

3. ESPECIFICACION DE
LA LINEA - ESPEJO

4. RESULTADO

Mediante la utilizacion de ventanas se pueden conseguir efectos muy interesantes 'y ¢omodos.
En la figura se observa cémo se puede cambiar el sentido de apertura de una puerta.

En algunos casos resulta necesario acotar los
disefios producidos. AutoCAD dispone de
una utilidad con la que la acotacion resulta
muy comoda.

4. Indicar un punto inicial, un centro y la
longitud del arco.

5. Indicar los puntos inicial y final y el
radio del circulo.

6. Indicar el punto inicial, el punto final y
un angulo.

7. También existe la posibilidad de con-
catenar el arco con una linea dibujada pre-
viamente.

Segun el disefio que se esté realizando y
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las medidas que se conozcan, el usuario
eligira la forma que mas sencilla le resulte
para dibujar el arco.

® TRACE

[-n algunos casos resultn necesario incluir
on ol diseno lineas grussas quoe represen-
tan a elementos solidos, an terminologia

Auto CAD se denominan trazos, Para di
bujar trazon sobre el plano basta con oje
cutar ol comanda THACE v, a continga
cion, indicar la anchura dal trazo, al punto
inicial y los sucesivas puntos par donde
pasara. FPara indicar al programa que ol

trazo ha finalizado, se pulsard o teola [
TURN sin senalar proviamenta ningun
nuevo punto.

e SOLID

Este comando puede utilizarse para dibu-
jar regiones solidas, es decir, secciones
cuadrildteras o triangulares. Cuando el
usuario ordena la ejecucion del comando
SOLID, Auto CAD le solicitara cuatro pun-
tos sucesivos que representan a los cua-
tro vértices del cuadrildtero a dibujar
(exactamente en este orden: vértice su-
perior izquierdo, superior derecho, inferior

izquierdo e inferior derecho). En el caso
de que se desee representar una seccion
triangular, vale con introducir como vérti-
ces superiores (o inferiores) el mismo
punto, de forma que al coincidir den lugar
a un triangulo. .

Una vez dibujado el soélido, el programa
solicita de nuevo los puntos tercero y
cuarto de un nuevo soélido que se concate-
nerén con los puntos tercero y cuarto del
solido dibujado previamente. Como en to-
dos los comandos repetitivos de Auto
CAD, la forma de indicar el fin de su ejecu-
cion consiste en pulsar RETURN sin haber
introducido previamente ningun dato.

e TEXT -

Este comando ya ha sido presentado en el
parrafo dedicado a los distintos tipos de
entidades de Auto CAD.

LA UTILIDAD DE AUTO CAD

De todo lo expuesto hasta ahora sobre
este programa se puede deducir errénea-
mente que Auto CAD tan sélo sirve para
el disefo de planos técnicos propios de
Ingenieria, Arquitectura, etc. Nada maés le-
jos de la realidad: Auto CAD puede utili-
zarse perfectamente como herramienta
para realizar dibujo artistico. Es importante
no confundir esta faceta gytistica de Auto
CAD con la posibilidad de generacion de
dibujos artisticos automaticos en un orde-
nador. En el primer caso, es decir me-
diante un programa CAD, el protagonismo

tal artista humano es total; en el fondo el
dibujante so limita a utilizar una nueva he-
frarmienta artistion: ol ordenador y un pro-

grama CAD. [n cambio, en el segundo
cnso, ln generacion automatica de dibujos
artisticos tivnoe ciertas componentes alea-
torias y, aun dependiendo fundamental-
mente de la inspiracion del suario, no en-
cajan dentro de lo que podiamos llamar
dibujo artistico manual.

Como consecuencia a lo expuesto ante-
riormente, a realizar una sesion artistica
con Auto CAD no solo hace falta un orde-
nador personal y el programa, sino tam-
bién una persona que conjugue un domi-
nio perfecto sobre el manejo de progra-
mas CAD vy sobre el dibujo artistico en si
mismo.



Bagic

El basic cientifico

4

Estadisticas por

ordenador

| empleo del ordenador en la so-
C-ciedad actual se fundamenta en *

‘( su gran potencia de célculo. La

mayor parte de las actividades
en las que se hace necesario el uso del
ordenador implican manipular un enorme
volumen de datos. Para el manejo efi-
ciente de grandes cantidades de datos es
obligado una velocidad de célculo también
_grande. Es ahi donde entra en juego el
ordenador. Su capacidad de tratar muchos
datos en poco tiempo lo convierte en una
herramienta casi imprescindible.
En este capitulo se va a desarrollar un
programa que hace uso de la capacidad
anteriormente comentada. Se trata de un
sencillo programa estadistico. Con él se
pretende, a un tiempo, ejercitarse en la
programacion de tareas matematicas y
obtener un ejemplo de lo que se puede
hacer con un ordenador.

ESTRATEGIA DE PROGRAMACION

A la hora de crear un programa hay ue
empezar realizando un analisis del pro
blema a tratar. En este caso, se sentaran
las bases de lo que se desea que haga el
programa. En principio, la estadistica tra-
baja con un numero grande de datos,
Esos datos seran introducidos por el ope-
rador para tomar parte, mas tarde, en los
calculos pertinentes. Para un manejo mas
adecuado de los datos habra que contar
con variables de conjunto o arrays. Asi
pues, el conjunto de datos a analizar se
almacenara en un array.

Una vez determinada la estructura de da-
tos, el siguiente paso consiste en definir
los procesos a realizar con los mismos. El
proceso inicial ha de materializarse en la

El ordenador puede servir como una gran
herramienta estadistica.

introduccion de los datos. Tras esa intro-
duccién de datos se procederd al célculo
de los distintos resultados.

El problema se
puede subdividir
en tres partes:
introduccion de
datos, proceso de
los mismos 'y
salida de
resultados.

Los resultados que se van a conseguir son
los siguientes:

— Numero de datos introducidos.

— Suma de todos los datos.

— Valor maximo de los datos.

— Media aritmética.

— Varianza.

— Desviacién estandar.

La dltima accion a realizar consistira en la
presentacion de los resultados. De esta
forma, el problema se subdivide en tres
partes, de las cuales la segunda sera la
mas compleja.

INTRODUCCION DE LOS DATOS

Antes de proceder a la introduccion de los
datos es necesario dimensionar la matriz
gue ha de contenerlos. Como ejemplo ha-
remos uso de una matriz o array de 100
elementos. En el caso de desear un ma-
yor nimero de datos, bastard con alterar
esta primera linea del programa.

10 DIN A(100)

Para la introduccion de los datos se em-
pleard una instruccion INPUT reiterada-
mente. Ello se puede conseguir con el
siguiente conjunto de lineas BASIC.

PROCESO

RESULTADO
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100 FOR I=1 TO 100
110 INPUT-A(l)
120 NEXT |

Estas lineas permiten la introduccion de
los datos; sin embargo, obligan a teclear
exactamente 100 numeros. Si lo que se
desea es el analisis de una cantidad de
datos, las lineas mencionadas no serviran.
Lo correcto en este caso seria ir introdu-
ciendo datos hasta finalizar, y una vez in-
troducido el ultimo dato indicar al ordena-
dor que se ha completado la fase de en-
trada de datos. Esto se puede realizar de
la siguiente forma:

100 LET I=1

110 INPUT B

120 IF B=99 THEN GOTO 200
130 LET A(l)=B

140 LET I=I+1

150 GOTO 110

Ahora se iran recogiendo los datos en la
variable B. Esta sera inspeccionada para
ver si contiene el dato 99. Este dato es el
que servira para indicar la finalizacion de
los datos. Si no se ha llegado al final, se
pasa el valor de B a la matriz, se incre-
menta el indice |, y se vuelve a recoger
otro dato.

Este método funciona correctamente,
salvo por el hecho de que no permite in-
troducir el dato 99 como uno mas del
conjunto a analizar. Esto se puede solven-
tar de otra forma: utilizando como marca
de final de datos un caracter no numérico.
Ello hara que se complique el programa

El lenguaje BASIC brinda todas las herramientas necesarias para crear programas de tipo
cientifico o técnico ejecutables en ordenadores personales.

un poco mas. En primer lugar, sera nece-
sario emplear una variable alfanumérica
en lugar de B. A esta variable habra de
aplicirsele una funcion que la convierta an
dato numérico para su postanor trata
miento aritmaetico

La solucion mas sencilla consista an util
zar B$ en lugar de B y aplicarle luego la
funcion VAL. El caractor que senale ol fin

@ 57,012,308

DESV.
ESTANDAR

VARIANZA

El programa, tras analizar los datos de entrada, proporciona una serie de pardmetros
estadisticos que dan una idea de las caracteristicas del conjunto.
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de la introduccion puede ser cualquiera no
numérico, aunque aqui se utilizara la letra
F (de fin). Este seria el aspecto de la nueva
rutina

100 LET 11

110 INPUT B$

120 IF B$="F" THEN GOTO 200
130 LET A(l)=VAL(BS) : -
140 LET I=I+1

150 GOTO 110

CALCULOS

Tras la introduccion de los datos, el pro-
grama ha de proceder al célculo de los
resultados. En este apartado se analizan
las rutinas que proporcionan dichos
calculos. 3

El primer resultado a calcular es el nimero
de datos introducido. Este valor sera atil
para el célculo de otros pardmetros. El
nuamero de datos se extrae directamente
de la rutina de entrada. En ella se ha em-

pleado un contador para variar el indice de
\
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la matriz A. Pues bien, al finalizar la intro-
duccion, dicho contador contendra el nu-
mero de dato$ que se han recogido. Asi
pues, la variable | contiene este primer
dato. Para una mavyor claridad del pro-
grama se traspasara ese dato a una varia-
‘ble especifica que llevarad el nombre de
ND (numero de datos):

200 LET ND =1

El resto de los resultados necesitan de
unos calculos mas complejos que el ex-
puesto. La syma de los datos se ha de
realizar empleando un bucle. Los limites
de ese bucle son los indices mayor y me-
nor de la matriz. El menor va a ser siempre
1, ya que se empieza a rellenar desde el
primer elemento. Sin embargo, ¢l indico
mayor dependera de la cantidad de datos
introducidos; o lo que es lo mismo: viene
indicado por @l recientemente calculado
ND.

Una vez conocidos los limites se procede
a disenar el nucleo del bucle. Como se
trata de hallar la suma, bastara con ir su-
mando cada dato en una variable que re-
coja asi el total. Dicha variable recibira el
nombre de SUM. Y la linea que la actua-
lice se limitard a sumar a SUM el valor del
dato en curso:

310 FOR I=1TO ND
320 SUM=SUM+A(l)
330 NEXT |

En este bucle se emplea de nuevo la va-
riable | como contador. Ello no plantea
ningun problema ya que su valor anterior
ha sido almacenado en ND (linea 200). El
uso de la misma variable en diferentes
zonas del programa (y para usos hien dis-
tintos) proporciona un ahorro de memoria.
Si se hubiera utilizado la variable J, por
ejemplo, como contador en este bucle el
ordenador habria reservado espacio para
dos variables: |y J. Tal como se ha reali-
zado aqui se ahorra el espacio correspo-
diente a la supuesta variable J.

La rutina de suma no esta del todo finali-
zada. Es necesario cerciorarse de que se
suman todos los datos y nada mas que los
datos. Que se suman todos los datos se
comprueba por el hecho de que el indice |
recorre todos los elementos introducidos
en A. Para evitar que se sume algo mas es
preciso verificar que SUM vale cero en la
primera pasada del bucle. Si no fuera asi,

Los datos de partida se introducen en un arvay para un manejo mds comodo por parte del

programa.

En la introduccion de los
datos, la llegada del
cardcter F marca el final de
la lista de datos.
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La funcion VAL D ATO

permite pasar el
valor de B$ al NUMERlCO
numérico que se
deposita en A(l).

o RSHERMERORN i

All)

DATO
ALFANUMERICO

En la misma entrada de

datos se realiza el conteo de

los mismos. Este dato se
almacena posteriormente en
la variable ND.
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se estaria sumando una cantidad supér-
flua al total. Asi pues, la rutina completa
quedaria de la siguiente forma: §

300 LET SUM=0

310 FOR I=1TO ND
320 SUM=SUM+A(l)
330 NEXT |

La ejecucion de esta rutina dejara el valor
de la suma de los datos en la variable
SUM.

El siguiente resultado a calcular es el ma-
ximo de entre los datos proporcionados.
La fcrma de hallar ese dato consiste en la
comparacién de los datos dos a dos. Tras
cada comparacion se retiene el mayor de
los dos datos, y es ese dato retenido el
que se compara con el siguiente. Tras re-
correr todos los datos, no cabe la menor
duda de que el dato arrastrado serd mayor
o igual que cada uno de los que compo-
nen el conjunto a analizar. La formulacion
en BASIC del método indicado es la si-
guiente:

410 FOR 1=1TO ND
420 IF A()>MAX T EN MAX=A(l)
430 NEXT |

Como en el caso anterior se ha hecho uso
de nuevo de la variable |, ahorrandose asi
el espacio de una nueva variable.

[n esta rutina puede surgir un problema:
siel valor inicial de MAX es mayor que
cualquiara de los del conjunto, se produ-
cird un error de célculo. En efecto, el ma-
ximo calculado no correspondera a nin-
guno de los datos introducidos. Una pri-
maora solucion consiste en la inicializacion
adocuada de la variable MAX, por ejemplo
i coro, La rutina quedaria de esta forma:

400 LET MAX=0

410 FOR 1+1 TO ND

420 1F A(l) ~MAX THEN MAX=A(l)
430 NEXT |

Pero esta solucion no resulta satisfactoria
en la totalidad de los casos. Si da la casua-
lidad de que todos los datos introducidos
son negativos, el cero serd mayor que
todos ellos, reproduciéndose el error co-
mentado. Por ello, la mejor solucién seria
inicializar MAX con un valor de los conte-
nidos en la matriz. De esta forma no se
introduciria la posibilidad de comparar cen
un valor inexistente dentro del conjunto a
analizar. Se inicializard MAX con el pri-
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mero de los datos introducidos. Esto sig-
nifica que no es preciso comparar con el
primero y, por lo tanto, el bucle puede
comenzar en 2. De nuevo 6 muestra el
aspecto de la rutina mejorada

400 LET MAX A(1)

410 FOR 1=2 TO ND

420 IF A(l) MAX THEN MAX=A(l)
430 NEXT |

Esta seria, pues, la rutina correcta. El
mismo método puede emplearse para
calcular el minimo de los datos. En este
caso se habra de cambiar la comparacion
Y, por supuesto, el nombre de la variable
empleada. La rutina capaz de calcular el
minimo es la siguiente:

450 LET MIN=A(1)

460 FOR |=2 TO ND

470 IF A(l)<MIN THEN MIN=A(l)
480 NEXT |

Los siguientes resultados son los mas pu-
ramente estadisticos. Para su célculo se
hace uso de algunos de los resultados ya
hallados. El primero y mas inmediato de
los parametros estadisticos de un con-
junto de datos es la media. La media se
define en base al nimero de datos vy la
suma de los mismos. Matematicamente
coincide con el cociente entre la sumay el
nimero de datos. Su célculo resulta,
pues, muy sencillo partiendo de los datos
gue ya se conocen.

500 MED=SUM/ND

Otro parametro importante es la desvia-
cién media. El valor medio (media) recién
calculado indita el valor alrededor del cual
se distribuye el conjunto de datos. Se
llama desviacion de un dato a la distancia
que le separa de la media. Pues bien, la
desviacion media es la media de las des-
viaciones de los datos del conjunto. La
desviacion media proporciona una medida
de la dispersion de los datos.

Para calcular la desviacion media es pre-
ciso calcular las desviaciones individuales
de los datos. Tras ello se ha de proceder al
célculo de la media de esos valores. Esto
es, a sumarlos y dividir dicha suma por el
numero de datos. El célculo de la desvia-
cion y la suma de ese valor al total puede
realizarse de una sentada, en el interior
del bucle que halla la suma total. He aqui
la rutina apropiada:

fafsfoln]e

DESDE 1 HASTAND

La suma de todos loy datos s¢ halla recorviendo la matriz desde el primero hasta el dltimo de

los elementos. El total queda ein SUM.

550 LET SD=0

560 FOR 1=1 TO ND

570 SD=SD--ABS(MED—A(l})
580 NEXT |

|

El calculo de la desviacion individual se
realiza mediante la resta MED—A(l). A ese

valor se le aplica la funcion valor absoluto
(ABS) para eliminar el signo, ya que el dato
se puede encontrar tanto por encima
como por debajo. Al dato asi obtenido se
le suma en la variable totalizadora SD
(suma de desviaciones). En esta dltima
variable quedara retenido el valor de la
suma de las desviaciones. Para obtener la
desviacion media bastara con dividir el va-
lor hallado por el nimero de datos, tal
como se hace en la siguiente linea BASIC:

530 LET DM=SD/ND

La varianza es otro parametro que da una
idea de la dispersion de los datos. Sin

i
I

MINIMO

MAXIMO

Algunos datos interesantes son el mdximo y el minimo de la distribucion.
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embargo su célculo es ligeramente dife-
rente al de la desviacion media. Lo que se
halla en este caso no es la media de las
desviaciones, sino la media de los cuadra-
dos de las desviaciones. Esto requiere de-
cir que la rutina de calculo de la varianza
sera muy similar a la de la desviacion me-
dia. En realidad el unico cambio consiste
en la sustitucion de la funcion ABS por la
operacion de elevar al cuadrado la desvia-
cion. La rutina tomaria el siguiente as-
pecto:

MEDIA

MED=SUM /ND

Como se puede apreciar, se ha empleado
la misma variable SD para almacenar la
suma de los cuadrados. Ello no importa ya
que el anterior valor de SD no es ya nece-
sario, y en esta nueva rutina se inicializa
de nuevo dicha variable.

El ultimo de los datos a calcular es la des-
viacion estandar. Este valor se asemeja en
gran manera a la desviacion media. Si la
varianza daba un valor basado en los cua-
drados de las desviaciones (y no en las
propias desviaciones, como la desviacion
media) la desviacion estandar corrige esa
diferencia. La correccion consiste en ex-
traer la raiz cuadrada del resultado ofre-
cido por la varianza. Asi pues, la desvia-
cion estandar no es mas que el resultado
de hallar la raiz cuadrada de la varianza.
Esto se codifica en BASIC con una sencilla
linea:

650 LET DE=SQR(V)

Y con esto se completa la zona de pro-
ceso de los datos. En este momento el
programa calcula los resultados situando-
los cada uno en una variable. El siguiente
paso consiste en mostrar los resultados
obtenidos. Este es el tema del siguiente
apartado.

Uno de los pardmetros importantes es la media. Este dato se ol dicidiondo b sunia de los

datos por el niimero total de los mismos.

PEQUERA

MEDIA

> €

DESVIACION MEDIA

La desviacion media indica la dispersion de los datos alrededor de la media.
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PRESENTACION DE
LOS RESULTADOS

Alo largo de toda la obra se ha comentado
[t importancia de una buena presentacion
e lon datos. En el presente caso se dis-
pone do los siguientes datos a repre-
nantar

N, SUM, MAX, MIN, MED, DM,
Vy DI

[stos siote datos se pueden representar
on pantalla por medio del comando
PRINT. La forma mas sencilla de hacerlo
es a lraves de un conjunto de lineas de
este estilo:

(nimero de linea) PRINT ""<<nombre del
resultado>>: '"; <variable>

En el argumento de PRINT se situa el
comentario que identifica el dato a pre-
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La presentacion de los
resultados se limita a la
visualizacion de la
cantidad calculada para
cada pardmetro.

sentar. Tras esa cadena se mostrarg el
contenido de la correspondiente variable.
Entre dato y dato convendra dejar una li-
nea en blanco, para dar una mayor claridad

a la presentacion. En conjunto, la rutina de
salida de datos puede quedar de la forma
siguiente:

1000 CLS

1010 PRINT

1020 PRINT “NUMERO DE DATOS: “;ND
1030 PRINT

1040 PRINT “SUMA DE LOS DATOS: “;SUM
1050 PRINT

1060 PRINT “DATO MAXIMO: ";MAX
1070 PRINT

1080 PRINT “DATO MINIMO: “;MIN

1090 PRINT

1100 PRINT “MEDIA ARITMETICA: ";MED
1110 PRINT

1120 PRINT “DESVIACION MEDIA: ;DM
1130 PRINT -

1140 PRINT “VARIANZA: ";V
1150 PRINT :
1160 PRINT “DESVIACION ESTANDAR: “;DE

Esta presentacion puede reducirse con el
uso de la particula AT en el argumento de
PRINT. Ello, asimismo, permite colocar
los datos numeéricos en una misma co-
lumna. Con esa nueva facilidad la rutina
quedaria como sigue:

1000 CLS

1020 PRINT AT(1,2) “NUMEROQ DE DATOS:
AT(21,2) ND

1040 PRINT AT(1,4) “SUMA DE LOS DATOS:
" AT(21,4) SUM

1060 PRINT AT(1,6) “DATO MAXIMO: ";
AT(21,6) MAX ,

1080 PRINT AT(1,8) “DATO MINIMO: *;
ATRI8) MIN -~ -

1100 PRINT AT(1,10) “MEDIA "ARITMETICA:
", AT(21,100 MED

El programa permite la
salida de resultados por
impresora. Ello evita lu
necesidad de tomar nota
«d Ao ».

1120 PRINT AT(1,12) “DESVIACION MEDIA:
", AT(21,12) DM

1140 PRINT AT(1,14) “VARIANZA: “;
AT(21,14) V

1160 PRINT AT(1,16) “DESVIACION ESTAN-
DAR: ”; AT(21,16) DE

Los enunciados se colocan todos comen-
zando en la primera columna por medio
de AT(1,Y). También. se sitian en la
misma columna los datos; esta vez en la
columna 21, siendo el argumento de AT
(21,Y).

UN COMPLEMENTO: SALIDA
POR IMPRESORA

En programas de este tipo es frecuente la
necesidad de apuntar los resultados obte-
nidos. Ello permite conservarlos y evita

tener que ejecutar el programa cada vez

que se desea volver a verlos. El método
mas sencillo de almacenamiento de los
resultados consiste en plasmarlos en pa-
pel, a través de una impresora. Como
complemento al programa expuesto se
anade una rutina de impresion de los
datos.

En principio, la rutina de impresion puede
ser opcional. Asi pues, el programa ha de

- preguntar al operador si desea esa impre-

sion. Para ello se ha de incluir una rutina
que recoja la respuesta del usuario. He
aqui una posible rutina:

2000 PRINT

2010 PRINT “DESEA SALIDA IMPRESA
(SN)?”

2020 LET B$=INKEY$

2030 IF B$="N" THEN END

2040 IF B$<>"S” THEN GOTO 2020

2100 LPRINT “ANALISIS ESTADISTICO”

2110 LPRINT:LPRI T “LOS DATOS INTRO-
DUCIDOS SON:"

2120 FOR I1=1 TO ND

2130 LPRINT A(l);

2140 NEXT |

2150 LPRINT:LPRINT “RESULTADOS CALCU-
LADOS:”

3010 LPRINT
3020 LPRINT “NUMEROC DE DATOS: ";ND
3030 LPRINT
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S REM ESTADISTICA/ZOFT
1@ DIM A(1606)

99 REM ENTRADA DE DATOS
LET I=1

INPUT E%

IF B%="F" THEMN GOTO
139 LET A(])=VAL(B%)
LET
GOTC 11¢@
REM
LET
REM

266
I=T+1

NUMERO DE DATOS
ND=I

SUMA

LET SUM=0

FOR I=1 TO NI
SUM=SUM+A(I)
NEXT I

REM MAXIMO

LET MAX=A(1)

419 FOR I=2 TO ND

IF A(I)>MAX THEN
MEXT I

REM MINIMO

LET MIN=A(1)

FOR I=2 TO ND

IF A(I)<MIN THEN MIN=A(I)
NEXT T

REM MEDIA

MED=SUM/ND

REM DESVIACION MEDIA

LET 5D=6

FOR I=1 TO ND

SD=SD+ABS (MED-A(I))

NEXT I

59¢ LET DM=5D/ND

REM VARIANZA

LET SD=6

FOR I=1 TO ND

5D=SD+ (MED-A(I})Z

MEXT T

MAX=A (1)

LET V=5D/ND
REM DESVIACION ESTANDAR

Listado completo del PROGRAMA.

3040 LPRINT “SUMA DE LOS DATOS:
“;SUM

3050 LPRINT

3060 LPRINT “DATO MAXIMO: ”;MAX

3070 LPRINT

3080 LPRINT “DATO MINIMO: “;MIN

3090 LPRINT
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&56 LET DE=SQR (V)
999 REM PRESENMTACICN EN PANTALLA

laag
162a
1a4a
1960

3100 LPRINT “MEDIA ARITMETICA: “;MED

3110 LPRINT

3120 LPRINT “DESVIACION MEDIA: ”;DM

3130 LPRINT

3140 LPRINT “VARIANZA: ";V

3150 LPRINT

3160 LPRINT “DESVIACION ESTANDAR: “;DE

CLS

PRINT AT (1,2) "NUMERO DE DATOS: "j; AT(21,2) ND
PRINT AT (1,4) "SUMA DE LOS DATOS: "; AT(21,4) SUM
PRINT AT(1,6) "DATO MAXIMO: "5 AT(21,6) MAX

PRINT AT(1,£) "DATC MINIMO: " AT(21,8) MIN

PRINT AT(i,1d) "MEDIA ARITMETICA: "; AT(21,16) MED
PRINT AT(1,12) "DESVIACION MEDIA: "5 AT(21,12) DM
PRINT AT(i,lﬂ) "WARIANZA: "3 AT(21,14) V

PRINT ATtl.an'"nzsyzAcon ESTANDAR: "j AT(21,16) DE
REM PRESENTAGION. EN IMPRESORA

PRINT

PRINT "DESEA SALIDA IMPRESA (8/N)?2"

LET Bé=INKEYW

IF B&="N" THEN END
IF B&<Y"€" THEN GOTO 2020
LPRINT "ANALISIE ESTADIGTICO"

LFRINT:LPRINT "LO& DATOS INTRODUCIDOS SON:"
FOR I=1 TO ND

LPRINT A(I);

MEXT T

LPRINT:LPRINT "RESULTADOS CALCULADOS:"
LPRINT X

LFRINT "NUMERO DE- DATOS: "j;ND

LPRINT \

LPRINT "SUMA DE LOS DATOS: ";SUH
LRFRINT

LPRINT "DATO MAXIMO: ";MA%

LPRINT

LPRINT "DATO MIMIMO: “§MIN

LPRINT

LPRINT "MEDIA ARITMETICA: "j;MED

LPRINT

LPERINT "DEGVIACION MEDIA: ";DM 7
L FRINT

LERINT "VARIANZA: "1V

LPRINT

LPRINT "DESVIACION EGTANDAR: "y DI

En esta rutina se ha anadido la impresion
de los datos introducidos (lineas 2100 a
2140). Ello permite tener juntos datos y
resultados. El resto de la rutina es, en
esencia, idéntica a la de presentacion en
pantalla. La dUnica variacion se manifiesta
en el uso de LPRINT en lugar de PRINT.



Lenguajes

El lenguaje C (4)

Funciones y punteros

neelemento basico asociado a
la estructura fundamental del
lenguaje C —la funcion— es el
puntero. Los conocedores del
PASCAL saben que los punteros son un
tema dificil, aungue bien es cierto que sin

dar un caracter modular al programa, se
estd haciendo referencia a un '‘recurso
abstracto’: un recurso (un medio, una fa-
cilidad) que no posee la maquina en siy
que el usuario le entrega a partir de ese
momento.

Veamos un ejemplo:

En C no existe operador de potenciacién,
asi que si se quieren realizar elevaciones
al cuadrado, habra que dotar al ordenador
de un recurso (abstracto, porque en reali-
dad no lo tiene) tal como éste:

FUNCION

La llamada a una funcion supone
entrar en un tinel que puede resultar
sin salida, en el caso de caer en un
bucle infinito.

ellos  se pueden hacer muchas cosas en
PASCAL. En C, por el contrario, es muy
raro encontrar un programa que no haga
uso de ellos.

ALGO MAS SOBRE FUNCIONES:
EL “RECURSO ABSTRACTO"

Una funciéon puede compararse con una
"“caja negra”, en la que se introducen cier-
tos valores, vy la cual devuelve otros valo-
res de salida como resultado de procesar
los primeros. Siempre que se crea una
funcién, aparte de estar contribuyendo a

#define E 2.718281828
main()
{
double nimero,su _ cuadrado;
double al _ cuadrado();

nimero= E; i
su_cuadrado= al _ cuadrado
(numero);

; printf(“%f\n",su_ cuadrado);

double al _ cuadrado (x)

double x;

{

return (X *x);

jAtencion con las declaraciones de funciones! El programa constituye un ejemplo correcto de

declaracion.

829



Lenguajes

INTELECTUAL

FISICO

El «recurso abstracto» es la barrera que separa y une a la vez dos campos distintos.

double al _cuadrado (x)

double x;
{

return (x*x);
}

Aun a pesar de sus connotaciones filoséfi-
cas, no hay que perder de vista que los
recursos abstractos son pilares funda-
mentales sobre los que descansa la meto-
dologia de la programacién estructurada.
Unas lineas mas arriba se ha declarado
una funcion que devuelve un valor en do-
ble precision. En una de las figuras apa-
rece un programa que la utiliza. Como se
observa, si se utiliza en un dmbito (‘main"’
en nuestro caso) una funcién que no de-
vuelve un entero, es preciso declarar en
tal &mbito el tipo de la funcién:

double al _cuadrado ();

Esto es necesario porque, como ya se
comentd en otro capitulo, todo identifica-
dor del que no se especifica el tipo se
supone entero, Si no se hubiera declarado
“al_ cuadrado’’ en “main", el compilador
supondria que iba a devolver un entero, lo
cual esta en desacuerdo con la posterior
declaracion.

Otro punto importante: en PASCAL, los
pardmetros de un procedimiento podian
pasarse “por valor' o “por referencia”
(estos dltimos también llamados “'VAR").
Los pardmetros VAR establecen una do-
ble via de comunicacion entre la parte “lla-
madora’’ y la "llamada’’, ya que el parame-
tro actual es modificado al finalizar la eje-
cucion del procedimiento. En C todos los
pardmetros pasados lo son por valor, es
decir, el Unico medio que hasta ahora co-
nocemos de comunicacion en C entre una
funcién y su “llamador’” es a través de

"return”’. Como luego se vera, la forma de
“imitar" a un pardmetro VAR es a través
de los punteros.

Para finalizar, hay que mencionar que al
igual que en PASCAL, una funcion puede
llamarse a si misma recursivamente. La
recursividad es una propiedad muy impor-
tante y que sirve para muchisimas mas
cosas que para calcular factoriales.

LOS PUNTEROS DEL C

C es un lenguaje que hace un uso inten-
sivo de punteros. Hay ocasiones en las

CAMINOS DE
LOS PARAMETROS

EXCEPTO
RETURN

En el lenguaje «C»,
¢l camino hacia las
Sfunciones es de una
sola direccion.
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que la Unica manera de expresar un cal- e
culo es a través de punteros, Otras veces i :

el uso de punteros reduce el tamano del
codigo objeto de los programas, aumen-

tando su velocidad de ejecucion. No obs- int x=6;
tante, el uso indiscriminado de punteros IR - 2 .
' puede conducir a la creacion de mons- printf(“%d \ n” factorial( < ));
truos (programas) irreconociblos incluso T
para su propia madre (el programador), factorial
Hay que procurar, por lo tanto, ser cuida- it n;
dosos con su uso. { :

Conviene recordar en este punto que, por if (’F“ i

muy inspirados gue sean los nombres ‘ ret '

otorgados a las variables y por muy es- else :
tructurado gye resulte el programa, tras la return (n*factorial(n_1));
compilacion solo quedaran direcciones y b e

datos. Es bueno, por tanto, saber qué
pasa con las direcciones y los datos.

Un puntero es una variable que no con-
tiene un dato, sino que se utiliza para
apuntar a una variable; es decir, contiene
la direccion de memoria en la que se en-
cuentra la variable. Puede accederse al
dato contenido en la variable directa-
mente, a través de su nombre, o indirecta-
mente, a través de un puntero que la se-
nale.

Con un puntero se pueden hacer basica-
mente dos cosas:

Un ejemplo de funcion recursiva.

letral=-y'; —————
punt= &letral; /* paso1*/
1. Almacenar en el puntero la direccion letra2=""punt; /* paso2*/

de una variable (operador &). printf (“%c \
2.° Acceder al valor contenido en la di- } i
reccion sefalada (operador *).

n" letra2);

Para comenzar, tomemos la siguiente de-
claracion de puntero:

. PASO 1:  DIRECCION
B

char *punt;

"LETRA 1"

Ello significa que "punt” sefalard hacia
una posicion de memoria gue contiene un
caracter o, de otra manera, que "“*punt”
contendrd un caracter. Sustituyendo
“char" por otros declaradores de tipo se
tendran punteros a distintos tipos. Ahora,
podemos declarar e inicializar algunas va-
riables:

, PASO2: 4523 -—>
- char letral,letra2; [Emeet

ietral="y" | "LETRA 1" "LETRA 2"

" PUNT "

Al hacer:

punt=&letral;

"PUNT

la variable “punt” esta apuntando hacia Los punteros: viaje al pais de los trabalenguas. -
“letral”, y al hacer:
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main ()

{
int a=5b=10;

printf(“%d %d \n",a,b);
cambia (&a,&b);
printf(“%d %d \n",a,b);

cambia (px,py)

int "px, *py

{
int temporal;
temporal= *px;

px=""py;
*py= temporal;

Un pardametro al estilo VAR se pasa a
través de la direccion de la variable,
no de su valor concreto. La pantalla
adjunta muestra el resultado de la
ejecucion del presente programa.

letra2=*punt;

"letra2" contiene el dato al que apuntaba
“punt”. Todos estos pasos se ven refleja-
dos en la correspondiente figura.

El resultado de todo este ir y venir es
analogo al que se hubiera obtenido ha-
ciendo;

letra2=letral;

una vez que se asignoé a ""letral”’ el valory:

ARGUMENTOS DE FUNCIONES
Y PUNTEROS

En este punto, se estd ya en disposicion
de tratar el problema del paso de argu-
mentos por referencia. Se puede plantear
el problema de requerir una funcion que
devuelva dos valores; esto no puede lo-
grarse tal como se venia haciendo hasta
ahora, a través de ''return”. Suponga una
funcién gue debe intercambiar los valores
de dos variables enteras. Si ya se tienen
las variables declaradas y asignadas, no
bastaria con escribir:

cambia (a,b);

en donde ‘‘cambia’’ ha sido definido como
sigue:

832

PUNTERO

DATO

\

Los punteros son un
recurso muy frecuente

J en la programacion en
lenguaje «C».

cambia (x,y)
int x,y;

int temporal;

temporal=x;

X=y,

y=temporal;
}
ya que como en C los pardmetros son
pasados por valor, a “x"" e "y" les son
asignados los valores de “a"' v "'b"’, pero al
finalizar ""cambia’ las variables originales
permanecen inalteradas.
La solucion consiste en pasar las direccio-
nes de ""a”’ y b’ en vez de sus valores,
realizando en “"cambia’’ un intercambio de
contenido de direcciones tal como se ob-
serva en la ilustracion. Al llamar a “cam-
bia"” desde “main’’ se asignan a “px” y a
“py" las direcciones de “a” y "'b"’, no sus
valores como se venia haciendo hasta

>

ahora. Una vez en el cuerpo de “cambia”,
cada vez que se escribe " *px" 0 "' *py"’ se
hace referencia a los contenidos de las
direcciones a las que apuntan “px’ vy
"ny", que son las de "a" y "'b". Aunque
resulte complicado a primera vista, se re-
comionda al lector que trabaje sobre este
ejemplo y se dé cuenta de que realmente
se consigue el efecto deseado.

Cabe hacer algin comentario adicional so-
bre las funciones en C. En primer lugar,
las funciones no tienen por qué llevar obli-
gatoriamente un “return’’; al igual que en
el ejemplo, puede pensarse en lo innece-
sario de un “‘return” en una funcién que
simplemente ejecuta un bucle para produ-
cir un retardo. Por lo demas, como conse-
cuencia de la no existencia del “return”, el
tipo de la funcidn es irrelevante, ya que no
es asignado el resultado a ningun valor,
como ocurre en la llamada a '“cambia*
gue se produce en "“main’’.




Apple Macintosh (2)

Una original filosofia de trabajo

S.0.

a<aparicion en el mercado del
ordenador Apple Macintosh
introdujo una nueva concep-
cién de la zona del sistema
operativo encargada de "‘contactar’ con el
usuario. La inclusién de imagenes (tam-
bién llamadas jconos) representativas de
los distintos elementos y funciones, con-
tribuye en gran medida a crear una inter-
face hombre-maquina de manejo sencillo
y comodo que simplifica la comunicacién
del sistema operativo con el usuario.
Estd comprobado que las interfaces
““amistosas’’ con el usuario son preferidas
por la mayoria de las personas que han
tenido que enfrentarse con un sistema
operativo, frente a las clasicas interfaces
alfanuméricas. No cabe duda que el tra-
bajo con ratén (“mouse”), ventanas, ico-
nos y menus de tipo persiana resulta mas
comodo, ameno e incluso menos pro-
penso a errores.
La interface con el usuario del sistema
operativo que equipa al Macintosh trata
de reproducir las condiciones que reinan
en una oficina de corte tradicional. La pan-
talla representa un escritorio.sobre el cual
pueden extenderse diversas carpetas y
documentos, accesibles a través de ven-
tanas que se abren o se cierran.
Las ventanas pueden moverse de un lugar
a otro de la pantalla, ampliar su superficie
o reducirla a voluntad del usuario. Este
puede, en consecuencia, redistribuir su
escritorio y elegir la zona del mismo en la
que desea emplazar el documento que
estime oportuno. Cada documento perte-
necera o sera generado desde una aplica-
cion, la cual permitira su gestion.
La agrupacién de documentos en carpe-
tas con el fin de ordenarlos conveniente-
mente, adoptada por el Macintosh, tiene
Su contrapartida en el agrupamiento de
los ficheros en directorios propio de la
mayoria de los sistemas operativos. Una
ventaja esencial del Macintosh por lo que

. ZONA DE MENUS

VENTANA
ACTIVA

FLECHAS DE
MOVIM. A TRAVES
DEL DOCUMENTO

ICONO INACTIVO

(={al
DISCO S| E

El escritorio contiene los objetos sobre los que se va a actuar: iconos, documentos, ventanas,

mentis...

se refiere al manejo de documentos, con-
siste en la utilizacion de un "raton’’: dis-
positivo que se desliza sobre la mesa y
dirige el cursor a través de la pantalla. El
ratdon permite posicionar el cursor sobre
los iconos representativos de archivos,
programas, utilidades y volumenes de al-
macenamiento, asi como en zonas espe-
ciales de las ventanas para actuar sobre
estos elementos. También la seleccion de

menus y opciones internas se realiza por
medio de esta técnica, para cuya puesta
en practica no es necesario el aprendizaje
de un elevado nimero de comandos; ello
posibilita un uso casi instantaneo de las
aplicaciones. Los paises de habla anglosa-
jona describen a este modo de trabajo con
las siglas WYSIWYG (what you see is
what you get): lo que se ve es lo que se
realiza.

FINDER

escee

La gestion de los
documentos sobre el
escritorio, asi como
los accesos y el
mantenimiento del
disco, recaen sobre
la aplicacion
especial Finder.
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EL FINDER

El Finder es la aplicacion genérica de que
dispone el Macintosh para manejar docu-
mentos y sobre la que recae la responsa-
bilidad del intercambio de informacién en-
tre el usuario y la méaquina; de ahi que
pueda ser considerado como el verdadero
sistema operativo.

La totalidad de las acciones a realizar so-
bre un documento estdn contempladas
en esta aplicacion; asi pues, el Finder
puede compararse con el pasillo de una
casa, a través del cual se puede acceder a
las diferentes habitaciones (aplicaciones)
y comunicarse con el mundo exterior
(disco, impresora, etc.). Al utilizar otras
aplicaciones distintas del Finder se sigue
disponiendo de funciones propias de
éste: abrir nuevos documentos, examinar
documentos ya existentes, imprimir docu-
mentos, guardar documentos en disco,
etc. La actuacion del Finder se centra so-
bre las siguientes entidades:

@ Discos

Para visualizar el contenido de un disco en
particular es necesario activar el icono que
lo representa (disco blanco para disco in-
sertado, gris para disco ya expulsado vy
negro para disco seleccionado). Una vez
activado el disco se abre una ventana que
muestra los diversos elementos que resi-
den en él (documentos, aplicaciones vy
carpetas).

Cada uno de estos elementos esta repre-
sentado a su vez por un icono que lo iden-
tifica, y puede ser seleccionado o despla-
zado a través del escritorio. El Finder con-
serva el contenido de un disco aunque
éste haya sido expulsado de la unidad de
lectura/escritura, siendo perfectamente
admisible activar algin documento o apli-
cacion de dicho disco; el propio Finder se
encargara de pedir al usuario la insercion
del disco correspondiente si ello es nece-
sario.

® Carpetas

Las carpetas en el Macintosh tienen la
misma mision que una carpeta de oficina:
contener documentos y aplicaciones or-
denados jerarquicamente. La visualizacion
de su contenido se realiza de un modo
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La creacion y modificacion de documentos se
realiza con las utilidades del menii de
edicion. Sus funciones (entre ¢llas las de
«cortar» y «pegar») permiten mezclar todo
tipo de documentos, tanto alfanuméricos
como grdficos.

anélogo al expuesto anteriormente para
un disco.

El contenido de una carpeta pueden ser
documentos, aplicaciones, e incluso otras
carpetas. Para crear una nueva carpeta, el
método méas usual es copiar la carpeta

® Escritorio

Como se ha mencionado con anterioridad,
el escritorio es el lugar adecuado para co-
locar los iconos temporalmente. La selec-
cion de iconos se realiza por medio del
raton y sobre la ventana en la que se en-
cuentren. Puede actuarse sobre un Unico
icono o sobre un grupo de ellos, segun se
desee.

® Papelera

El comando DELETE (o ERASE) comun en
casi todos los sistemas operativos y utili-
zado para borrar informacion, ha sido sus-
tituido en el Macintosh por un concepto
mucho mas grafico: la papelera.

A la papelera van a parar (mediante arras-
lre) todos los documentos y carpetas que
el usuario desee eliminar.

El Muacintosh de Apple estd especialmente diseiiado para ¢l trabajo de oficina, siguiendo el
mismo esquema de actuacion que se presenta en una oficina tradicional.

vacia contenida en el disco del sistema y
darle un nombre adecuado. No esta limi-
tado el numero de carpetas utilizables.
Para rellenar una carpeta basta con arras-
trar el icono seleccionado hasta colocarlo
sobre ésta. Tan sélo habra que seguir el
proceso inverso en el caso de que la ac-
cion deseada sea eliminar un documento
de la carpeta.

En todo momento se puede activar la pa-
pelera y consultar su contenido, de tal
forma que incluso esta permitido retirar
un documento de la papelera para devol-
verlo al escritorio.

La papelera se vacia automaticamente
cada vez que se pone en marcha una apli-
cacion, cada vez que se expulse un disco,
0 cada vez que se graba algin documento



en un disco; en estas situaciones se
pierde irremediablemente su contenido.

@ Portapapeles

Los datos que se mueven o coplan de un
documento en proceso de croacion o mo
dificacion son reservados en una zona s
pecial llamada portapapeles. Los coman
dos de Pegar, Copiary Cortar del menu de
Edicion permiten transferir los datos del
portapapeles a la ventana activa y vice
versa; asi pues, por medio del portapape
les pueden trimsferirse datos a otras zo
nas del documento activo o incluso a
otros documentos.

@ Documentos

Las acciones del Finder sobre documen-

tos se centran en su apertura, cierre, co-
pia, eliminacion, desplazamiento y cambio
de nombre.

MENUS DEL FINDER

Las diversas tareas a realizar on ol oscrito
ro se activan a través de varios menus de
tipo persiana (“pull down"). Para ello,
basta con seleccionar con el "raton’ el
menu y, dentro de éste, la opcion de
seada. Este procedimiento facilita enor
memente la asimilacion de los métodos
de trabajo. :

Los menus disponibles en el Finder se
detallan a continuacion:

# MACINTOSH #
RESTAURANT

MENU

* %

ARCHIVO
EDICION
LISTADO
ESPECIAL
ACCESORIOS

La manipulacion de los documentos se
realiza con el apoyo de los meniis del Finder;
st comodidad de uso y activacion obvia el
aprendizaje de una larga lista de comandos.

@ Meni Apple

Contiene los accesorios de escritorio dis-
ponibles en el Macintosh. Estos son:
— Calculadora: permite realizar las mis-

La conexion al ordenador de una pantalla
de tubo de rayos catodicos (CRT) y de un
teclado similar al de una maquina de
escribir convencional, supuso un gran
avance en la comunicacion
hombre-maquina, frente a los arcaicos
meétodos de introduccién de informacion
en el ordenador por medio de
interruptores y, mas tarde, de tarjetas
perforadas. )

No obstante, el uso del teclado vy la
pantalla sigue coartando al hombre an su
comunicacion con la maquina, ya que ésta
no se realiza en el modo mas natural y
expresivo de que dispone: ol habla
Actualmente, la generacion de voz por
ordenador se logra a partir de dos
meétodos diferentes: codificacion y
sintesis.

El primer método pasa por digitalizar las
ondas sonoras que constituyen las
palabras, almacenando en un soporte
permanente {disco, disquete, cinta, etc.)
el resultado de la digitalizacion. De esta
manera, el ordenador dispone de un
banco de palabras para ser utilizadas en el
momento oportuno. Esta técnica genera
vocabularios de una gran calidad, ya que
el proceso de digitalizacién de la voz
introduce poco ruido que distorsione la
senal sonora. Por contra, la cantidad de
palabras disponibles suele ser bastante
limitada puesto que la aplicacion de este
meétodo exige una gran cantidad de
memoria. )

La sintesis de voz se produce a partir de

La voz del ordenador

chips especiales que son capaces de
generar un amplio numero de fonemas
independientes que al combinarlos
adecuadamente forman palabras. Asi
pues, el numero de palabras generable es
mucho mas amplio que en el caso
anterior, al estar limitadas las posibles
combinaciones fonéticas solo por unas
pocas reglas; como contrapartida, la
calidad de la voz no es excesivamente
brillante. '

|.a otra cara de la moneda la representa el
reconocimiento de voz por parte del
ordenador. Esta es una tarea que dada su «
complejidad dista mucho de estar
concluida. El principal inconveniente
reside en que el lenguaje humano es
intrinsecamente ambiguo, lo que complica
en gran medida su tratamiento por parte
del ordenador.

A pesar de todo se han realizado logros

La incorporacion de voz a los ordenadores es ya un hecho palpable en algunos
sistemas informdticos. Por contra, el reconocimiento de voz es un campo que ain se

encuentra en sus albores. :

sustanciales en el reconocimiento de la
voz con vocabularios amplios, aunque con
una forma gramatical simplificada
resultante de eliminar las palabras menos
significativas de las frases. Las diferentes
entonaciones de varios interlocutores
suponen igualmente un grave problema,
de manera que los sistemas de
reconocimiento de voz estan fuertemente
ligados a la persona que previamente
proporciona los patrones de comparacion,
resultando problematico su uso por otras
personas.

Aunque el camino por recorrer todavia es
largo, el esfuerzo y los medios dedicados
a este tema, conjuntamente con la
inteligencia artificial y sistemas complejos
de vision, por Universidades y centros de
investigacion de grandes multinacionales
auguran proximos desarrollos rapidos y
fructiferos.
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% Archivo Edicion RNERITN Especial
vPor iconos
Por nombres
Por fechas
Por tamanos

SOFT 1

g Archivo  Edicion
Acerca del "Finder"

Listodo Especial

ESCRIBIR

fipuntador
Reloj Rlarma

Por tipos

Bloc de notas
Calculadora

5 322K en disco 77K libres

SOFT Yarios

Ty

MacW'rite  Copia Dizco

1

Sisterna  Carpeta vacia

SOFT 23

Empty Folder  SOFT 39

Teclado
Panel de control

SOFT 34 fizzle

4 items 309K en disco 91K libi

,;',\ (T2
%

Machfrite

Copia Disco

SOFT 26

Systern

Clipboard File Imagewriter

Bloc notas  Apuntador

Un aspecto de la pantalla del Macintosh bajo el control del Finder.
En ella se observa que el menii de listados aparece «desplegados y..
sciccctonada la opcion de listado «Por iconos».

mas operaciones que cualquier calcula-
dora de cuatro funciones, e intercambiar
datos y resultados con los documentos.
— Reloj alarma: muestra la fecha y hora,
disponiendo de una alarma sonora.

— Teclado: permite examinarlos carac-
teres seleccionables a partir del teclado.
— Puzzle: a utilizar en caso de aburri-
miento extremo.

— Bloc de notas: consta de ocho paginas
y se presta para que el usuario haga en él
anotaciones de todo tipo.

— Apuntador: esta previsto para almace-
nar en él textos e imagenes utilizadas fre-
cuentemente (cabeceras, anagramas,
etc.).

— Panel de control: permite regular las
caracteristicas del teclado, altavoz, ‘ra-
ton"', escritorio, etc.

@ Mena de archivo

Sus opciones acttan sobre los iconos y
ventanas. Estas son:

— Abrir: abre el icono seleccionado.

— Duplicar: duplica elementos seleccio-
nados en un mismo disco.

— Obtener datos: da informacion acerca
de lo que representa un icono.

— Devolver: archiva los documentos,
aplicaciones o carpetas seleccionadas en
el disco de donde se han extraido.

— Cerrar: cierra una ventana activa,
transforméandola en el icono correspon-
diente.
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En la ventana que contiene los programas que constituyen el sistema
operativo del Apple Macintosh aparece destacado el Finder. La zona

superior izquierda muestra las opciones del menii «Apple ».

— Cerrar todo: cierra todas las ventanas,
— Imprimir: imprime el documento re-
presentado por el icono.

— Expulsar: expulsa el disco seleccio-
nado.

® Mend de Edicion

Permite editar los nombres de iconos, el
texto que aparece en la ventana de infor-
macion y textos e imagenes en los acce-
sorios del escritorio.

Las opciones disponibles son:

— Deshacer: anula la Ultima operacion de
edicion realizada.

— Cortar: sirve para eliminar un ele
mento seleccionado y colocarlo en al por
tapapeles.

— Copiar: copia un elemento seleccio
nado en el portapapeles.

— Fijar: coloca una copia del contenido
seleccionado en el portapapeles, en el
punto de insercion indicado.

— Borrar: suprime el elemento seleccio-
nado sin colocarlo en el portapapeles.

— Seleccionar todo: selecciona todos los
iconos de la ventana activa.

— Mostrar portapapeles: ensena el con-
tenido del portapapeles.

® Menu de listado

Permite examinar los directorios o, lo que
es lo mismo, el contenido de los discos,

de las carpetas o de la papelera en un
orden de clasificacion diferente. Las op-
ciones de ordenacién disponibles son las
siguientes:

— Por iconos: muestra el contenido de
una ventana de directorio en forma de
iCONOS.

— Por nombres: enumera alfabética-
mente los nombres contenidos en una
ventana del directorio.

— Por fechas: muestra el contenido de
una ventana de directorio ordenado por
fechas crecientes.

— Por tamanos: ordena de mayor a me-
nor el contenido de una ventana del direc-
torio.

Por tipos: muestra el contenido de
una ventana de directorio indicando si se
trata de documentos, aplicaciones o car-
potas,

® Mend Especial

Contiene una miscelanea de funciones:

— Ordenar: ordena todos los iconos de
una ventana en fitas y columnas, o tam-
bién ordena y acomoda el escritorio.

— Vaciar la papelera: suprime el conte-
nido de la papelera.

— Borrar disco: sirve para reinicializar el
disco.

— Arranque: activa la aplicacion cuyo
icono esté seleccionado como proceso de
arrangue. .
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a gcompania APLICACIONES
UNO, S. A, con sede en Ma-
drid, ha desarrollado y comer-

> cializado un paquete para el
tratamiento de textos denominado ALFA
UNO. Un programa desarrollado integra-
mente en Espafna y cuya notable calidad
nada tiene que envidiar de los restantes
programas para el tratamiento de textos
ya descritos en esta obra.

LOS ELEMENTOS
DEL ALFA UNO

Como ocurre con todo programa encua-
drable dentro del software horizontal, en

r LINEA DE ESTADO j

REGLETA DE FORMATOS

PANTALLA
DE
EDICION

MENUS Y MENSAJES
G 55

Dentro de lo que podemos denominar
pantalla tipica de una sesion de trabajo con
ALFA UNO existen cuatro zonas distintas.
La primera indica el estado del programa, la
segunda estd formada por una regletu de
formatos, la tercera es la pantalla de edicion
v la cuarta, y dltima, sirve para contener
menis y mensajes.

este caso en la categoria de los procesa-
dores de texto, el ALFA UNO tiene sus
propios elementos y su propia terminolo-
gia. Estos factores determinan la filosofia
del programa, la cual le permitira diferen-
ciarse, favorable o desfavorablemente, de

espainol

otros programas del mismo tipo. La es
tructura de ALFA UNO se puede conside
rar modular; dentro del mismo existen
dos entornos perfectamente diferencia-
dos vy, hasta cierto punto, totalmente inde-
pendientes: entorno de edicion y entorno
de impresion. El primero de ellos sirve
para editar documentos, esto es: para in-
troducir su texto inicial o para modificar su
contenido. El entorno de impresion tiene,
como mision producir copias escritas y
paginadas de los documentos, de forma
automadtica; realizando labores de forma-
teo, como numerado de péginas, ubica-
cién de cabeceras y pies de pagina, etc.
Otro elemento caracteristico del ALFA
UNO es la disposicion que adopta la pan-
talla del ordenador en una sesion de tra-
bajo; en ella se pueden distinguir cuatro
zonas distintas:

La estructura modular del programa ALFA
UNO permite distinguir dos entornos de
trabajo perfectamente diferenciados: edicion
de documentos e impresion de los mismos.

1. Linea de estado

Ocupa la parte superior de la pantalla 'y en

EESC= ¢

La estructura de meniis de
ALFA UNO es de tipo
arborescente. Para «entrar»

en ella basta con pulsar
<ESC>? A continuacion, el
usuario puede optar entre

MENU PRINCIPAL

las distintas posibilidades
que aparecerdn en la ultima
linea de la pantalla.

OPCIONES

112[3]4]5]6]7]8]9

MENU EDITOR

OPCIONES
e 3 ns

COMANDO
APUNTAR

ella se informa sobre el editor, es decir, se
visualiza el nombre del documento edi-
tado y los modos activos en el proceso de
edicién en curso.

2. Regleta de formatos

Se sitta en la segunda linea de la pantalla,
inmediatamente por debajo de la linea de
estado. Indica la situacion de los marge-
nes izquierdo y derecho del documento y
las posiciones de tabulacion.
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Aunque el elemento fundamental de proceso para ALFA UNO es la palabra, en algunos casos
resulta muy dtil poder definir blogues, de forma que se puedan realizar determinadas

operaciones sobre un conjunto de palabras.

3. Pantalla de edicién

Comprende las 20 lineas situadas debajo
de la regleta de formatos. En realidad, la
pantalla de edicion es una ventana a tra-
vés de la que se puede examinar el conte-
nido del documento editado; evidente-
mente, esta pantalla puede desplazarse
en todas las direcciones para salvar la difi-
cultad que representa el inferior tamano
de la pantalla respecto al documento.

4. Lineas de meniis y mensajes

Las dos ultimas lineas de la pantalla se
reservan para que el programa se comuni-
que con el usuario; es decir, para que
presente menus de ayuda y para cualquier
otro tipo de mensaje, advirtiendo de erro-
res o solicitando informacién adicional.

Cuando el usuario "arranca’ al programa
ALFA UNQO, en la pantalla solo se visuali-
zaran las tres primeras zonas; en la linea

0000000000
©oeeo0000000

Mediante los comandos de archivo, el usuario de ALFA UNO puede «traer» o «llevar»
documentos a soportes de memoria externos. Mediante los comandos de impresion se
especifican las caracteristicas del documento impreso.
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de estado se visualizard ALFA UNO, en la
regleta de formatos se marcaran los mar-
genes por defecto y en la pantalla de edi-
cion apareceran 20 lineas en blanco. Si el
operador desea que aparezca el mend
principal, debe pulsar <ESC>? para ello

aré la tecla [ESC] seguida de la tecla

SISTEMA DE MENUS
DEL ALFA UNO

El mend principal del sistema esta for-
mado por nueve opciones distintas. De
algunas de ellas “cuelga” directamente
una orden, en cambio, de otras “cuelga”
un Nuevo menu con mMas opciones entre
las que el usuario puede elegir.

A continuacion, se describe someramente
el objetivo de las distintas opciones del
menu principal:

1. Editor

Ofrece ayudas para que el usuario pueda
realizar operaciones sobre un documento.

2. Blogues

ALFA UNO puede trabajar gon caracteres,
palabras o lineas, pero en algunos casos
puede ser interesante gestionar bloques
de lineas; ese es precisamente el objetivo
de 1o segunda opcion del menu principal.

3. Modos

Permite al usuario optar entre distintos
modos para la entrada de documentos:

® [INEA/CONTINUO

Este modo permite elegir entre el paso
manual de una linea a otra (modo LINEA) o
el paso automatico {modo CONTINUO).

© GUIONES

El modo guiones sélo se puede activar
estando previamente en modo CONTI-
NUQO. Como su propio nombre indica, al
activar el modo GUIONES el programa
partira automaticamente las palabras fina-



les que no guepan en una linea mediante
guiones de continuacion.

® |INSERCION/REEMPLAZO

Si el usuario activa el modo INSERCION
cuando se introduzca un caracter, los si-
tuados sobre el cursor y los de su derecha
se desplazaran una posicion, en cambio,
si opta por el modo REEMPLAZO, al te
clear un nuevo caracter, éste simple
mente reemplazara al existente en la posi-
cion del cursor.

® ADELANTE/ATRAS

Este modo se puede utilizar para que las
busquedas, sustitucion, etc., se realicen
desde el cursor en ADELANTE o desde el
cursor hacia ATRAS.

4. Archivos

La cuarta opcion del menu principal sirve
para facilitar al usuario las operaciones de
almacenamiento de documentos en me-
moria auxiliar; para ello le permite traer
informacion, guardarla, cambiar de nom-
bre un documento, borrarlo, etc,

5. Formatos

Esta opcidn del mend principal permite
que el usuario determine el aspecto esté
tico del documento final, independiente
mente del formato con el que se haya
introducido. ALFA UNO permite ajustar
los textos a uno o ambos margenes de
forma interactiva.

Aplicaciones

6. Letras

Si el usuario selecciona la opcion LETRAS
del menu principal estara en disposicion
de modificar el tipo de letra en parte del
texto. De esta forma se podran destacar
determinadas palabras o frases poniéndo-
las en negrita, cursiva, subrayadas, etc.

1. Imprimir

Las ordenes de impresion de ALFA UNO
permiten imprimir copias sobre papel de
cualquier documento elaborado con el
procesador de texto. En el entorno de edi-
CloN No se tienen en cuenta las caracteris-
ticas finales del documento a imprimir,
pero en la séptima opcién del mend prin-

Como continuacion del cuadro publicado
en el capitulo anterior, se definen
seguidamente olros puestos de trabajo
relacionados con la informatica. Como
consecuencia de la utilizacion masiva de
programas en cualquier disciplina, el
nimero de posibles trabajos relacionados
con el ordenador ha crecido
espectacularmente. Aqui nos limitaremos
a describir los mas caracterizados.

EXPLOTACION DE PROGRAMAS

® USUARIO. La participacion del usuario
resulta imprescindible tanto ‘en el
desarrollo de un programa como en su *
posterior explotacion. En este ultimo caso
se limitara a utilizar el programa
desarrollado para resolver los problemas
que &l mismo planteo.

® OPERADOR. Cuando un programa
utiliza un equipo informético relativamente
complejo suele aparecer la figura del
operador. Su trabajo consiste en atender
al ordenador, vigilando la existencia de
papel continuo en la impresora, la
colocacion de cintas en sus unidades
correspondientes y contestando a todos
los requerimientos del sistema operativo y
del propio programa.

® GRABADOR. Sila explotacion de un
programa obliga a la introduccion de
muchos datos de entrada, puede resultar
atil la creacion de un puesto de trabajo de
grabador. Su mision consistira en grabar

almacenamiento para que, a continuacion,

todos los datos en un soporte auxiliar de -

Puestos de trabajo informatico (y 2)

el programa los lea sin necesidad de
solicitar su introduccién al usuario.

® ESPECIALISTA EN SOFTWARE
HORIZONTAL. Dado que las
posibilidades ofrecidas por los paguetes

()|

USUARIO

horizontales cada vez son mayores,
resulta frecuente encontrar puestos de
trabajo tales como: especialista en bases
de datos, especialista en proceso de
textos, especialista en programas

CAD, etc.

GRABADOR .= .

- ESPECIALISTA EN
SOFTWARE HORIZONTAL
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SISTEMA OPERATIVO

Para ejecutar un comando de
ALFA UNO el usuario tiene
dos opciones: (1) Utilizar ¢l
sistema de menuis. (2) Ordenar

A
Y

PROGRAMA ALFA UNO

<=

la ejecucion directa del
comando.

~ COMANDOS - MENUS

(2)

(1

® [ ]
[ ] [ ]
o| PROGRAMA |®
®| ASOCIADO |8
o cubeslsbminl §
o| TECLADE |e
| FUNCON F1 |e
o [}
[ ] ()

ALFA UNO aporta un sistema para la programacion de teclas de funcion. De esta forma, sin
mds que pulsar una tecla se desencadenard la ejecucion del programa asociado.

cipal el usuario puede especificar parame-
tros en los que indicara: el numero de
lineas que se escribiran en cada pagina, el
espacio libre entre cada par de lineas, los
margenes superior e inferior de cada pa-
gina, la numeracion de las paginas, etc.

8. Salir

Esta opcion del menu principal del sis-
tema indica el final de la ejecucion del
programa; al ejecutarla, el sistema opera-
tivo del ordenador vuelve a tomar el con-
trol. Antes de producirse la salida definida,
ALFA UNO dara opcion al usuario para
que almacene el documento utilizado du-
rante la sesion de trabajo.

9. Cancelar

La novena y ultima opcion del mend prin-
cipal sirve, como su propio nombre indica,
para cancelar el sistema de mends.
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EJECUCION DE ORDENES

En el parrafo anterior se han descrito las
principales opciones aportadas por el sis-
tema de menus. En el fondo, este sistema
puede compararse con un arbol de opcio-
nes cuyas hojas son los comandos del
ALFA UNO. Existen dos posibilidades
para la ejecuciéon de una orden:

a. Ejecucion directa.

Desde el teclado se pueden pulsar las te-
clas oportunas para que el programa eje-
cute directamente un comando.

b. Ejecuciéon por menus.

- Entrando en el sistema de menus y selec-

cionando opciones hasta llegar al co-
mando deseado.

Evidentemente, la primera alternativa re-
sulta mucho mas rapida que la segunda; a
cambio, esta Ultima es mucho mas co-
moda y segura. Generalmente el usuario
“novato’’ optard por trabajar exclusiva-
mente con el sistema de mends, mientras
que el “veterano’' en algunos casos de-
sencadenara la ejecucion directa y en
otros recurrira al sistema de menus.

TECLAS DE FUNCION

La mayoria de los ordenadores disponen
de teclas especiales que pueden ser pro-
gramadas por el usuario; de esta forma,
sIn mas que pulsar una tecla se desenca-
denara automaticamente la ejecucion del
"programa’” asociado a dicha tecla.

ALFA UNO ofrece un amplio abanico de
posibilidades para que el usuario pro-
grame las teclas de funciéon con gran co-
modidad:

1. Inicializacion de las teclas

Es frecuente que cada vez que el usuario
se conecte al ordenador deba realizar la
programacién de las teclas de funcion.
ALFA UNO dispone de un brillante sis-
tema de inicializacion basado en un fi-
chero donde estan almacenados los pro-
gramas estandar para cada t&cla; asi, mas
que ejecutar el comando INIFUN, las te-
clas quedaradn programadas automatica-
mente.

2. Desprogramacion de las teclas

En algunos casos es necesario anular las
funciones previamente asignadas, de
forma que al pulsarlas no se produzca nin-
gun efecto. ALFA UNO dispone del co-
mando DESFUN para realizar esta despro-
gramacion.

3. Programacion de las teclas

Aparte de la inicializacion automatica de
las teclas de funcion, el usuario puede
programar a su gusto cualquiera de ellas.
Para que el operador pueda programar las
teclas, ALFA UNO dispone de un co-
mando denominado PROFUN.
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Archivos aleatorios (2)

Ejercicio practico con un archivo
de acceso directo

n este segundo capitulo dedi-
<C- cado a los archivos aleatorios o
« de acceso directo, el objetivo es

profundizar en el estudio de su

estructura y forma de empleo. Para el efi-
caz desarrollo de esta tarea se confeccio-
nara un programa que reflejara los aspec-
tos practicos.
El ejemplo a desarrollar se concreta en la
versién programada del archivo de una bi-
blioteca, en el cual se introducira informa-
cion relativa a los libros existentes en la
biblioteca. Esta informacion constituye en
su conjunte lo que denominamos archivo.
La informacién a almacenar puede clasifi-
carse en diversos bloques. Cada uno de
dichos blogues constituye una unidad de
informacién denominada registro. Como
ya se indico en el primer capitulo dedicado
a los archivos de acceso directo, la estruc-
tura de los registros ha de ser fija. Cada
registro, a su vez, consta de una serie de
campos que pueden considerarse como
unidades elementales de informacion.

DEFINICION DE
CARACTERISTICAS

La primera operacion a realizar, antes de
empezar el trabajo con un archivo de ac-
ceso directo, consiste en definir la estruc-
tura de los registros. Esta estructura
queda determinada por tres parametros
fundamentales: nimero de campos que
lo componen, longitud de cada uno de los
campos y naturaleza de los campos. En
nuestro caso, se desea crear una estruc-
tura cuyos registros contengan los si-
guientes campos:

—Titulo.
—Autor.
—Editorial.

~—Ndmero de paginas.
~ARo,

~—Codigo.

—Sigangu ra.

A continuaeion es imprescindible estudiar
cada uno de los campos para decidir cual
sera la estructura y naturaleza de cada uno
de ellos.

En primer lugar cabe suponer que el
campo “Titulo” puede poseer una longi-
tud muy variable; el nimero de caracteres
necesarios para almacenar el titulo de un
libro puede oscilar entre unos pocos de
caracteres y 100 6 mas. En todo caso, no
es corriente que supere los 30 caracteres.
Hay que tener en cuenta que si se otorga
una longitud muy grande a este campo,
surgira el problema de que cada registro
ocupara un excesivo espacio en el disco.
Por el contrario, si se elige una longitud
pequefia seran pocos los titulos que po-
drén introducirse sin proceder a su simpli-
ficacion.

Las bases de datos informatizadas
presentan notables ventajas frente
a los archivos tradicionales. Las
principales contrapartidas se
encuentran en ahorro de espacio,
tiempo de manipulacion y
versatilidad.
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En definitiva, se ha de optar por una solu-
cion de compromiso intermedia entre am-
bas opciones. Por ejemplo, en nuestro
caso podria ser razonable asignar a este
campo una longitud de 40 caracteres,
Donde no cabe duda alguna es en lo que
se refiere a la naturaleza del archivo: se
trata de un campo alfanumérico ya que,
por lo general, se compondra de caracte-
res alfabéticos y, ocasionalmente, de al-
gun namero.

El siguiente campo es el de Autor. En él
se desean almacenar los nombres y apelli-
dos de los autores de los libros. Aqui sur-
gen varias posibilidades a contemplar; la
primera es que algunas veces un libro
tiene mas de un autor, en cuyo caso resul-
tara dificil incluir los dos nombres en el
espacio reservado para un solo nombre.
En nuestro ejemplo se reservaran 30 ca-
racteres para almacenar esta informacion;
longitud que parece suficiente. Por su-
puesto, su naturaleza va a ser también
alfanumérica.

El tercer campo es el destinado a la Edito-
rial. Las caracteristicas y salvedades a
contemplar en este campo son muy se-
mejantes a las ya sefnaladas para los cam-
pos anteriores. Ahora puede ser sufi-
ciente con una longitud de 20 caracteres

Un ejercicio prdctico como el realizado en el presente capitulo puede concluir con una util
herramienta para la gestion personal. Tal es el caso del programa confeccionado, el cual se
puede utilizar para controlar el archivo bibliogrdfico.
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para almacenar el nombre de la editorial.
[De nuevo, su naturaleza sera alfanumé-
rica. El nimero de péaginas del libro es el
primer campo numérico con el que trope-
zamos, de ahi que los problemas que
plantea sean algo diferentes. Hay que de-
cidir el tipo de variable a utilizar.

Puede que resulte un poco extrafo el he-
cho de tener que seleccionar el tipo de
variable numérica a emplear, ya que estos
campos se almacenan en forma de cade-
nas de caracteres. Sin embargo, la expli-
cacion es sencilla. En el primer capitulo
dedicado a este tema se precisé que los
ndmeros se almacenan a modo de cade-
nas de caracteres. Pasando por alto el em-
pleo de las funciones STR$ y VAL que
resulta poco eficiente, se dispone de las
funciones del tipo MKI$, MKS$ y MKD$ vy
de las CVI, CVS y CVD. Las primeras per-
miten convertir un nimero en una ca-
dena, recurriendo para ello a un formato
especial que permite ahorrar memoria; el
segundo bloque de funciones permite re-
cuperar los nameros originales. Las fun-
ciones relacionadas se diferencian entre si
en el tipo de variables numéricas con las
que trabajan. Evidentemente, es necesa-
rio conocer el tipo de variables a emplear
Y, por supuesto, hay que ser consecuen-
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tes con la eleccién y realizar las transfor-
maciones de numeros a cadenas y vice-
versa con las funciones adecuadas.

Para almacenar el nimero de paginas es
conveniente recurrir a variables de tipo
entero; en primer lugar ello permite aho-
rrar memoria y, desde luego, un libro no
suele tener medias hojas y tampoco suele
ser tan largo como para superar las 65.000
paginas. Asf pues, dicho campo se alma-
cenara con la precisién de un nimero en-
tero. El nimero de caracteres que emplea
la funcion MKI$ para almacenar una varia-
ble de tipo entero es de dos bytes, por lo
que la longitud del campo es de dos carac-
teres.

Tampoco cabe la menor duda en la elec-
cion del tipo de campo para almacenar el
ARo, ya que se trata de un dato numérico.
Este puede almacenarse como tal en una
variable entera, o bien a modo de cadena
de caracteres. En el primer caso seran
necesarios campos con una longitud de
dos caracteres, y en el segundo de cuatro
caracteres. Para el ejemplo que nos ocupa
seleccionaremos el tipo numérico y, den-
tro de éste, la precision de entero.

En cuanto al Codigo vy a la Signatura, como
pueden estar constituidos por caracteres
alfabéticos y numéricos, sera preciso al-
macenarlos directamente en una cadena;
al efecto se reservaran 10 caracteres para
cada uno de ambos campos. En resumen,
los diferentes campos de cada registro,
asi como su naturaleza y longitudes res-
pectivas quedan reflejados en la tabla ad-
junta.

Una vez definida la estructura de los cam-
pos, es necesario elegir el nimero de ca-
nal a emplear. Ciertamente, este no es un
factor trascendente sino que tan sélo
debe contemplar que su nimero no coin-
cida con el de un canal ya abierto.

A ln hora de abrir el canal es preciso cono-
cor ol nombre del archivo que se desea
abriry la longitud de cada uno de los cam-

pos, En nuestro caso, la orden para efec-
tuar esta operacion es la siguiente:

OPEN "R" #1,"DATOS",114

Este formato puede parecer en principio
un tanto rigido; aunque no lo es tanto. Asi,
por ejemplo, no es necesario conocer pre-
viamente el nombre del archivo que se
desea abrir; este parametro, que en nues-
tro caso aparece como una constante de
cadena, puede ser sustituido por una va-
riable del mismo tipo. Lo mismo cabe afir-
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ARCHIVO

REGISTRO

|

Los archivos se componen de unidades de
informacion llamadas registros, y éstos, a su
vez, de otras unidades llamadas campos.

mar de los restantes parametros de esta
instruccion.,

El segundo paso a realizar es la definicion
de la estructura de los registros, para lo
cual se utiliza la instruccion FIELD. Por
ejemplo:

FIELD#1,40 AS titulos, 30 AS autor$, 20
AS editor$, 2 AS numpag$, 2 AS ano$,
10 AS codi$, 10 AS signat$

Esta especificacion' es necesaria, ya que
para trabajar con uno de estos archivos el
ordenador necesita crear una zona de me-
moria asociada a cada uno de los canales.
Esta zona de memoria temporal (buffer)
actla como intermediario para la transfe-
rencia de informacion entre la memoria
del ordenador vy el archivo externo. En el

buffer estan reservadas zonas para cada
uno de los campos que se van a emplear.
Cada una de estas zonas puede mane-
jarse de forma independiente, lo cual sig-
nifica que pueden introducirse los datos
gue se deseen y en el orden que parezca
mas conveniente.

CREANDO UN PROGRAMA
PARA MANEJAR ARCHIVOS
DE ACCESO DIRECTO

Una vez estudiado el método para la aper-
tura del archivo y decidida su estructura,

1

La funcion MKI§ se encarga de empaquetar un niimero en una cadena, permitiendo con ello
* ahorrar memoria frente al uso de la funcion STRS.

se esta en condiciones de crear un pro-
grama para su tratamiento.

Antes de empezar la codificacion del pro-
grama, es necesario decidir qué operacio-
nes deseamos que éste sea capaz de rea-
lizar.

En nuestro caso, crearemos un programa
que realice las operaciones bésicas en un
archivo de acceso directo; estas operacio-
nes son las de creacién, actualizacion y
consulta.

La estructura de nuestro programa con-
sistird en una zona central, encargada de
la apertura del archivo y de la seleccién de
la operacién a realizar, y de un surtido de
subrutinas especializadas.

Cada operacion a realizar sera ejecutada
por una subrutina distinta creada al
efecto; tras ejecutarse, la secuencia del
programa volvera a la zona de seleccién
de las siguientes operaciones a realizar.
A continuacién se confeccionara el cuerpo
principal del programa que incluye el
menu para la seleccién de la opcion de-
seada.

Las dos primeras lineas del programa
(1000 y 1010) abren el archivo y crean el
buffer de trabajo:

1000 OPEN“R”,#1,”DAT0S”, 114

1010 FIELD#1, 40 AS titulo$, 30 AS autor$, 20
AS editor$, 2 AS numpag$, 2 AS ano$, 10
AS codi$, 10 AS signat$

Acto seguido llega el momento de borrar
la pantalla e inicializar las variables NUM%
y NMAX% cuya misiéon es actuar como
contadores. En el caso de que el ordena-
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dor sea del tipo IBM-PC o0 MSX, también
sera preciso eliminar de la pantalla los re-
cordatorios de las funciones asignadas a
las teclas de funcién. Todo ello corre a
cargo de las siguientes lineas de pro-
grama:

1020 NUM%=0 : NMAX=0
1900 CLS : KEY OFF

La zona comprendida entre las lineas
2000 a la 2040 presentan por pantalla el
menu de seleccion. La visualizacién de las
opciones se realiza mediante una serie de
instrucciones PRINT, anteponiendo a cada
una de las operaciones que se pueden
realizar un nimero que permitira seleccio-
narlas:

1950 PRINT

2000 PRINT TAB(28);“"MENU DE SELECCION"
: PRINT : PRINT

2010 PRINT TAB(25);1— CREACION DEL
ARCHIVO™ : PRINT

2020 PRINT TAB(25);"2— LECTURA DE UN
REGISTRO” : PRINT

2030 PRINT TAB(25);"3— MODIFICACION DE
UN REGISTRO" : PRINT

2040 PRINT TAB(25);"4— LISTADO DEL
ARCHIVO™ : PRINT

Con este menu a la vista, el usuario debe
seleccionar la operacién que desea reali-
zar. Para que tal seleccion sea efectiva sin
mas que pulsar una tecla, es necesario
recurrir a la funcién INKEY$.

Nuestro programa recoge el caracter pul-
sado en la variable B$ y, acto seguido, se
comprueba si dicha variable tiene algun
contenido. De no poseer contenido al-

guno puede extraerse la conclusién de
que no se ha pulsado ninguna tecla, por lo
que es preciso muestrear de nuevo el te-
clado hasta que se pulse una tecla. En tal
situacion el programa queda encerrado
dentro de un bucle del que no saldra hasta
gue el usuario seleccione una opcion.

2050 B$=INKEY$ : IF B$=""THEN GOTO 2050

Las lineas que van de la 2060 a la 2080
gestionan la seleccion realizada. Al efecto,
cada vez que se pulsa una tecla, el pro-
grama analiza si ésta corresponde a una
de las posibles opciones. En caso nega-
tivo, se vuelve a examinar de nuevo el
teclado.

Si la tecla pulsada corresponde a una de
las posibles opciones, la instruccion ON
GOSUB de la linea 2080 ordenaré el salto
a la rutina adecuada.

La linea 2090 provoca el retorno al menu
una vez que concluye la ejecucién de la
subrutina a la que se ha bifurcado.

2060 caracter=ASC(B$)—48

2070 IF caracter < 1 OR caracter > 4 THEN
GOTO 2050

2080 ON caracter GOSUB 10000, 20000, 30000,
40000

2090 GOTO 1900

Aqul concluye el cuerpo principal del pro-
grama, A partir de este punto se encuen-
tran lag subrutinag encargadas de proce
sar las distintas opaiones

Si se oligo la opoldn 1 (creacion del ar
chivo), 5o ojocutard la sigulente ruting que

PROGRAMA

solicita la introduccion de los datos para
cada registro:

10000 CLS : INPUT “TITULO DEL LIBRO"; T$
10020 IF T$="FIN" THEN RETURN

10050 INPUT “AUTOR"; A$

10100 INPUT “EDITOR"; E$

10150 INPUT “NUMERO DE PAGINAS”; N$
10200 INPUT “ANOQ"; Y$

10250 INPUT “CODIGO"; C$

10300 INPUT “SIGNATURA"; S$

A continuacion estos datos deben ser
transferidos al buffer, realizando, al
mismo tiempo, la operacion de ajustar
cada dato a las caracteristicas de su res-
pectivo campo; ello supone adecuar €]
dato al tipo de variable que se utilice:

10310 LSET titulo$=T$

10320 LSET autor$=A$

10330 LSET editor$=E$

10340 RSET numpag$=MKI$(VAL(N$))
10350 RSET ano$=MKI$(VAL(Y$))
10360 LSET codi$=C$

10370 LSET signa$=S$

Es importante ir actualizando el contador
gue sirve para conocer qué posicion rela-
tiva ocupa el registro dentro del archivo
que se esta creando. Dicha posicion viene
dada por el valor de la variable NUM%:

10380 NUM% =NUM%+1

>

[ambién es preciso saber cuantos regis-
lros han sido creados para, por ejemplo,

ARCHIVO

A

CANAL

El canal actia a modo de ente intermedio a través del que los datos pueden pasar del programa o proceso en curso hacia el archivo.
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Las tres operaciones fundamentales que se
pueden realizar con un archivo son: creacion,
consulta y modificacion o actualizacion del
contenido.

cuando sea necesario listarlos, realizar la
operacién sin que se produzca un error:

10390 NMAX% =NMAX%+1

Para transferir el contenido del registro a
la posicion deseada del archivo se emplea
una instrucciéon PUT. En ella se especifica
el nimero de canal asociado al archivo en
cuestion vy la posicién del. registro dentro
del archivo:

10400 PUT#1, NUM%

Tras ello hay que pasar a la fase de intro-
duccion de otro registro, de lo cual se
ocupa la instruccion 10410.

A la vista de las instrucciones descritas
puede parecer que esta rutina no tiene
salida, y que constituye un bucle cerrado
por completo. Sin embargo se ha previsto
una salida.

Esta se encuentra en la linea 10020; en
ella se examina el campo de titulo sobre la
variable T$, y en caso de que se haya
introducido la palabra Fin, la secuencia de
ejecucion volvera al menu principal del
programa.

10410 GOTO 10000
10420 RETURN

En la linea 10420 concluye con el co-
mando RETURN la subrutina de creacién
del archivo.

La proxima subrutina a crear es la de con-
sulta de registros del archivo, la cual esta
asociada a la opcién Z del men principal.

Pantalla de entrada al programa con el menii de opciones. Su presentacion corre a cargo de la

rutina o cuerpo principal del programa.

La primera opcién que debe realizar esta
subrutina es la de consultar al usuario cual
es el registro que se desea leer:

20000 CLS : INPUT “QUE REGISTRO DESEAS
LEER™; NUM%

A continuacion, y una vez que se conoce
el registro que se desea consultar, se eje-
cutara una instrucciéon GET, la cual accede

al disco v lee el registro cuyo nimero se
ha solicitado:

20010 GET*1, NUM%

Y por fin, una vez que el registro a pasado
al buffer, la siguiente operacién es mos-
trar por pantalla el contenido del mismo.
Esta tarea se puede realizar sencillamente
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En los archivos de acceso directo, el ordenador se encarga de ir almacenando los distintos registros en el orden definido por su clave, Desde

luego, queda abierta la posibilidad de incluir nuevos registros cuyo niimero de clave esté comprendido entre otros dos.

Pantalla asociada a la opcion de modificacion de un registro. Los contenidos que aparecen

tras los diversos campos proceden de un ejemplo de ficha bibliogrdfica.
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mediante una secuencia de instrucciones
PRINT:

20020 PRINT "1=TITULO"; titulo$
20030 PRINT “2—AUTOR"; autor$
20040 PRINT “3—EDITOR"; editor$
20050 PRINT “4—NUMERO DE PAGINAS”;
CvI
(numpag$)
20060 PRINT “5—ANO"; CVl(ano$)
20070 PRINT “6—CODIGO"; codi$
20080 PRINT “7—SIGNATURA"; signa$
20090 LET B$=INKEY$ : IF B$=" " THEN
GOTO 20090

Tras presentar en la pantalla el contenido
del registro, hay que regresar al programa
principal por medio del correspondiente
RETURN:

20100 RETURN

La subrutina asociada a la opcién 3 (modi-
ficacion de un registro), muestra en panta-
lla el contenido del registro que se solicite
a través de una llamada a la subrutina de

. lectura de un registro.




ESTRUCTURA DE CADA
REGISTRO
Nombre Numero de
Tipo de campo
del campo | caracteres
Titulo 40 Alfanumarico
Autor 30 Alfanumarico
¥ Editorial 20 Alfanumarico
Numero pag. 2 Numero entero
Ano 2 Numero entero
Cédigo 10 Alfanumérico
Signatura 10 Alfanumérico
Numero total de caracteres en cada registro:
114 4
El salto a la subrutina de lectura se pro-
duce al ejecutar la instruccion GOSUB
20010 de la linea 30010.
Acto seguido se ofrece al usuario la posi-

bilidad de renunciar a la modificacion de
campos, sin mas que responder con una
accion sobre la tecla 8. En todo caso, la
situacién habitual en este punto sera la de
responder a la pregunta “QUE CAMPO
DESEAS MODIFICAR" con el nimero del
campo oportuno. Este nimero, almace-
nado en la variable C, seré utilizado para la
instruccion ON GOSUB de la linea 30030
para bifurcar la secuencia de ejecucion ha-
cia la zona adecuada.

La zona de programa que sigue coincide
con la asociada al tratamiento de la opcién
descrita:

30000 CLS : INPUT “QUE REGISTRO DESEAS
MODIFICAR”; NUMY%

30010 GOSUB 20010

30015 PRINT “SI NO DESEAS MODIFICAR
NINGUNO PULSA 8"

30020 INPUT “QUE CAMPO DESEAS
MODIFICAR”; C

30030 ON- C GOSUB 30100, 30200, 30300,
30400, 30500, 30600, 30700

30040 RETURN .

30100 INPUT “TITULO”; T$

30110 LSET titulo$=T$

30120 PUT#1, NUM% : RETURN

30200 INPUT “AUTOR”; A$

30210 LSET autor$=A$

30220 PUT#1, NUM% : RETURN

30300 INPUT “EDITOR”; E$

30310 LSET editor$=E$

30320 RETURN

30400 INPUT “NUMERO DE PAGINAS”; N$

30410 RSET numpag$=N$

30420 RETURN

30500 INPUT “ANQ”; Y$

30510 RSET ano$=Y$

La estructura de un archivo de acceso directo guarda un cierto paralelismo con la

organizacion de los archivos tradicionales. La informacion se agrupa en bloques denominados
registros y éstos, a su vez, engloban a un conjunto de campos.

30520 RETURN

30600 INPUT “CODIGO"”; C$
30610 LSET codi$=C$

30620 RETURN

30700 INPT “SIGNATURA”; S$
30710 LSET signa$=S$

30720 RETURN

La cuarta y dltima opcién del mend da

paso al listado de un archivo. Su puesta en
practica se fundamenta en sucesivas lla-
madas a la subrutina de lectura de un re-
gistro, Ello tiene lugar dentro del siguiente
bucle:

40000 CLS : FOR NUM%=1 TO NMAX%
40010 GOSUB 20010

40020 NEXT |

40030 RETURN

a7/ LY 77 Y iy

Las diferencias de acceso que presenta un archivo de acceso directo frente a un archivo
secuencial son perceptibles en las diferencias que se manifiestan entre un disco de audio y una

casete.

847



Bassic

1000 OPEN'R"*1, “DATOS", 114

1010 FIELD*1, 40 AS titulo$, 30 AS autor$, 20 AS editor$,
2 AS numpag$, 2 AS ano$, 10 AS codi$, 10 AS signat$
1020 NUMB=0 : NMAX=0

1900 CLS : KEY OFF

1950 PRINT

2000 PRINT TAB(28); “MENU DE SELECCION" : PRINT : PRINT
2010 PRINT TAB(25); “1- CREACION DEL ARCHIYO" ; PRINT
2020 PRINT TAB(25); “2- LECTURA DE UN REGISTRO" : PRINT
2030 PRINT TAB(25); “3- MODIFICACION DE UN REGISTRO" : PRINT
2040 PRINT TAB{25); "4~ LISTADO DEL ARCHIVO" : PRINT
2050 B$=INKEY$ : IF B$="" THEN GOT0 2050

2060 caracter=ASC{B$)-48

2070 IF caracter < 1 OR caracter » 4 THEN GOTO 2050
2080 ON caracter GOSUB 10000, 20000, 30000, 40000
2090 GOTO 1900

10000 CLS : INPUT “TITULD DEL LIBRO"; T$

10020 IF T$="FIN" THEN RETURN

10050 INPUT "AUTOR"; A$

10100 INPUT "EDITOR"; E$

10150 INPUT "NUMERD DE PAGINAS"; N$

10200 INPUT "ANOD"; Y$

10250 INPUT "CODIGO"; C$

10300 INPUT "SIGNATURA"; S$

10310 LSET titulo$=T$

10320 LSET autor$=A$

10330 LSET editor$=E$

10340 RSET numpag$=MKI$(VAL(NS))

10350 RSET ano$=MKI$(VAL(YS$))

10360 LSET codi$=C$

10370 LSET signa$=S$

10380 NUMB=NUM%+1

10390 NMAXB=NMAXE+1

10400 PUT#1, NUMS

10410 GOTO 10000

10420 RETURN

20000 CLS : INPUT “QUE REGISTRO DEGEAS LEFRY, NUMS
20010 GET*1, NUM®

20020 PRINT “1-TITULO"; titulof

Listado del PROGRAMA.

20030
20040
20050
20060
20070
20080
20090
20100
30000
30010
30015
30020
30030
30040
30100
30110
30120
30200
30210
30220
30300
30310
30320
30400
30410
30420
30500
30510
30520
30600
30610
30620
30700
30710
30720
40000
40010
40020
40050

PRINT “2-AUTOR"; autor$

PRINT "3-EDITOR"; editor$

PRINT "4-NUMERC DE PAGINAS"; CVI{numpag$)
PRINT "S-ANO"; CVI(ano$)

PRINT "6-CODIGO"; codi$

PRINT "7-SIGNATURA"; signa$

LET B$=INKEYS$ : IF B$=" " THEN GOTO 20090
RETURN ,
CLS : INPUT "QUE REGISTRO DESEAS MODIFICAR"; NUMZE
GOSUB 20010

PRINT "SI NO DESEAS MODIFICAR NINGUNO PULSA 8"
INPUT "QUE CAMPO DESEAS MODIFICAR"; C

ON C GOSUB 30100, 30200, 30300, 30400, 30500, 30600, 30700
RETURN

INPUT "TITULO"; TS

LSET titulo$=T$

PUT* 1, NUM% : RETURN

INPUT "AUTOR"; A$

LSET autor$=A$

PUT# 1, NUM® : RETURN

INPUT "EDITOR"; E$

LSET editor$=E$

RETURN

INPUT "NUMERO DE PAGINAS"; N

RSET numpag$=N$

RETURN

INPUT "AND"; Y$

RSET ano$=Y$

RETURN

INPUT "CODIGO"; C$

LSET codi$=C$

RETURN

INPUT "SIGNATURA"; S$

LSET signa$=S$

RETURN

CLS: FOR NUM®=1 TO NMAXZ

GOSUB 20010

NEXT |

RETURN

El listado adjunto muestra el programa en
su totalidad. Tal como cabe deducir de las
descripciones realizadas, la creacion vy tra-
tamiento de archivos aleatorios o de ac-
ceso directo no presenta mayores compli-
caciones de las derivadas del propio cono-
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cimiento de los comandos y funciones
BASIC especializadas en su manipulacion.
Al respecto, cabe precisar que en el ejem-
plo propuesto se ha utilizado un repertorio
especifico que estara sujeto a variaciones
segun ek dialecto BASIC que equipe al

ordenador utilizado. Por ello, antes de pro-
ceder a la instruccién de este programa,
habrad que revisar la equivalencia de co-
mandos y funciones de su dialecto BASIC
con respecto al repertorio empleado en
nuestro ejemplo practico. '



El lenguaje C (35)

Estructuras de datos: los arrays

Lenguajes

| objetivo del presenta capltulo
lo,constituye el estudio de los
arrays, estructuras do datos
que resultaran muy familiares
a los conocedores del lenguaje PASCAL.
Como ya se ha comentado en algun capi-
tulo anterior, con el “C" se pretendia ob-
tener un lenguaje compacto y faciimente
implementable en casi cualquier ordena-
dor. Por esta razén, las estructuras de da-
tos de este lenguaje destacan por su sen-
cillez, aunque resultan suficientes para la
mayoria de las aplicaciones. Antes de co-
menzar con su estudio es conveniente
ampliar conocimientos relativos a pun-
teros.

PUNTEROS Y ARITMETICA

c

Los punteros son piezas clave en el desa-
rrollo de casi cualquier programa. Por esta
razon, las operaciones con y entre punte-
ros no se reducen a lo ya descrito en
capitulos precedentes, sino que ademas
estad permitido:

— Incrementar o decrementar un pun-
tero.

— Sumar o restar un entero a un puntero.
— Comparar y substraer dos punteros,
en el supuesto de que ambos senalen al
mismo tipo de objeto.

Cuando se incrementa o decrementa un
puntero, el lenguaje C tiene en considera-
cién el hecho de que no todos los tipos de
datos ocupan igual niumero de posiciones
de memoria, tal como se observa en el
cuadro adjunto.

Cabe recordar que toda la informacion
que contenga el ordenador ha de quedar
reducida a ristras de ceros y de unos, re-

En *“C’’, un array declarado como ‘‘int a[3];”’ no contiene al elemento a[3]. Dicho array
contendrd los elementos a[0), a[l]y a[2]. La razén se comprenderd plenamente al estudiar la
relacion entre punteros y arrays. De momento, basta con considerar que los arrays comienzan
con el elemento cero (a[0]) en vez de con el uno (a[l)).

unidos en grupos de ocho. Suponga una
sentencia como la que sigue:

char xcaractpunt;

la cual declara a “caractpunt” como pun-
tero a un carécter. Haciendo referencia a
la zona de memoria representada en el
cuadro “Los datos en memoria’, puede
lograrse que “‘caractpunt” apunte a la di-
reccién del primer caracter de la misma a
través del operador “&", tal como se ex-
puso en el capitulo precedente.

Si ahora se ejecuta la orden:

+ + caractpunt;

"caractpunt” se incrementa en una uni-
dad, y pasa a apuntar al siguiente caracter
almacenado.

De forma anéloga, puede lograrse que un
puntero senale al primer entero de la zona
de memoria (posicién 1125), declarando:
int *enteropunt;

esta vez, al hacer:

+ + enteropunt;

su valor no se incrementarg en una uni-

dad, sino en dos, para apuntar al siguiente
entero.

Analogamente, si aparece una sentencia
en la que hay que incrementar el valor de
un puntero para sefalar hacia un dato de
tipo real, el incremento debe ser el nece-
sario para "‘saltar’ la zona de memoria
ocupada por el dato y quedar apuntando al
inmediato posterior.

Todo lo expuesto para las operaciones de
incrementar o decrementar es aplicable al
caso de una suma o diferencia de un pun-
tero y un ndmero entero. Si se tiene un

* LISTA
< LISTA
LIsTA [0]
<— LISTA+
LIsTA [ 1]
< |ISTA+2
LisTA [2]
N —
SUBINDICES PUNTEROS

El nombre de un array es, de hecho, un
puntero orientado al elemento cero del
mismo.
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puntero que sefala a un valor entero y se
ejecuta:

enteropunt = enteropunt + 3;

el verdadero incremento que sufrira "‘en-
teropunt” serd de seis unidades y su
efecto serd el de saltar tres enteros con-
secutivos de la zona de datos sobre la que
actue.

En los proximos apartados se analizaran
ejemplos concretos de la aritmética de
punteros.

LA ESTRUCTURA ARRAY

Si hay una forma sencilla de agrupar una
serie de datos es por medio de un array.
La manipulacion de los arrays en C es muy
parecida a la habitual en los restantes len-
guajes de alto nivel; sus peculiaridades
aparecen al relacionar los arrays con los
punteros.

Veamos en primera instancia como se de-
clara un array. En el lenguaje C no existe
una palabra clave al efecto, sino que, por
ejemplo:

int a[6];

es la declaracion de un array de nombre

a’ que contendrd seis elementos ente-
ros. De igual forma:

float num[100];

declara un array de cien elementos que
seran nimeros expresados en punto flo-
tante. Para referenciar un elemento con-
creto del array se hace seguir al nombre
de un subindice; este subindice puede
Ser una constante, una variable, o una ex-
presion cuya evaluacién sea un nimero
entero, encerrado entre corchetes. Asi,
volviendo a la declaracién de “a”, para
asignar el valor 10 al tercer elemento se
procederd como sigue:

a[2]=10;

¢Hemos dicho tercer elemento? Mas bien
parece el segundo. En la figura adjunta
aparece la justificacion de esta aparente
incongruencia.
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REPRESENTACION INTERNA

Suponga un segmento de programa como
el siguiente:

int lista[3];

lista[0]=2;
lista[1]=5;
lista[2]=-3;

El compilador de ““C" al reconocer la de-
claracién de “lista” en la primera linea,
reserva tres espacios de memoria conse-
cutivos a partir de una direccion de co-
mienzo. Segun esto, el acceso a un array
puede interpretarse como tomar la direc-
cién de comienzo y sumarle el desplaza-
miento necesario para acceder al ele-
mento designado: para el elemento cero
el desplazamiento es cero, para el primero
€s uno, y asi sucesivamente.

¢No tiene este método un gran parale-
lismo con la técnica de los punteros? De
hecho, en el C, el propio nombre de un

array (“lista” en nuestro caso) constituye
un puntero que senala hacia el elemento
cero del mismo.

Por esta razén, y considerando lo dicho
acerca de la aritmética de punteros, las
expresiones:

lista[1]
*(lista + 1) ¥

son absolutamente equivalentes.
Normalmente, para referenciar al segundo
elemento del array se utilizaria la expre-
sion “lista[1]", pero como "lista” es un
puntero al elemento “lista[0]", que es un
entero, la expresiéon “lista + 1" apuntara
dos posicionas mas adelante (los enteros
ocupan dos posiciones de memoria).
Ahora puede aplicarse el operador ' *"
que da el contenido de la direccién a la
que apunta lo que sigue a su derecha,
obteniendo el mismo resultado en ambos
casos. Lo descrito queda patente de un
modo grafico en la correspondiente fi-
gura. ’

Al igual que los otros tipos de variables,
los arrays pueden ser inicializados tam-
bién en el momento de su declaracién. La

Es posible manipular

arrays a base de

subindices, como es

habitual en otros

lenguajes, o a base de
- punteros 'y de su
aritmética.
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Unica restriccion sobre este punto es que
tal inicializacién solo se podra llevar a cabo
cuando su tipo de almacenamiento sea
externo o estatico.

Una inicializaciéon de array tiene el si-
guiente aspecto:

static int a[6]=11,2,3,4,5,6};

Como ejemplo del uso de arrays y de ini-
cializacién de uno de ellos con almacena-
miento externo, en el cuadro adjunto se
incluye un programa que calcula la suma
de los elementos de un array.

ARRAYS DE CARACTERES

Tienen su correspondencia en los llama-
dos "'string de caracteres” del BASIC;
también en "C" se denominan asi. Su ma-
nipulacién es analoga al resto de los
arrays. Se representan encerrando los ca-

Los datos
en memoria

En el lenguaje "C", los caractoras noupan
una posicion de memoria, mientras (uo
los valores enteros necesitan dos piri s
almacenamiento. El espacio ocupacdlo pof

MEMORIA |

n22
123
1124
125
1126
127

ENTERO

1128
129

un valor en punto flotante, en simple o
doble precisién, depende de las
caracteristicas del compilador.

En la figura aparece una zona de memoria
que contiene dos caracteres en las
posiciones 1123 y 1124 y dos enteros
que comienzan en las posiciones 1125 y
1127, respectivamente.

Conocer el tamafo del espacio ocupado
por las variables ayudara a entender mejor
la filosofia de trabajo del lenguaje "“C"".

Suma de los elementos de un array

efecto seria el mismo si tal condicion
fuera, simplemente, "tamafo>=0"y la
primera sentencia del bucle fuera

"— —tamano"’.

En el programa adjunto, se observa que el
pardmetro “‘mtx’’ de la funcion ““suma’’
no contiene ningun subindice en la
declaracion; basta con indicar que se trata

de un array de enteros. Para el lenguaje
C, esta informacion es suficiente. La

condicién del bucle “while” en “suma”’
estd para abreviar, no para confundir. El

int dlm =5;

main ()

{

int sum;

sum=suma(matriz,dim);
printf(“La suma vale %d n”,sum);

}

suma(mtx,tamano)
int mtx[ |,tamano;
{

int parcial=0;

while (— —tamano>=0)
parcial=parcial+mbx[tamano];
return(parcial);
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racteres constituyentes entra dubileg co-
millas:

“Esto es un string”’

El ejemplo propuesto coingide con un
string de 18 elementos, Sin @mbargo, en-
tre las comillas solo aparecen 17 letras.
Ello se debe a que se introduce un carac-
ter nulo (que se representa por \0 y es

un sélo caracter) al final del array, lo que
permite manipularlo facilmente, como se
observa en el cuadro que acompana al
texto. El programa incluido en el referido
cuadro escribe en columna las letras que
componen el “string’ y su equivalente
ASCII.

Es preciso destacar la diferencia que
existe entre x y “x". La primera expre-
sién representa a la letra x, mientras que

la segunda es un string formado por dos
caracteres: x seguido por \0. Hay que
recordar también que \0 es completa-
mente diferente a 0'. El primero se repre-
senta en binario como 00000000, mien-
tras que la representacion binaria del se-
gundo es 00110000. Por esta razén, se
puede decir que no existe propiamente el
string nulo-en C; el string * " consta en
realidad de un cargcter,. el nulo.

En el ejemplo se observa como en la
declaracion e inicializacion de “‘cad’ no ha
sido necesario incluir entre corchetes el
namero 6, correspondientes a su longitud.
Al llevar explicita la inicializacion, el
compilador se encarga de asignar
automaticamente la dimension 6 a ““cad”.
De igual manera, en el ejemplo relativo a
la suma de los elementos de un array se
podria haber suprimido el 5 en la
declaraciéon de ““matriz’’. Esto también es
vélido para inicializaciones de arrays
estaticos.

char cad[ ]="Cadena”;
main()
{
int i=0; :
while (cad[i] I= "\0)
{
printf(“%c = %d\n" cad[i]cad[i]);
++i;
}
}

Strings de caracteres

C-A-D-E-N-A

%@.@.

c=67
e = 101
n =110
a=91

En un lenguaje como el C, cuyo campo de
aplicacion se centra en el desarrollo de
software de sistemas, los arrays de una
sola dimensién o lineales son los mas
utilizados, y en especial los arrays de
caracteres. Sin embargo, también se
pueden manipular arrays de dos o mas
dimensiones. Estos son tratados de igual

Cuando el mundo tiene mas de una dimensi()n.\..

Un array bidimensional se declara, por
ejemplo, como sigue:

int x[2] [3];

Y puede accederse al elemento (1,2) de la
siguiente forma:

-

forma que los lineales. x[1]1[2]=1;
1 _.________.}
a a °
1 2° T 4
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En memoria, la representacion es lineal,
estando mas proximos a la direccién de
comienzo los elementos cuyo primer
subindice es mas bajo, esto es:

00 — primer elemento
01
02
10
11
12 — ultimo elemento

La inicializacién de este tipo de arrays se
realiza de la siguiente forma:

int x[2][3]={{0,1,—3}, {2,7,150}};




Apple Macintosh (3)

El procesador de textos MacWrite

n capitulos precedentes se ha
requndado en lo novedoso del

C-( método con que trata la infor-
macion el microordenador Ma-

cintosh de la firma Apple Computer (emu-
lacién de escritorio, trabajo con iconos,
utilizaciéon de menus, uso del ratén o
“mouse”’, etc.), y en su gran adecuacion
para trabajos de oficina. En este capitulo y
en el siguiente se analizaran las dos apli-

der (cabe recordar que el Findar os ol on
cargado de activar (abrir) y desactivar (oo
rrar) aplicaciones y documentos, adomis
de gestionar el acceso a disco) ol lcono
que representa a dicho procesador de tox

tos. Desde luego, en ese instante debo
estar insertado el disco que lo contiene,
Transcurridos algunos segundos, el usua:
rio estaré ya en disposicion de realizar to-
das las tareas propias de la edicién de

clorre, ttulo, barras de desplazamiento e
iona para el control del tamafo. de la
vantann, ole. En la ventana aparecerd
tumblén una regla que sera de gran utili-
dad para lijar el formato del documento,
COMmo ya 56 explicard mas adelante.

Los elomentos de control que brinda el
MacWirite son numerosos y diversifica-
dos, aunque todos ellos cémodamente
seleccionables a través de menus de

00 3 4 5ighy

TABULADOR
DE TEXTO

MARGEN
[ZQUIERDO

TABULADOR
DECIMAL

t =

\-

8 9 1B N 12 13 16 15 e

Con los
indicadores
contenidos en
la regla se

18 19 20

puede definir
comodamente

SANGRIA DE
PARRAFOS

i 417

DENSIDAD
DE LINEAS

MARGEN
DERECHO

TIPOS

el formato del
texto a
editar.

BE AJUSTE

DE TEXTO

caciones mas caracteristicas: el procesa-
dor de texto MacWrite y el programa para
la creacién de dibujos MacPaint; ambas
entregadas junto con el equipo.

El uso combinado de las dos aplicaciones
permite confeccionar documentos de una
calidad extraordinaria; documentos en los
gue en todo momento es posible combi-
nar texto con graficos.

ACTIVANDO EL MACWRITE

La aplicacion MacWrite se activa al abrir
mediante el ratdén y con el apoyo del Fin-

texto, creando un documento nuevo O
modificando un documento ya existente.

Cuando se desee terminar la sesion, 5o
guardara en el disco’el documento od

tado, en el caso de que se desee su con
servacion, y se desactivaran (cerrardn) 1o
das las ventanas que se activaron para
acceder al MacWrite.

CARACTERISTICAS

Al abrir un documento con el MacWrite
aparece en la pantalla una ventana con
sus elementos caracteristicos: cuadro de

OCUMENTO

BARRA PARA
DESPLAZAR

La barra situada en el margen izquierdo de
la pantalla de edicién, sirve para desplazar la
ventana de trabajo a lo largo del documento
que por su excesivo niimero de lineas no es
visualizable en su totalidad.

853



S.0.

COMANDO

RETROCESO
ENTRAR

OPCION
RETORNO

TABULADOR

En el teclado del Macintosh existen varias
teclas especiales utilizadas para ejecutar
comandos y tareas de edicion.

"persiana” (desplegables) o de botones
accionables con una simple pulsacion.

La potencia de edicion del MacWrite y su
comodidad de uso tienen dificil parangdn
entre los tradicionales procesadores de
textos que existen en el mercado.

A continuacién se describen los elemen-
tos béasicos de trabajo con el MacWrite.

Teclas fundamentales

El teclado del Macintosh dispone de las
teclas usuales de una maquina de escribir,
colocadas en distribucién de tipo

QWERTY. Existen ademaés otras teclas
menos convencionales que son utilizadas
como elementos de ayuda para la edicion
de documentos. Estas teclas son:

— Tecla Comando: ejecuta un comando
de un menu cuando se la presiona junto
con otra tetla. Por ejemplo, al accionar las
teclas comando y R se obtiene un texto
subrayado.

— Tecla Retroceso: retrocede para borrar-

caracteres.

— Tecla Entrar: confirma o da por termi-
nada una entrada o comando.

— Tecla Opcién: se utiliza para dar una
interpretacion alterna a otra tecla accio-
nada. Sirve, por ejemplo, para la escritura
de caracteres especiales.

— Tecla Retorno: hace que el punto de
insercion de texto se mueva al principio
de la linea siguiente.

— Tecla Tabulador: mueve el punto de
insercién hasta el tabulador méas préximo.

Parrafos

Un parrafo es considerado por el Mac-
Write como un conjunto de texto que esté
situado entre cualquiera de los siguientes
elementos:

— Acciones sobre la tecla retorno.
— Reglas

— Imagenes

— Divisiones de pagina

— Principio o final de documento

Este concepto difiere bastante del que se
aplica en la escritura de un documento
con una magquina de escribir, en donde los
parrafos vienen definidos por los puntos y
aparte. Asi pues, la utilizacién de la tecla
Retorno ha de hacerse cuidadosamente,
ya que ademas de tener una funcién equi-
valente al salto de carro de la maquina de
escribir, determina el fin de un pérrafo.

/NO HAY MAS ORO QUE EL QUE RELUCE
/NO HAY MAS/ORO QUE EL QUE RELUCE

Pulsar boton del raton
Mover puntero

Parar y soltar boton del raton

La seleccion del texto sobre el que se van a efectuar tareas de edicion se realiza sin mds que

arrastrar el puntero sobre el texto a seleccionar.
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Paginas

Equivalen a una pagina de papel normal en
la cual se escribe el texto de un docu-
mento. El tamano se regula con el co-
mando Ajustar del menu de archivo. Cada
pagina puede incluir un encabezamiento y
un pie de pagina; ambos pueden contener
texto, imagenes, nimeros de paginas, la
fecha o la hora. Estos dos elementos de-
terminan el nimero de lineas disponibles
para la edicion.

Reglas

La forma de definir el formato del texto
hace uso de un método un tanto curioso:
el empleo de reglas.

Para el MacWrite, una regla es un ele-
mento que contiene una escala numerada
de 0 a 21,5 (indicativo del ancho en cm. de
una pagina estandar en USA), asi como
varios simbolos que sirven para definir las
siguientes caracteristicas:

— Sangrado del péarrafo o columna en la
cual se empieza un parrafo.
— Marcador de margen izquierdo (mi-
nimo 3 cm.).
— Marcador de margen derecho (ma-
ximo 20,5 cm.).
labuladores de texto: columnas a las
que se llega pulsando la tecla tabulador.
[abuladores decimales: indica las co-
lumnas en las que se sitlg el punto deci-
mal para listas de nimeros.
— Espaciado de lineas: espaciado senci-
llo, espacio y medio y doble espacio.
— Ajuste de lineas: ajuste a la derecha, a
la izquierda, centrado y ajuste derecha e
izquierda (justificado).

La situacion de los tabuladores y los mar-
cadores de margenes sobre la regla se
varia arrastrando sus simbolos sobre la
regla hasta el lugar adecuado, mientras
que el espaciado y el ajuste de lineas se
produce activando el cuadro o botén co-
rrespondiente.

El formato definido por una regla afecta a
todo el texto que esté debajo de ella,
siendo necesario insertar otras reglas si
hubiera que tener varios formatos en un
mismo documento.

La utilizaciéon de las reglas se parece tanto
a los pasos necesarios a realizar en una
maquina de escribir, que cualquier per-
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sona familiarizada con la escritura de do-
cumentos es capaz de ajustar formatos
sin ninguna dificultad.

Edicidn de texto

El punto de insercion de texto viene de
terminado por una barra vertical parpa
deante. Al ir escribiendo, este punto de
insercion se desplaza hacia la derecha se
gun el flujo de escritura. Es posible variar
su posicion con la tecla de retroceso, con
la tecla de retorno o bien con el ratén,
arrastrando digho punto hasta la posicién
deseada.

La correccién se realiza seleccionando el
texto a corregir sin mas que pasar por
encima del mismo el puntero bajo el con-
trol del ratén, y manteniendo el botén pul-
sado hasta que se desee finalizar la selec-
cion. Acto seguido se pueden utilizar los
comandos de cortar, pegar y copiar del
menu de Edicion. .

En el caso de que alguna accién durante el
proceso de edicion no haya resultado sa-
tisfactoria, siempre se estd a tiempo de
volver atrds con objeto de anularla. Este
efecto se consigue con el comando Des-
hacer Escritura, localizado en el menu de
Archivo.

Cuando se haya finalizado el documento
se seleccionarad el comando Guardar del
menu de Archivo, el cual grabara el docu-
mento en el disco. Es una buena practica
realizar esta operacion a intervalos no muy
superiores a 15 minutos, ya que de esta
forma no se perderd un excesivo tiempo
de trabajo ante cualquier eventualidad, tal
como un corte accidental de la corriente.

MENUS DEL MACWRITE

Al igual que ocurria en el caso del Finder,
tratado en el capitulo anterior, la ejecucién
de comandos v la eleccion de tipos y esti-
los de letra se realiza con menus desple-
gables cuyos titulos aparecen sobre la
zona superior de la ventana de edicion.

Al seleccionar cualquiera de los menus
aparece una lista de opciones que pueden
ser activadas para llevar a cabo la accion
requerida. La eleccion de algunas de estas
opciones o comandos ocasiona la apari-

Menus del MacWrite

Ment Apple
Apuntador Reloj alarma Bloc de notas
Calculadora Teclado Panel de control
Puzzle
Ment Archivo
® Nuevo: Abre un documento nuavo y sin titulo,
® Abrir...: Abre un documento ya axistante an el disco.
® Cerrar: Clerra lan vontana activi,
® Guardar: Copla ol documento aotual al disco,
® Guardar como...: Copla al documenta actual al disco con ol nombre indicado.
® Ajustar pagina:  Eapacificn el tamano del papal,
® Imprimir...: Obtiene copla imprasa del documento indicado.
® Salir: S0 salo dol MacWirite y se vuelve al Finder,

Meni Edicion

® Deshacer escritura: Anula los efectos del comando anterior.

® Cortar: Elimina textos, reglas o divisiones de pégina, colocandolos en el
portapapeles.

® Copiar: Copia textos, reglas o divisiones de pagina en el portapapeles.

® Pegar: Inserta el contenido del portapapeles en la posicién que se-

nale el puntero.
® Mostrar portapapeles: Visualiza el contenido del portapapeles.

Meni Bisqueda

Buscar...: Localiza en el documento el texto indicado.
® Cambiar...:. Cambia en el documento el texto indicado.

Menu Formato

® |[nsertar regla: Coloca una regla en el punto de insercién.
® Mostrar reglas: Vuelve visibles las reglas.
® Esconder reglas: Permite visualizar las reglas.
® Abrir encabezado: Abre la ventana de encabezado.
® Abrir pie: Abre la ventana de pie de pagina.
® Mostrar encabezados: Visualiza el encabezado,
® Mostrar pies: Visualiza el pie de pagina.
® Determinar no. pagina: Fija el nimero de péagina inicial.
® Division de pagina: Indica el comienzo de pagina.
® Portada: Marca una pagina como portada.
Menu Tipos
Venice NewYork LLondon
Athens Chicago Geneva
Monaco | Toronto
Menii Estilos
Comun Negrita Cursiva
Subrayar Hueca Sombra

Indice Subindice
9,10,12,14,18 y 24 puntos por caracter
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uso de un ordengdor

® Graficos de gestion

En términos generales, las aplicaciones informaticas de gestidn tienen una
finalidad comdn: ayudar al usuario a manejar informacion. Las posibles
formas en 1as que ésta se puede representar son muy variadas; entre ellas,
por su sencillez y facil interpretacidn, cabe destacar las representaciones
graficas. El objetivo de las aplicaciones de graficos de gestion consiste en
representar en sencillos diagramas ciertos datos alfanuméricos, de forma

SECCIOMN: APLICACIONES

TITULO: Paquetes ntegrades

SUBTITULD: La sintesis de las aplicaciones horizontales.|

que queden patentes sus propiedades fundamentales.

Q’ ® Comunicaciones

Aspecto de la pantalla de trabajo correspondiente al procesador de

textos MacWrite.

0

La eleccion de alguna de las opciones conduce a cuadros de didlogo,

en los que hay que rellenar los rectdngulos con texto y activar los
botones adecuados para acomodar la seleccion a nuestras
necesidades. En la figura se reproduce el cuadro de didlogo asociado
a la opcion Imprimir del meni ARCHIVO.

Los diversos

&0

% Archivo Edicion Bisgueda Formato Tipos

Aplic. 36 === vComun

tipos y estilos

Megrita de letras
Corsing pueden
Subrayar cambiarse
Hgecal facilmente sin
Sombra mds que
Indice elegirlos en el
Subindice menu corres-
pondiente.

9 Puntas
10 Puntees

v12 Puntes
14 Puntas
18 Puntes
24 Punias

cion de un cuadro de didlogo, con espa-
cios reservados para introducir informa-
cién, elegir alternativas, etc. En estos ca-
sos, después de cumplimentar el cuadro
de didlogo se puede confirmar la ejecu-
cién del comando llevando el puntero ha-
cia el recuadro etiquetado con OK y apre-
tando el botén del ratén o, méas simple-
mente, presionando la tecla Entrar. Si no
se desea continuar con el comando siem-
pre se puede volver atras activando el re-
cuadro "'Cancelar”.

Los comandos incompatibles con el es-
tado actual de edicidén aparecen con un
fono grisaceo atenuado (distinto del color
negro habitual). Ello indica que su uso esta
restringido en ese instante.
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Los menus disponibles en la aplicacion
MacWrite son los siguientes:

Meni Apple:

Contiene los accesorios de escritorio ca-
racteristicos del Finder.

Meni Archivo:

Sirve para abrir y cerrar documentos, crear
nuevos documentos, guardar documen-
tos en disco, imprimir, etc. En suma, ges-
tiona el almacenamiento y el acceso a los
documentos. ‘

Mena de Edicidn:

Se utiliza en las operaciones de cortar,
copiar y pegar textos o graficos en un
documento, ademas de permitir el acceso
al Portapapeles.

Menu de Bisqueda:

Permite busquedas y cambios de texto
genéricos a través de todo el documento.

Menu de Formato:

Controla el formato utilizado en la edicion.
Desde el menu se accede a las reglas de
formato, encabezado y pie de pagina, pa-
ginacion, etc.

Meni de Tipos:

Selecciona los diversos tipos de letra exis-
tentes en el archivo de "‘fuentes”, tipos
que el usuario puede utilizar en sus docu-
mentos.

Menu de Estilos:
Permite seleccionar el estilo (comun, ne-

gra, cursiva, subrayado...) y tamano de los
caracteres.



ALFA UNO (y 2)

Descripciéon de comandos

S

ara finalizar el estudio del pro-

grama para el tratamiento de

textos ALFA UNO se describira

con rigor el funcionamiento de
algunos de los principales comandos de
edicion e impresion. Por supuesto, las de-
finiciones no podran ser tan amplias como
las que se incluyen en la documentacion
del programa, no cbstante si serviran de
punto de partida para describir una senci-
lla sesion de trabajo con ALFA UNO.

COMANDOS BASICOS PARA
LA EDICION DE DOCUMENTOS

Dentro de los comandos utilizables desde
el programa ALFA UNO, cabe distinguir
un primer grupo de caracter general. Su
empleo en una sesion de trabajo sera ma-
Sivo, ya que su misidn consiste en permi-
tir al usuario dar las 6rdenes para la prepa-
racion del documento a editar. Entre ellos
destacan los siguientes:

1. Comandos de movimiento

Como su propio nombre indica, sirven
para mover el cursor dentro del docu-
mento editado y, de esta forma, sefalar al
programa el lugar del texto sobre el que
se va a operar. ALFA UNO permite una
gran variedad de posibilidades de mover
el cursor alo largo de toda la extension del
texto. Para ello, el usuario puede utilizar
las teclas especiales del ordenador o utili-
zar los comandos del ALFA UNO pre-
cedidos siempre de la tecla <ESC> o
<CTRL>. Existen veintiuna operaciones
de movimiento en el programa ALFA
UNQ: desde las mas sencillas como
puede ser ARRIBA, ABAJO, DERECHA,

y sesion de trabajo

|

COMANDGCS COMANDOS
DE DE
IMPRESION EDICION
COMANDOS COMANDOS
AVANZADOS GENERALES i

En el presente estudio sobre el programa
ALFA UNO se han organizado los comandos
seguin revela el esquema adjunto.

IZQUIERDA; hasta las mas complejas,
que permiten saltar de parrafo en parrafo
o utilizar un tabulador.

2. Comandos de borrado

Sin duda, una de las ventajas mas impor-
tantes ofrecidas por un programa para el
tratamiento de textos consiste en la facili-
dad que brinda al usuario para el borrado
de palabras y la reutilizacion automatica
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del espacio sobrante. Dado que el borrado
accidental de una palabra o frase puede
traer consecuencias desagradables, ALFA
UNO ofrece la posibilidad de recuperar el
texto eliminado en la Gltima operacion de
borrado.

Los comandos de borrado de ALFA UNO
permiten multiples opciones para -borrar
bloques de texto; asi, en orden de menor
a mayor, puede borrarse un caracter, una
palabra, una linea, un parrafo, un bloque o
incluso todo el texto.

3. Comandos de insercidn de texto

La operacion complementaria al borrado,
es la insercion. Mediante ella se pueden
incorporar nuevas palabras al documento
editado de forma que el espacio se reor-
ganice automaticamente. ALFA UNO
ofrece distintos comandos de insercion.
Se puede insertar un simple caracter o
toda una linea; se puede partir una linea
en dos para completar después ambas, y
también se puede insertar direct:mente
un “‘pantallazo’; por ultimo, el usuario
puede optar por abrir huecos y cerrar-
los después de haber escrito el texto a
insertar.

Las cinco teclas fundamentales para desplazar el cursor sobre un documento editado con

ALFA UNO son las cldsicas: hacia arriba, hacia abajo, a la derecha, a la izquierda y

RETURN.
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La regleta marca los limites izquierdo (1), derecho (D) y los puntos de tabulacion (1), Su
estructura puede ser modificada libremente por el usuario.

4. Comandos de busqueda

Tanto si se desea borrar informacién,
como si lo que se pretende es insertar
nuevas palabras, existe la posibilidad de
utilizar los comandos de movimiento para
situarse en la posicién donde se desea
operar. No obstante, existe otro método
mucho més rapido: buscar directamente
la palabra a borrar o el origen de la inser-
cion; para ello; ALFA UNO dispone de los
llamados comandos de blsqueda. Des-
pués de haber ejecutado el comando bus-
queda, el programa solicitar4 una cadena
de caracteres y automaticamente situara
el cursor en la zona del documento donde
los haya localizado.

Una posibilidad adicional consiste en no
sélo buscar una cadena de caracteres,
sino reemplazarla por una nueva cadena
en todas las ocurrencias que se encuen-
tren sobre el documento.

5. Comandos para modos de edicién
ALFA UNO admite diferentes modalida-
des para la edicién de documentos. Para
ello presenta un menu con cuatro modos
distintos entre los que el usuario puede
elegir.

Las caracteristicas de cada uno de los
cuatro modos quedaron definidas en el
capitulo precedente, al estudiar el sistema
de menus del ALFA UNO.

6. Comandos para el tipo de letra
Dentro del texto de un documento se
pueden utilizar distintos tipos de letras.
Para que el usuario pueda decidir en todo
momento el tipo de letra a utilizar, ALFA
UNO dispone de un menu con las siguien-
tes posibilidades:

® SUBRAYADO: Subraya un fragmento
del texto.

® GRUESA: Permite escribir parte del
texto en negrilla (letra gruesa).

® CURSIVA: Activa el tipo de letra cursiva
a partir de su ejecucion.

® NORMAL: Tipo de letra utilizado por
defecto.

® DOBLE: Aumenta el doble el ancho de
los caracteres de una linea.

® MAYUSCULAS/MINUSCULAS: Trans-
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forma en minusculas todas las letras ma-
ylsculas de una porcién de texto. .
® MINUSCULAS/MAYUSCULAS: Trans-
forma en mayusculas todas las letras mi-
nusculas de parte del documento.

® TECLADO: Permite seleccionar el
juego de caracteres del teclado, entre
ASCII o castellano.

s

COMANDOS AVANZADOS PARA
LA EDICION DE DOCUMENTOS

Ademas de los comandos anteriores,
ALFA UNO dispone de toda una serie de
ordenes para realizar operaciones méas so-
fisticadas. Dentro de esta categoria pode-
mos destacar los siguientes grupos de co-
mandos.

1. Comandos sobre blogues
Su utilidad estriba en poder tratar porcio-
nes del documento de forma integrada, lo

que, en consecuencia, facilita la reorgani-
zacion del texto. Antes de realizar ninguna
operacidén sobre un bloque, es necesario
MARCAR el primero y el ultimo de sus
caracteres; a continuacion se puede elegir
entre las siguientes operaciones:

® QUITAR: Elimina el bloque marcado.
® PONER: Inserta el bloque marcado tras
la posicion del cursor.

® GUARDAR: Almacena en un soporte
externo el bloque definido previamente.
® RECUPERAR: Inserta un blogue alma-
cenado en un soporte externo tras el
cursor.

2. Comandos sobre archivos
Facilitan el traspaso de documentos

desde la memoria principal a un soporte
externo o viceversa. Para ello se ofrecen
las siguientes opciones:

® TRAER: Trae de soporte externo a me-
moria principal.

® GUARDAR: Guarda de memoria princi-
pal a soporte externo.

® RENOMBRAR: Permite cambiar el
nombre de un archivo .

® BORRAR: Elimina un documento del
soporte externo en el que esté almace-
nado.

® INCLUIR: Inserta un documento archi-
vado en el documento en edicion. _
® COPIAR: Archiva una copia de un do-
cumento del soporte externo.
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VENTANA 1

VENTANA 2

l

Mediante la opcion ventana se pueden
realizar dos sesiones de trabajo al tiempo, ya
que es posible operar sobre dos documentos
con simultaneidad.

® PROTEGER: Marca un archivo como
no modificable.
® DIR: Permite visualizar el directorio de
todos los documentos archivados en el
soporte de memoria externa que se en-
cuentre activo.

3. Comandos sobre formatos

Existe cinco comandos distintos para mo-
dificar los formatos de edicién:

e JUSTIFICAR: Cambia el formato del
parrafo sobre el que se encuentre el cur-
sor segun el estado de la regleta.

e REGLETAS: Modifica la regleta activa.
® ALINEAR: Alinea o centra una linea de
texto.

® LINEAS: Dibuja o borra lineas vertica-
les en el documento.
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El origen espaniol del ALFA UNO hace que
tanto sus comandos como su ‘‘filosofia’ sea
optima para producir documentos redactados
en castellano.

La memoria principal de los ordenadores
personales es de tipo RAM vy con la
caracteristica de “volatil"’; es decir, su
contenido se borra instantaneamente ante
la falta de alimentacién eléctrica. Desde
luego, cuentan también con alguna zona de
memoria ROM, cuyo contenido no se ve
afectado por un corte en la alimentacion
eléctrica. No obstante, esta zona
permanente de la memoria esta reservada
para el sistema operativo y el usuario no
puede incluir en ella sus propios
programas.

En resumidas cuentas, tanto los programas
de aplicacion como los datos necesarios se
almacenan en soportes de memoria
externos a la unidad central; de tal forma
que al comenzar cada sesion los programas
y datos necesarios se cargan en la memoria
principal, y al final se copian de nuevo los
datos actualizados sobre el soporte
externo. Ello elimina el problema derivado
del borrado de la memoria principal al
apagar el ordenador. Pues bien, en algunos
casos resulta imprescindible disponer de
dos copias en sopdrtes externos: una de
trabajo y otra de seguridad. Como
-justificacién, vamos a relatar un incidente
grave gque sucede con harta frecuencia
entre los usuarios de ordenadores.
Suponga que se esta desarrollando un
nuevo programa de aplicacion y que la
dificultad de dicho programa implica que el
trabajo se realice en distintas sesiones.
Evidentemente, al finalizar cada una de
estas sesiones se obtendra una copia del
programa en un soporte externo. Y
suponga también que no se efectla
ninguna copia de seguridad.

El programa esta ya practicamente

Incidente en el ordenador

finalizado y el usuario se presta a realizar las
Ultimas modificaciones estéticas sobre el
mismo. Para ello, lo cargamos en la
memoria principal, realiza las
modificaciones oportunas, y termina
copiandolo de nuevo sobre el soporte
externo. Pero en ese preciso instante una
““mano inocente’' desenchufa el
ordenador... Si este accidente ocurre a
mitad de la grabacién, se habré perdido
completamente todo el trabajo realizado

PROGRAMA
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AL
ORDENADOR

durante tantos y tantos dias: en la memoria
principal se habra borrado el programa, y la
grabacion del nuevo programa sobre la
version anterior que habia empezado a
realizarse provocara la destruccién de dicha
version previa.

Ante una situacién como la descrita —mas
frecuente de lo que cabria desear—, huelga
cualquier recomendacion acerca de la
conveniencia de obtener frecuentes copias
de seguridad de la informacién.

RED

2\
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COMANDOS EMBEBIDOS DEL ALFA UNO
Comando Descripcién
.LP nn Una pagina impresa contendra nn lineas
.MS nn Emplear un margen superior de nn lineas
Ml nn Emplear un margen inferior de nn lineas
.ES nn Dejar nn lineas en blanco entre dos de texto
.SP nn Saltar al inicio de la pagina nn.
.SC nn Empezar una nueva pégina si faltan menos de nn lineas para acabar la actual
.LI nn Situarse en la linea nn de la pagina
.CAnn Las nn lineas siguientes son el texto de cabecera
.Plnn Las nn lineas siguientes son el texto de pie de pagina
.CP nn Las nn lineas siguientes son el texto de cabecera de las paginas pares
.PP nn Las nn lineas siguientes son el texto de pie de pagina de las péginas pares
.CN nn Las nn lineas siguientes son el texto de cabecera de las paginas impares
.PN nn Las nn lineas siguientes son el texto de pie de pagina de las paginas impares
.AD Ajustar el paginado para iniciar una pagina derecha.
Al Ajustar el paginado para iniciar una pagina izquierda
.IN "“"nombre’’ | Incluir el fichero <nombre> en el texto durante la impresién
.PA Pausa. El impresor espera a que se pulse una tecla
BL x El carécter x se imprime en lo sucesivo como un blanco

-

COMANDOS

ALFA UNO

ARCHIVOS
TRAER

ARCHIVOS
GUARDAR

SALIR

Como se puede apreciar en este resumen, la
sencillez de manejo del ALFA UNO es muy
grande. Prdcticamente, la descripcion de las
operaciones a realizar en una tipica sesion de
trabajo coinciden con los nombres de los
comandos a utilizar.

® PAGINA: Permite modificar parame-
tros tales como: lineas por pagina, marge-
nes, etc.

4. Comandos sobre ventanas

ALFA UNO permite dividir la pantalla en
dos ventanas diferentes, en cada una de
las cuales se podra ejecutar cualquier ope-
racion del programa; en general, suelen
utilizarse para editar dos documentos dis-
tintos simultdneamente.
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COMANDOS PARA IMPRESION

Los comandos de impresion de ALFA
UNO permiten imprimir copias sobre pa-
pel de cualquier documento elaborado
con el procesador de textos. Los médulos
de edicién e impresién son independien-
tes. Cuando el usuario selecciona en el
menu principal la opcién IMPRIMIR, apa-
recera un nuevo menu con cuatro posibili-
dades:

1. IMPRESORA

Su misién consiste en enviar un docu-
mento a la impresora, produciendo una
copia de acuerdo a los formatos y otras
caracteristicas de impresion en activo.

2. ARCHIVO

Se encarga de archivar en el soporte ex-
terno de memoria un documento pagi-
nado. Es importante no confundir este co-
mando con otros ya descritos que tam-
bién se encargan de gestionar la memoria
auxiliar; aquellos almacenaban documen-
tos editables, mientras que el comando
estudiado ahora archiva documentos im-
primibles.

3. PANTALLA

Permite revisar a través de la pantalla el
aspecto final del documento. Mediante su
ejecucion se evitard gastar papel inutil-
mente, ya que tan sélo se imprimira el

documento cuando el usuario tenga ga-
rantia de gque no contiene ningun error.

4. OPCIONES

Como su propio nombre indica, al ser eje-
cutado presenta un nuevo menu de opcio-
nes que permiten que el usuario defina:
margenes, alineado, longitud de pagina,
espaciado, niumero de copias, paginas a
imprimir y seleccién de paginas pares e
impares.

PASOS BASICOS EN UNA
SESION DE TRABAJO

Para “arrancar” el programa es suficiente
con teclear ALFA UNO vy pulsar seguida-
mente la tecla RETURN; por supuesto,
estando el ordenador bajo el control del
sistema operativo (“prompt” en la panta-
lla). Al cabo de unos segundos aparecera
el nombre ALFA UNO en la parte superior
izquierda de la pantalla; esta es una indi-
cacién de que el programa se encuentra
disponible para comenzar a trabajar. En
este momento, el usuario puede elegir
entre comenzar la edicion de un nuevo
documento o recuperar alguno de los que
estén almacenados en memoria auxiliar.
Supongamos que en nuestra sesion se
trata de producir un nuevo documento ba-
sado en uno de los ya existentes, la Gnica
modificacién que deseamgs realizar es
sustituir el nombre " LUIS PEREZ RUIZ"
por * JUAN LOPEZ SANCHO " en todas
las lineas en que aparezca. Para ello, pul-
saremos <ESC> <?> con lo que apare-
cerd el menu principal y, dentro de él,
optaremos por ARCHIVOS; en el si-
guiente menu elegiremos el comando
TRAER e indicaremos el nombre del fi-
chero donde esta almacenado el antiguo
documento.

Después de esto retornaremos al menu
principal y seleccionaremos la opcién
BUSQUEDA; de esta forma aparecera un
nuevo menu en el que seleccionaremos
SUSTITUCION, tecleando a continuacién
el antiguo nombre y elegiremos la opcién
para gue la sustitucién se realice en todo
el documento. Por dltimo, teclearemos'el
nuevo nombre. Automaticamente se ob-
tendrd un nuevo documento que podra
ser escrito o guardado en un soporte ex-
terno. :
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Los archivos del Commodore 64

,Tratamiento de archivos en
la unidad de disco 1541

a unigdad de disco basica de la
familia Commodore (apellidada
1541) es un perifarico inteli-
gente. En efecto, posee su pro-
pio microprocesador de 8 bits (un 6502),
rodeado de 2 Kbytes de memoria RAM y
de una zona de memoria ROM en la que
esta almacenado el sistema operativo de
disco (DOS).
Esta “inteligencia” facilita el tratamiento o
manipulacién de los archivos almacena-
dos en el disquete, independientemente
de la tarea que en cada instante esté eje-
cutando el microprocesador que dirige las
actividades de la unidad central. Asi, por
ejemplo, la unidad de disco puede dar sa-
lida por si mismo a algunos archivos; en-
viando la informacion hacia la impresora
para que ésta imprima el contenido de los
mismos en papel. Mientras tanto, el orde-
nador puede ejecutar cualquier otra tarea,
puesto que no se ve en la necesidad de
atender al proceso que esta en curso en-
tre la unidad de disco y la impresora.
Las operaciones sobre los archivos alma-
cenados en disco se desencadenan a tra-
vés de “ordenes” BASIC o por medio de
comandos del sistema operativo; por su-
puesto, esgrimiendo los nimeros de ar-
chivos légicos adecuados y los ndimeros
de dispositivos periféricos correspondien-
tes, cuyos formatos se estudiaran en los
préximos apartados. Hay que tener en
cuenta (y de ahi el motivo del presente
capitulo) que las ordenes a utilizar en el

caso que nos ocupa difieren de las esta-’

blecidas para otros intérpretes BASIC

EL FORMATO DE LOS DISCOS

El sistema operativo de disco de Commo-
dore ofrece una primera ventaja significa-

La unidad de disco 1541
de Commodore es un
periférico “‘inteligente’’,
que incorpora su propio
microprocesador del tipo
6502.

tiva: este no debe carg rse a partir de
disquete, puesto que reside en la ROM
incluida en la circuiteria de la propia unidad
de disco. Ello significa que las funciones
del DOS estan disponibles desde el pre-
ciso momento en el que entra en funcio-

namiento la unidad de disco conectada al
ordenador.

Por otro lado, el DOS maneja un amplio
conjunto de dérdenes destinadas a que el
usuario pueda codificar complicados pro-
gramas que manipulen tanto los archivos

e
DIRECTORIOY BAM |

~PISIAS
|
.

El DOS distribuye
los sectores en las
pistas del disquete,
de tal forma que los
interiores ‘‘tocan’’ a
menos sectores por
ser inferior su
longitud.

TERNAS

oORr1
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SECTORES

ABCDEFGH

PISTAS

oouooom m b w N —D

El BAM lleva la cuenta de los sectores del disco que han sido ocupados por datos y de los que

permanecen disponibles.

Ll directorio
contiene informacion
de diversa indole,
relativa a los
archivos
almacenados en el
disco,

miento del sistema. De esta forma se ob--
tiene un espacio maximo de 170 Kbytes
libres por disco flexible de 5y 1/4 pul-
gadas.

El formateado del disquete se complets
con un mapa de disponibilidad de bloques |
(BAM=BIlock Availability Map) y un direc- s
torio de los archivos del disco. Las referi- *
das tablas sirven para administrar la distri-
bucién de los datos en el disco. Ambas
estan almacenadas en la pista 18 del dis-
quete. Mas concretamente, el BAM se
encuentra situado en el sector 0 de dicha
pista y esta constituido por 144 bytes que
senalan qué bloques estan libres para el
almacenamiento de datos y cuéles no. El
directorio del disquete se sitUa a partir del
sector 1, y es una lista que puede incluir
hasta 144 nombres de archivos asociados
a informacion relativa al tipo de archivo y
al nimero de bloques que lo constituyen.
El BAM vy el directorio se van actualizando
automaticamente a medida que se intro-
ducen datos en el disquete, aunque tam-
bién es posible acceder a ellos directa-
mente, como se vera mas adelante.

de programas, como los archivos de datos
del usuario.

Pero vayamos al principio. Como es natu-
ral en este tipo de soportes, antes de
empezar el trabajo con un disco es preciso
formatearlo en pistas y sectores. El for-
mato de los disquetes que proporciona el
DOS consta de 35 pistas, divididas en
sectores. Dado que las pistas més inter-
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nas tienen una longitud inferior a la de las
pistas mas externas, el DOS las divide en
distinto numero de sectores. Asi, esta di-
visién va desde los 17 sectores para la
pista mas interna, hasta 21 sectores para
la mas externa. Por su parte cada sector
contiene un bloque de datos de 256 by-
tes, mas una serie de bytes de control
necesarios para el correcto funciona-

LOS ARCHIVOS DE PROGRAMAS

Los programas BASIC se almacenan en el
disquete como archivos Binarios. Para ello
se dispone de las tradicionales 6rdenes
BASIC LOAD y SAVE, andlogas a las utili-
zadas para el almacenamiento de datos en
casete, aunque con ciertas diferencias en
su formulacion:

LOAD <nombre$>, <dispositivo>
[, <comando>]

Donde el nombre del programa (<nom-
bre$>) es una cadena de caracteres va-
lida, es decir: un nombre encerrado entre
comillas o el contenido de la variable alfa-
numeérica especificada. El <dispositivo>
es un numero entero que identifica al peri-
férico al que se quiere acceder. Inicial-
mente, este nimero esta fijado por hard-
ware, de forma que a la unidad de disco le
corresponde el nimero 8; si bien, es posi-
ble modificar este numero, ya sea por sof-
tware o por hardware, para asi poder co-
nectar simultaneamente mas de una uni-
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dad de disco. El <comando> 65 otro nu-
mero entero cuyo uso es opcional; si se
.omite o se hace igual a 0, el programa se
carga normalmente, mientras que si le
otorga el valor 1 se cargard en las mismas
posiciones de memoria que ocupaba al
ser traspasado al disquete. Veamos algu-

nos ejemplos:

LOAD ““Programa prueba”, 8
LOAD NOMBRES, 8, 1
LOAD N$, D, C

El comando LOAD se utiliza también para
“leer” el diregtorio del disquete, Este re
cibe un tratamiento por parte del DOS
como si se tratara de un programa BASIC,
de forma que puede ser "cargado’ en la
memoria del ordenador y "listado” para
examinar su contenido. EI nombre asig-
nado a este “programa’’ es "$", de forma
que la orden completa que permite “car-
gar” el directorio del disquete sera:

LOAD "“$", 8

Y una vez cargado no queda mas que eje-
cutar la orden LIST para que aparezca el
directorio en la pantalla. Este listado con-
tiene la siguiente informacion:

—Nombre del disquete.

—Ildentificador (de dos caracteres) del
disquete.

—Hasta 144 nombres de archivos.

—Tipo de cada archivo.

—Longitud en bloques de cada archivo.

—Nudmero de bloques libres disponibles.

Los nombres de los programas almacena-
dos en el disquete, admiten también los
clasicos “‘comodines’” o "“wildcards' ("' *"
y "'?""). Con ello es posible que una misma
orden haga referencia a multiples archivos
que compartan tan sélo alguna caracteris-
tica en sus respectivos nombres.

Hay que tener en cuenta que, debido al
tratamiento que se le da al directorio con
este método, su carga "‘destruye’” cual-
quier otro programa BASIC residente en
ese precisoc momento en la memoria del
ordenador, con lo que se pierde esa infor-
macién. En todo caso, también es posible
leer el directorio sin perder la informacion
previamente almacenada en memoria;
ello supone leer el archivo “'$" por medio
del comando GET#, como si se tratara un
archivo secuencial.

El formato del comando SAVE es total-
mente analogo al de la LOAD ya descrita:

LOAD

Carga el programa nombref desde el dispositivo especificado.

Formato: LOAD <noembrefi-+, «dispositivo>, <comando>

Ejemplos: LOAD “PRUEBA", 8
LOAD A$, 8, 1

Almacena un programa an ol dispositivo especificado y [e asigna el nombre: nombre$.

Formato: SAVE = nombref~, <dispositivo=, <comando>

Ejemplos: SAVE "TEST", 8, 1
SAVE B$, D, C

SAVE <nombre$>, <dispositivo>
[, <comando>]

Por lo que respecta a la actuacion de este
comando, hay que considerar que se pro-
ducird un error en la unidad de disco
cuando se intente almacenar un archivo
con un nombre ya existente en el disco
activo. En tal situacién, sera necesario leer
el “canal de errores’, borrar el archivo
antiguo, y almacenar entonces el nuevo.
Este inconveniente se puede evitar sin
mas que indicar en el comando SAVE lo
siguiente:

SAVE "@0 : "+NOMBRES$, 8

Con lo que el nuevo archivo reemplazara
automaticamente al antiguo, sin necesi-

dad de recurrir a otros comandos adicio-
nales.

LOS COMANDOS DEL DISCO

El cometido y principales aplicaciones de
los comandos OPEN y PRINT# del len-
guaje BASIC, han sido ya descritos en un
capitulo anterior de esta obra. Respecto a
su funcionamiento con la unidad de discos
de Commodore, cabe precisar que su uso
es semejante al definido como caso gene-
ral. La novedad de Commodore consiste

La orden OPEN
abre un canal de
comunicacion
entre el
ordenador y la
unidad de disco
para facilitar el
envio de ordenes
y datos.
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Abre Uin canal de comunicacién entre el ordenador y el archivo contenido en un determi-
nado dispositivo. También establece un canal de comandos.

Formato: OPEN <archivo>, <dispositivo>, <canal>, <texto$>

Ejemplos: OPEN 15, 8, 15A%
OPEN N1, N2, N3

PRINT ~

Envia la lista de variables que figuran en su argumento a través del canal abierto para el
archivo especificado. También puede enviar comandos. 3

Formato: PRINT# <archivo>, <lista de variables>

Ejemplos: PRINT# 15, “NEW : DISCO1”
PRINT# 5, A$: B$; C$; D$

en que también pueden ser utilizados para
abrir un canal para comandos de disco que
controlen los intercambios de informacion
entre el ordenador y la referida unidad.
El formato para el comando OPEN es:

OPEN <archivo>, <dispositivo>,
<canal>, <texto$>

Donde: <archivo> es un nimero entero
comprendido entre 1y 255 que identifi-
cara durante el resto del programa al ar-
chivo al que se quiere acceder. El nimero
del <dispositivo> es, para el caso de la
unidad de discos, el 8 y ya ha sido comen-
tado con anterioridad. El <canal> debe

ser un numero comprendido entre 1y 15,
y se refiere al canal de comunicacion en-
tre unidad de disco y ordenador que se
desea utilizar. Los nimeros 0y 1 ya han
sido comentados y se reservan para su
uso con LOAD y SAVE. Del 2 al 15, se
utilizan para el trasvase de datos a archi-
vos, y el canal 15 es a través del cual se
deben enviar los comandos de disco. [l
<texto$> es una cadena de caractores

valida, que serd enviada al archivo abierto,
al igual que si se ejecutase un comando
PRINT#, allo significa que puaden on
viarse comandos a través del canal con el
auxilio de la orden OPEN o directamente
con PRINT#

El comando PRINT# funciona anéloga-
mente al PRINT convencional, salvo que
en vez de enviar el mensaje a la pantalla lo
enviara por el canal especificado hacia el
archivo previamente abierto. Finalmente,
se debe cerrar todo archivo o canal
abierto, que ya no sea necesario, me-
diante la ya conocida orden CLOSE.
Entre los distintos comandos disponibles,
quizas el de primera necesidad sea el que
se utiliza para formatear o inicializar el dis-
quete, de lo contrario no sera posible ac-
ceder al disco. Este comando es NEW,
cuyo cometido es borrar completamente
el soporte magnético, definir en él las
marcas de control de los blogues, y crear
el directorio y el BAM. Su formulacion es
la siguiente:

PRINT#15, “NEW:<nombre$>
[,<identificador>]"

En donde: <nombre$> es una cadena de
caracteres valida que constituye el nom-
bre que se asignaré al disco y que apare-
cerd en la cabecera del directorio. El
<identificador> constara de dos caracte-
res unicamente y su uso es opcional.
Sirve para caracterizar a todos los ficheros
de ese disquete, y evitar que se cometa
algun error al intentar acceder a un archivo
de otro disco. Un ejemplo de formulacién
es el que sigue:

PRINT#16, “NFW. disco de pruebas, LC"

Otro comando de utilidad es COPY, el cual
aitve para obtener copias en el mismo
disco de un programa o archivo ya resi-
donte en el mismo, aunque asignandole
un nuevo nombre.

La unidad de disco 1541 es un periférico de la gama Commodore compatible con los populares VIC-20 y Commodore 64.
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Por ejemplo:
PRINT#15, "“COPY:COPIA=0RIGINAL"

Este mismo comando permite también
crear un nuevo archivo de tipo secuencial,
que sea la concatenacion de hasta otros
cuatro archivos secuenciales diferentes.
La que sigue es su formulacién mas gené
rica:

PRINT#15, “COPY:<nombre nuevo>
<nombre antiguo 1>[, <nombre
antiguo 2>, <nombre antiguo 3,
<nombre antiguo 4>]"

Si sélo se desea cambiar el nombre de un
archivo, sin modificar la informacién que
contiene, hay que recurrir al comando RE-
NAME, tal como se indica en las siguien-
tes lineas:

PRINT#15, "RENAME: <nombre
nuevo>=-<nombre antiguo>"'

Un ejemplo practico es el siguiente:
PRINT#15, “"RENAME:JOSE=PEPE"

Para borrar un archivo del disco se dis-
pone del comando SCRATCH, el cual hay
que complementarlo con el nombre o
nombres de los archivos a borrar.

Desde luego, en la formulacion de
SCRATCH esta permitido el uso de las
referencias ambiguas “*" vy "?". Su for-
mato general serd, por tanto:

PRINT#15, "SCRATCH:<nombre1$>
[, <nombre 2%>, ...]"

Si al ejecutar algun comando se produce
en el disco alguna condicién de error, no
serg posible realizar en él una nueva ac-
cion hasta que no sea inicializada de
nuevo la unidad de disco, dejandola en el
mismo estado en que se encontraba al
conectarla. El comando que realiza esta
misién es el siguiente:

PRINT#15, “INITIALIZE"

Finalmente, hay que presentar un altimo
comando de disco, VALIDATE, cuya fun-
cién es la de reorganizar los archivos resi-
dentes en el disco flexible. La desorgani-
zacion tiene su origen en las sucesivas
grabaciones y borrados de archivos que
darén lugar a la existencia de blogues li-
bres entre archivos. Con la ejecucién de

La incorporacion de la unidad de disco al Commodore 64 potencia las posibilidades de este
microordenador, capacitandolo para ejecutar multiples aplicaciones de gestion en las que
resulta imperativo el trabajo con archivos de acceso aleatorio.

VALIDATE también se liberan los blogues
utilizados por archivos que no han sido
correctamente cerrados y que, por lo
tanto, no son accesibles. Este nuevo co-
mando se introduce de la forma si-
guiente:

PRINT#1564, "“VALIDATE"

Todos los comandos de discos pueden
formularse de forma abreviada mediante
su inicial; asi, el Ultimo comando descrito
podria introducirse como sigue:

PRINT#15, "V

ARCHIVOS SECUENCIALES

Los archivos secuenciales se construyen
en el disquete transfiriendo a éste toda la
informacion, byte a byte, a través de un
buffer. Por esta razon, deben ser escritos
y leidos de principio a fin, para lo que
previamente se debe establecer un canal
de comunicacién de datos mediante la or-
den OPEN:

OPEN <archivo>, <dispositivo>,
<canal>, <texto$>

Los pardametros que acompanan a este
comando son ya conocidos. Sélo varia el

ndmero del canal, que en este caso estara
comprendido entre 2 y 14, y el <texto$>.
Para la creacién de archivos de tipo se-
cuencial, este ultimo parametro debe te-
ner el siguiente formato:

"0" :<nombre>, <tipo>, <direccion>"

La indicacion "0 :"”, debe preceder siem-
pre al nombre del fichero, para asi poder
acceder a mas de dos de los buffers dis-
ponibles en la unidad de disco. El <nom-
bre> sera una cadena de caracteres valida
y constituird el nombre del archivo a crear
0 al que se quiere acceder; en él queda
autorizado el empleo de referencias ambi-
guas solo en las operaciones de lectura de
datos. El <tipo> puede ser uno de los
siguientes:

PRG — Archivo de programa.
SEQ — Archivo secuencial.
USR — Archivo de usuario.
REL — Archivo relativo.

Todos estos tipos de archivos se crean de
la misma forma, diferenciandose Unica-
mente en los comandos que facilitan el
acceso a los mismos (recuérdese que in-
cluso el directorio del disco era tratado
como si de un archivo de programa se
tratara).

La <direccién> debe ser una de las si-
guientes: “"READ" (abreviadamente “R")
o "WRITE" (abreviadamente "W"), segiin
se quiera acceder al archivo para escribir o
leer informacién en el mismo.
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La orden PRINT# sirve de transporte para los comandos del disco, a través del canal

nuamero 15.

Una vez abierto el canal para la comunica-
cién, hay que utilizar los comandos
PRINT#<archivo> o INPUT#<archivo>
segun se quiera introducir datos en el fi-
chero o leerlos del mismo para depositar-
los en la memoria central del ordenador.
El funcionamiento de ambos comandos
coincide con el tradicional de las 6rdenes
PRINT e INPUT, hasta el punto de que se
respeten los signos de puntuacion que
separan a las distintas variables que los
acompanan. Asi, un punto y coma (";")
situard los datos uno a continuacion del
otro, mientras que si se separan por co-
mas (","”") se dejaran los espacios en
blanco necesarios, entre variable y varia-
ble en el disquete, de igual forma que si
se fueran a representar en la pantalla.

Como ejemplo ilustrativo del acceso a un
archivo secuencial, el programa adjunto,

denominado “ERROR DE DISCO”, utiliza
el comando INPUT# para obtener la infor-
macion del canal de errores de la unidad
de disco:

Otro comando utilizado para la lectura de
datos de un archivo secuencial es el que
adopta el formato:

GET#<archivo>

Su unica diferencia con INPUT# consiste
en que GET# lee los datos byte a byte (de
caracter en caracter). Esta caracteristica lo
hace mas (til cuando no se conoce con
exactitud el contenido ni el formato de un
archivo. Un ejempilo ilustrativo lo aporta el
programa “LEER ARCHIVO" cuyo listado
se adjunta y cuya funcionalidad es la de
leer el contenido de cualquier archivo resi-
dente en disco.

PRINT# ¢ INPUT# actiian para los archivos en disco de forma andloga a como lo hacen
PRINT e INPUT para la pantalla y teclado respectivamente.
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LOS ARCHIVOS ALEATORIOS

La unidad de disco de Commodore ad-
mite la operacion con dos tipos de archi-
vos aleatorios: los asi llamados en la no-
menclatura Commodore, cuya principal
aplicaciéon se encuentra en el lenguaje ma-
quina, y los archivos relativos, mas ade-
cuados para manejar informacion de cual-
quier tipo. Como ya se ha mencionado, el
disquete es dividido por el DOS en pistas
y sectores, disponiendo cada sector de un
total de 256 bytes libres para el almacena-
miento de datos.

En el caso de los archivos aleatorios es
posible acceder directamente a cada uno
de los bloques del disco, mediante co-
mandos similares a los ya descritos. Estos
se envian a través del canal 15 de coman-
dos, apoyandose en las 6rdenes “OPEN"
y “PRINT#". Por lo demds, es necesario
ahora abrir un segundo canal para el tras-
vase de datos, lo que se logra con la si-
guiente orden:

OPEN <archivo>, <dispositivo>,
<canal>, "“#"

Todos los pardmetros son ya conocidos,
excepto el referenciado por el simbolo
“#'" que indica el buffer de datos a utilizar
para el archivo aleatorio. Este simbolo
puede ir seguido por un numero, por
ejemplo el #2, lo que sefiala que se quiere
utilizar el buffer nimero 2.

Ll comando que permite el trasvase de un
detorminado bloque del disco al canal de
datos ablerto o8 BLOCK-READ, el cual
adopta ol siguionte formato:

PRINT#15, "BLOCK-READ: ""<canal>;
< dispositivo=, <pista>; <bloque>

Junto a los pardmetros ya conocidos, hay
que especificar también la pista y el blo-
que exacto que se desea leer. Hecho
esto, la informacion se puede obtener ya
recurriendo a las 6rdenes “INPUT#" o
"“GET#", lo que es mas habitual.

El comando opuesto al descrito es
BLOCK-WRITE, cuyo formato es idéntico
al anterior. Su ejecucion debe ser poste-
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rior al envio de los datos por el canal me-
diante la orden ""PRINT#"",
Otros dos comandos opuestos son COMANDOS DEL DISCO
BLOCK-ALLOCATE y BLOCK-FREE. El E lacié | Al
primero se encarga de reflojar on ol BAM Comando " e "E‘)'grll,snoepslﬁgen G Funcion
que el blogue indicado estd ocupado por ‘s
datos y no esta disponible a partir de ese NEW “NEW.: < nombre=, <identificador>" Formatea e inicializa un disco
momento. El segundo realiza la operacion
contraria, es decir, libera un bloque cuyo COPY “COPY .« nom, NUeVO==<nom. Copia un archivo en disco
contenido ya no se desea conservar. Por antiguo "
ejemplo:
RENAME “"RENAME < nom. nuevo Cambia de nombre a un archivo
PRINT#15, “B—A : "0; PISTA; BLOQUI <narm. antiguos
i - SCRATCH “SCRATCH < nombre " Borra un archivo del disco
Si se intenta utilizar un bloque ya ocupado, i
se generara un mensaje de error que | NTIALIZE “INITIALLZE Inicializa la unidad de disco
debe ser leido del canal de errores. Junto
al mensaje de error, 65: NOBLOCK (blo- VALIDATE “VALIDATE" Reorganiza los archivos en disco
que ocupado), se indicara al usuario el si- =
guiente bloque libre del disco. OPEN "0 «<nombre>, <tipo>, <direccion>" | Abre un fichero secuencial
El inconveniente que presenta este tipo s # ] n
de archivos es que resulta muy dificil se- OPEN o "#<numero de buffer> Abre un caTal de_ datos para
guir la pista de los bloques que se van ASRes0 Hieatony
unlizggeio. Para evitar dicho problemarse  [Neligeierenn “BLOCK-READ:" <canal>; <disp.>; | Traslada un bloque de datos
suele crear paralelamente un archivo de <pista>; <bloque> 1) dTee 2l eare]
tipo secuencial cuyo contenido coincide
con la lista de las pistas y bloques usados. BLOCK-WRITE "BLOCK-WRITE:“<canal>; <disp.>; Opuesto al anterior
El buffer que se utiliza para el trasvase de <pista>; <bloque>
datos posee un puntero que senala al ul- ]
timo byte de datos escrito o) a| Siguiente BLOCK-ALLOCATE “BLOCK‘ALLOCATE”<dlSp>, Seﬁala en el BAM el bquue
que se va a leer. Es posible hacer que este <pista>; <bloque> utilizado
puntero senale a la deseada porcion de | g ooy preg “BLOCK-FREE:" <disp.>; <pista>; | Libera en el BAM el bloque
datos de un blogue mediante el comando Hioaues desachade
BUFFER-POINTER, cuyo formato es el si-
guiente: BUFFER-POINTER | “BUFFER-POINTER:"“<canal>; Posiciona el puntero del
<posicion> buffer
PRINT#15, “BUFFER-POINTER:
"<canal>, <posicion> OPEN “<nombre=>,L," +CHR$(longitud Crea un archivo relativo
registro)
Su ejecucion permite dividir cada blogque B
on rogisos ependonios y s 300 | PN | FLCHEN cot-soocrmtsn | roscns ot prrc
vez, en campos que proporcionan estruc- 5
El puntero del
ARCHIVO ALEATORIO arohivo aleator
archivo aleatorio
se puede situar
en cualquier
punto de éste
mediante el
comando
“BUFFER-
POINTER’.
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turas de almacenamiento mas efectivas.
Y todo ello sin méas que asignar una deter-
minada <posicién> dentro del bloque a
cada uno de estos campos Yy registros.

LOS ARCHIVOS RELATIVOS

Este nuevo tipo de archivos se caracteriza
por permitir la estructuracion de los datos
en registros, y éstos a su vez en campos,
lo que potencia su utilidad a la hora de
manejar datos en régimen de acceso di-
recto.

Para crear un archivo relativo se utiliza el
siguiente formato:

OPEN <archivo>, <dispositivo>,
<canal>, “<nombre$>, L, "+CHR$
(<longitud del registro>)

El DOS establecera una serie de punteros
que senalaran a los sectores adyacentes a
cada registro. De esta forma, cada sector
puede apuntar hasta 720 registros, que
pueden incluir hasta 254 caracteres por
registro, lo que convertiria al disquete
completo en un unico archivo relativo.
Una vez creado un archivo relativo, su
apertura para el acceso resulta ya mas
simple, puesto que no hay que especificar
mas que su nombre, junto a los restantes
parametros tipicos del comando OPEN.
Para acceder a cualquier registro del ar-
chivo abierto hay que empezar posicio-
nando el puntero del archivo en el registro
y posiciéon deseada, lo que se hace con la
siguiente orden:

PRINT#<archivo>, "'P" CHR$
(<canal1>+96) CHR$(<registro LSB>)
CHR$(<registro MSB>)
CHR$(<posicion>)

En ella, <registro LSB> corresponde al
byte menos significativo del nimero de
registro al que se quiere acceder y <regis-
tro MSB> al byte mas significativo. La
necesidad de dos bytes para este dato
deriva de que con un byte solo se pueden
representar los nimeros del 0 al 255, y no
hay que olvidar que un archivo en la uni-
dad de disco 1541 de Commodore se
puede contener méas de 700 registros.

Para calcular el valor de estos dos bytes
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10 REM ERROR DE DISCO
20 OPENIS, 8, 15

30 INPUT*15, NUM, MENSAS, PISTA, SECTOR

40 PRINT CHR$(147)
45 |F NUM=0 THEN 60
S50 PRINT “"Error-"; NUM;
60 PRINT" "; MENSAS

70 PRINT "En pista: “; PISTA; " sector: *; SECTOR

80 CLOSEIS:END

10 REM LEER ARCHIVO
20 INPUT "Archivo “; A$
30 INPUT "Tipo *; T$

40 OPENIS, 8, 1S5:0PEN 2, 8, 2, "0 : "+A$+", "+T§+", R"
SO INPUT#*15, NUM, MENSAS, PISTA, SECTOR
60 [F NUM>O THEN PRINT NUM, MENSAS, PISTA, SECTOR : END

70 GET*2, N§
80 IF ST=0 THEN 100
90 CLOSE1S, 2: END

100 PRINTASC(NS);

110 GOTO 50
puede procederse como sigue, [Por ajem
plo, si el registro al que se quiere acceder
es el nimero 520, el MSB serdg MSB = INT
(620/256) y el LSB sera entonces:

LSB=520—-MSB*266. Al evaluar ambas
expresiones se obtienen los siguientes
valores: MSB=2 y LSB=8.

El pardmetro <posicion> se refiere, natu-
ralmente, a la posicién dentro de cada re-
gistro. Su colaboracion permite apuntar a

un campo determinado dentro del re-
gistro.

El acceso al fichero relativo se hara, por lo
tanto, en funcién del nimero del registro
deseado. Si se quiere acceder por medio
de una clave o cddigo a cada registro,
habra que construir paralelamente un ar-
chivo secuencial que relacione cada clave
con el nimero de registro correspon-
diente.
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El lenguaje C (6)

Estructuras de datos: los registros

| tema central de este capitulo [0
CConstituye la segunda vy Ultima

estructura de datos en C. Ya se

avanzo en el capitulo prece-
dente que habia pocas de ellas; real-
mente, no cabe afirmar que son una mul-
titud.
Para entrar en el tema puede repasarse
mentalmente los RECORDS del Pascal.
En el C, la palabra clave que introduce a un
registro es "“‘struct” y la forma de manipu-
larlos es muy semejante en ambos len-
guajes, aungue con limitaciones como ve-
remos.

UTILIDAD Y MANEJO
DE REGISTROS

A menudo nos vemos en la necesidad de
agrupar datos de diversa naturaleza bajo

ARRAY

e
i

J

STRUCT

La diferencia entre arrays y ‘‘struct’’ la establecen los tipos de elementos que uno 'y otro
pueden contener. Mientras que el array solo puede incluir datos de un mismo tipo, las “‘struct”

carecen de esta restriccion.

un nombre comun; en estos casos la es-
tructura array se nos queda pequefa, ya
que con ella sélo es posible agrupar datos
de iguales caracteristicas (ver figura).

#define MAXLONG 20

struct fecha
int dia;
char mes[4];
int afio;

3

struct empleado {
char nombre[MAXLONG];
char sexo;
struct fecha nacimiento;
i ‘

Las ‘‘struct’’ son anidables tal como
ilustra el ejemplo adjunto, cuyo contenido
coincide con las primeras lineas de un
programa para gestionar la némina de
una empresa.

Pensemos en un programa que necesite
seguir la pista de distintos hechos ocurri-
dos en distintas fechas. Para almacenar
las fechas puede crearse un "struct” (re-
gistro o estructura) de la siguiente forma:

struct fecha {
int dia;
char mes [4];
int ano;

3

El equivalente para los conocedores del
Pascal seria:

TYPE fecha = RECORD
dia: integer;
mes: array [1..3] of
char;
ano: integer
END;

y cuidado con la dimensién de "mes’:
recuerde el caracter nulo que se introduce
al final de un array para saber cuando ter-
mina. En el lenguaje C es necesario contar
con él en todo momento.
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Empleado Sexo Sueldo
Angel h 20000
Pepita m 20000

struct empleado {
char nombre[20];
char sexo;
int sueldo;

main( )
{
int i;
struct empleado emp[2];

emp[0].nombre="Angel";
emp[0].sexo=h’;
emp[0].sueldo=20000;

printf(* Empleado Sexo Sueldo\ n");
for(i=0;i < =1;++i)
printl(” %s %¢c %d\n",emp[i].nombre,

emp[i].sexo,emp[i].sueldo);

Para el tratamiento de la nomina pueden almacenarse datos sobre los empleados (suponemos que nuestra empresa tiene tan solo dos) en
un array, siendo cada elemento del mismo una ‘‘struct’’ con los datos de su ficha.

emp[1].nombre="Pepita”;
emp[1].sexo="m’;
emp[1].sueldo=20000;

En el ejemplo se declara una estructura de
nombre ““fecha” y que contendra tres ele-
mentos: dos de tipo entero y otro que es
un_ array de caracteres.

Es importante reparar en que por el mo-
mento no se tiene atn ninguna variable de
este tipo. Solo se ha indicado al compila-
dor que se prepare para lo que puede
venir, al igual que ocurre en Pascal con la
seccion TYPE.

Las declaraciones de estructuras suelen ir
al principio del programa, al igual que los
“#define”.

Para declarar una variable que sea una
estructura del tipo ‘fecha” se hara lo si-
guiente:

struct fecha nacimiento;

Ahora si disponemos ya de la variable “na-
cimiento” que tiene la estructura comen-
tada.

La forma de acceder a los elementos de
esta variable es andloga a como se hace
en Pascal:

nacimiento.dia = 21;
nacimiento.mes = “mar’’;
nacimiento.afo = 1963;

Ahora se tiene en "“nacimiento” la infor-
macioén sobre una fecha determinada: el
21 de marzo de 1963.
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Al igual que con los arrays, se pueden
inicializar ““struct” directamente, siempre
que estas sean externas o estaticas,
nunca automaticas. Suponiendo que esta-
mos en alguno de estos supuestos, la va-
riable “‘nacimiento” podra ser inicializada
de la siguiente forma:

struct fecha nacimiento=
{21,”mar"",1963 };

Las "struct” se pueden anidar entre ellas.
Suponga el clasico ejemplo de la nomina
de empleados de una empresa. Las pri-
meras lineas do un programa en C para
gestionar esta ndmina podrian tomar un
aspecto semejanto al que aparece en la
figura adjunta. Si g0 define una variable
"emp”, que designard a un empleado
concreto, como sigu!

struct empleado emp;,

se accedera al mes de su nacimiento de la
siguiente forma:

printf(“%s n’’,emp.nacimiento.mes);

-Por otra parte, las variables “struct” pue-

den ser declaradas en el momento de ha-
cer la propia declaracion de la "“struct’’:

struct fecha {

int dia; /* Se declaran "“nacimiento” */
char mes [4]; /* y “muerte’ del tipo */
in ano; /* "'fecha" */

}  nacimientomuerte;

Debido a la existencia de esta segunda
forma de declaracion, es muy importante
no olvidar el ;" que sigue al Gltimo *'}"
de la declaracién de la “struct”.

Son numerosos los casos en los que un
“matrimonio’ entre arraysy ‘‘struct” re-
sulta muy conveniente. En la figura ad-
junta se tiene un ejemplo de este tipo de
union.
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