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Introduccion a
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El record mundial de velocidad para locomotoras de vapor lo ostenta la
locomotora LNER 4-6-2 n.° 4468, ‘““Mallard”’. El 3 de julio de 1938 esta
maquina arrastré a lo largo de un cuarto de milla, a la velocidad de 202
km/h, siete vagones que pesaban un total de 240 toneladas.

Mallard BASIC en el AMSTRAD PCW8256

Mallard BASIC estd disponible en diferentes versiones para diversas aplicaciones y ordena-
dores. La versiéon que se suministra con el PCW8256 es la ‘version completa de Mallard
BASIC para Z80-CP/M’ con el sistema Jetsam de ficheros indexados. Incluye un editor de
lineas que no requiere instalacién. La versidn ‘sélo ejecucion’ de Mallard BASIC se puede
adquirir aparte.

Este manual consta de dos partes: una de introduccion y otra de referencia.

La parte de introducciéon describe el Mallard BASIC tal como se suministra con el
PCW8256, pero indica ademéds qué cambios hay que hacer en los programas para que éstos
sean compatibles con otras versiones de Mallard BASIC.

La parte de referencia esta disefiada para describir exhaustivamente todas las versiones de
Mallard BASIC. En particular, se describe tanto Mallard-80 (para los microprocesadores
8080, Z80 y similares) y Mallard-86 (para 8088/8086 y similares). En los pocos casos en los
que BASIC depende del tipo de microprocesador, se hace la advertencia adecuada. Mien-
tras no se diga otra cosa, Mallard-80 y Mallard-86 producen los mismos resultados.

Editor de lineas e instalacion del programa

Los ‘BASIC completos’ incluyen un editor de lineas basado en la pantalla. Este editor re-
quiere un pequefio nimero de 6rdenes de pantalla y supone que la consola es una pantalla.
Para utilizar el editor de lineas, en algunos casos hay que preparar ciertas tablas que BASIC
necesita consultar para poder gestionar la pantalla y reconocer las 6rdenes que se le dan
através del teclado. Tal proceso se realiza mediante el ‘programa de instalacion’ que se pro-
porciona junto con BASIC; este programa estd descrito en el apéndice V. No obstante, el
Mallard BASIC que se suministra con el PCW8256 ya estd ‘instalado’ en esta maquina; por
consiguiente, no se incluye el programa de instalacion.

Con algunas versiones ‘completas’ se suministra también un segundo editor de lineas que
no requiere instalacion. Este editor no estd basado en la pantalla, sino que funciona a base
de Ordenes; es el que utiliza BASIC antes de que se le instale el editor basado en la pantalla.
El proceso de instalacion borra el editor de drdenes y lo sustituye por el basado en la panta-
lla. El editor de ordenes no es necesario en el Mallard BASIC que se suministra con el
PCW8256; sélo lo mencionamos por dejar completa esta descripcidn.
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Fl teclado del PCW8256 con Mallard BASIC

Teclado principal

Las letras minudsculas y los caracteres inferiores se obtienen pulsando la tecla correspondiente sola. Las mayuscu-
las y los caracteres superiores se obtienen pulsando la tecla correspondiente en combinacion con [MAYS].

IR el e [l [T=E=E=~T =]
= JealwleNailr [y el [[o[ellelle]l =] s]ls]
m.ll@.l.ﬂ@lll o 811 4] 5]
[~ T[z[x|e] e [e]imm]T )7 JTr ][z [T = [[m]<]]2]f=]

@ﬂ [/ e el o 0 =]

Teclado con ALT

Los caracteres inferiores se obtienen pulsando la tecla al mismo tiempo que la tecla deseada. Para obtener
los caracteres superiores se debe pulsar también [MAYs]. Para los codigos de control de CP/M (1 cardcter) no es

II@IIIIIIII@IUE@EI@
= (el[wE]m (vl [folfelfelf=]l [z s]s]
& [l o] FfEmp [ )] ]
-@@@lI@@@lll-ll@l
- ISl SIS

Teclado con EXTRA

El cardcter que se muestra para cada tecla se obtiene pulsando la tecla al mismo tiempo que [EXTRA].

LR sl = ) el ol o[- IT= = F={-l--[-]
D= (al[w(e]fe]=][v]li [folle][e][e]l ]]s]s]
. J[al[s [Tl e R I s fs 1] - =] ]
MQ@I@I@@I@IIEII
[ T (S EEEIEE

Combinaciones especiales de teclas

+ [INTRO] funciona como «bloqueo de mayisculas», activando y desactivando la conversion de todas las le-
tras (excepto las griegas) a sus correspondientes mayisculas, pero sin afectar al resto de los caracteres.

[ALT]+ [JusT] funciona como «bloqueo de nimeros», activando y desactivando la utilizacién del grupo de teclas
de la derecha como teclado numérico.

+ + reinicializa el ordenador.



Capitulo 1

Introduccion

Esta descripcién de BASIC estd disefiada para ayudar al usuario a utilizar el Mallard
BASIC suministrado con el PCW8256, tanto en la ejecucion como en la escritura de progra-
mas. La informacion de caracter general sobre el ordenador se puede encontrar en el ‘Ma-
nual del usuario’. La ‘Guia de CP/M ‘Plus’ describe el sistema operativo.

Este manual consta de dos partes:

e Laparte 1 esuna suave introduccion a BASIC, adecuada incluso para quienes no
tengan ninguna experiencia en escribir programas de ordenador.

e La parte 2 esuna descripcion detallada de todas las funciones de Mallard BASIC;
puede ser consultada por quienes hayan leido y entendido la primera parte, o bien,
directamente, por quienes ya conozcan otros dialectos de BASIC.

Si después de leer la primera parte usted no se considera preparado para empezar a progra-
mar, puede recurrir a alguno de los muchos libros que se han publicado sobre programa-
cion en BASIC; consulte en tal caso a su librero.

1.1 El método de lectura

Si usted no tiene ninguna experiencia en BASIC

Empiece por leer la parte 1. Practique con los ejemplos que le ofrecemos. Si lo desea,
puede omitir el capitulo 7 en una primera lectura; este capitulo trata de los ficheros
en disco. Cuando haya terminado de leer y asimilar la parte 1, estara en condiciones
de escribir programas sencillos pero utiles, aunque posiblemente necesitara consultar
de vez en cuando la parte 2.

A continuacidn, lea la parte 2, en la que explicamos como utilizar todas las funciones
de Mallard BASIC. De hecho, la parte 1 cubre casi todas las facetas de BASIC, pero
a un nivel mds elemental, prestando mayor atencion a la comprension de los conceptos
que a los detalles técnicos. La descripcion completa de Mallard BASIC solo se encuen-
tra en la parte 2.

Si usted ya sabe programar en BASIC

En este caso no necesitara leer tan detenidamente la parte 1, con la posible excepcion
del capitulo 7 (gestion de ficheros), en el que se describe el potente sistema de ficheros
indexados (Jetsam) de Mallard BASIC.
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La parte 2 da un resumen completo y conciso de las funciones de Mallard BASIC. En el
capitulo 9 se describen todas las palabras clave, en orden alfabético.

1.2 Para qué sirve BASIC

BASIC fue disefiado hace ya muchos afios con la intencidén de desarrollar un lenguaje de
programacion que sirviera como instrumento de ensefianza y fuera fécil de aprender. Del
BASIC original han derivado muchos dialectos. El Mallard BASIC es un BASIC moderno
y muy potente que se suministra en varias versiones; su principal ventaja con respecto a
otros es su capacidad de acceder mediante ‘claves’ (sistema que explicaremos mas adelante)
a la informacion grabada en disco.

Usted puede empezar a utilizar BASIC inmediatamente, considerandolo como una calcula-
dora muy eficaz y completa. Pero, lo que es mas importante, BASIC le servira para escribir
programas tras un corto aprendizaje.

Los programas pueden realizar una enorme diversidad de tareas, desde la simple suma de
series de numeros hasta las mas complejas, como pueden ser €l mantenimiento de ficheros,
el cdlculo de nominas o los analisis estadisticos.

Usted puede utilizar programas de BASIC escritos por otros, o bien, en cuanto haya apren-
dido a hacerlo, escribir programas a medida de sus necesidades.

BASIC es muy versatil; sirve para practicamente todo trabajo que consista en manipular
nameros y textos. No obstante, hay tareas que se realizan con mayor facilidad o rapidez
fuera de BASIC, bien mediante otros programas suministrados con el ordenador (véase la
‘Guia de CP/M Plus’), bien comprando programas comerciales (consulte a su distribuidor).

1.3 Convenios

Para esta descripcion de BASIC hemos adoptado ciertos convenios relativos a como repre-
sentar los diferentes tipos de informacion:

descripcion

descripcidon de la informacion, distinta de la informacién propiamente dicha. Por
ejemplo, numero significa 1, 2, 3, etc. Si la descripcidén consta de varias palabras, éstas
se escriben unidas por guiones; por ejemplo, nombre-de-fichero.

[una opcién]

algo que puede ser omitido o incluido a voluntad (con la consiguiente diferencia de
efectos).
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algo que aparece en la pantalla o que se debe escribir en el teclado

Este tipo de letra imita los caracteres o palabras que aparecen en la pantalla y represen-
ta ademads lo que se introduce por el teclado.

GOTO, FINDS, OR, etc.

Las palabras clave de BASIC (es decir, las palabras que BASIC reconoce como perte-
necientes a su vocabulario) se escriben siempre en mayusculas; los nombres de las va-
riables, en minusculas. Aunque usted escriba las palabras clave en minusculas, BASIC
las convierte a mayusculas cuando las almacena en la memoria.

sefiala una parte del texto de la linea anterior. Normalmente va seguido, en la linea siguien-
te, de una explicacion de ese texto.

véase GOTO, véase FINDS, véase OR, etc.

remite, para ampliar la informacion, a la descripcion de la palabra clave que se da en el capi-
tulo 9 de la parte 2.

[RETURN], [CARC], etc.

representa la tecla marcada con ‘RETURN’, ‘CARC’, etc., nolasletrasR E T U R N,
etc..

(Al principio de la parte 2 se describen otros convenios adicionales que se utilizan en ella.)
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NOTA

Cuando se carga CP/M Plus, el juego de caracteres que se selecciona automaticamente
es el espafiol (juego n.° 7). Si bien esto es lo deseable cuando se va a ejecutar programas
de CP/M escritos en castellano o adaptados a este idioma, sugerimos al usuario que antes
de cargar BASIC seleccione el juego estandar ASCII (juego n.° 0). La orden necesaria es

LANGUAGE 0
El efecto de esta orden es intercambiar las siguientes parejas de caracteres:
Pto#, jof Neo\ (o], of nel

De esta forma, por ejemplo, el signo # se obtiene ahora con [EXTRA|+4 y es interpretado
como tal por BASIC.

Véase ademas, en el manual de CP/M Plus, la descripcién de las érdenes LANGUAGE
y SETKEYS (seccion 5.2) y de los juegos de caracteres de CP/M (apéndice I).
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Capitulo 2

Primeros pasos en BASIC

Este capitulo ensefia a cargar BASIC y a utilizarlo como calculadora. Ademds, presenta al-
gunos conceptos que mas adelante seran necesarios para empezar a programar en BASIC.

2.1 Entrada en BASIC

Para cargar BASIC antes hay que cargar el sistema operativo CP/M Plus. Si no est4 seguro
de cdmo hacerlo, consulte el capitulo 1 de la ‘Guia de CP/M Plus’. Una vez cargado el siste-
ma, inserte en la unidad una copia del primer disco de los suministrados con el ordenador,
con la cara 2 hacia la izquierda. Finalmente, escriba BASIC[RETURN]. Al cabo de unos se-
gundos aparecerd en la pantalla un mensaje de confirmacion:

A>
Escriba BASIC[RETURN]

Mallard-80 BASIC with Jetsam Version n.nn
(c) Copyright 1984 Lomotive Software Ltd
All rights reserved

nnnnn free bytes

Ok

Si el aspecto de la pantalla no es éste, compruebe que ha escrito correctamente la palabra
BASIC y que el disco que ha insertado es el de BASIC, con la ‘cara 2’ hacia la izquierda.

Cuando aparezca el mensaje tendra a su disposicién todas las funciones de BASIC. Extrai-
ga entonces el disco con el que ha cargado BASIC e instale el disco en el que piense grabar
programas y datos.

2.2 Salida de BASIC

Cuando quiera cargar alguin otro lenguaje o programa de aplicacion, o sencillamente utili-
zar algun programa de ayuda de CP/M Plus, puede volver al sistema operativo mediante
la orden SYSTEM de BASIC.

Escriba SYSTEM|RETURN]

A>

L
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También puede volver a cargar CP/M Plus reinicializando la maquina (pulse y
y, antes de soltarlas, pulse también [SAL]), o bien apagando y volviendo a encender
- el ordenador, pero para ello es necesario que en la unidad haya un disco de CP/M Plus.
Recuerde que debe extraer el disco antes de apagar el ordenador.

Cuando haya vuelto a CP/M Plus puede utilizar todas sus érdenes residentes y programas
transitorios. Para volver a utilizar BASIC tendra que cargarlo nuevamente por el procedi-
miento descrito.

2.3 Utilizacion de BASIC

Aunque BASIC es un lenguaje de programacion, también se lo puede utilizar como calcula-
dora muy potente. De hecho, ésta es una buena forma de empezar a conocer BASIC y a
adquirir unos cuantos conceptos fundamentales que es imprescindible asimilar antes de po-
der empezar a programar. ’

En el resto del capitulo vamos a explorar BASIC desde este punto de vista. De la programa-
cion empezaremos a ocuparnos en el siguiente.

2.4 Como dar instrucciones a BASIC

Si queremos que BASIC realice algiin trabajo, debemos decirle qué tiene que hacer dandole
las instrucciones adecuadas a través del teclado. Una instruccién empieza siempre por una
palabra que tiene un significado especial para BASIC: una orden. La orden va normalmen-
te seguida de cierta informacion que BASIC necesita para poder obedecerla y termina con

la pulsacién de la tecla [RETURN].

Las ordenes son uno de los varios tipos de palabras y simbolos que tienen un significado
especial para BASIC; su nombre global es palabras clave. Aunque usted puede escribirlas
en mayusculas o mindsculas, segin le sea mas comodo, en este manual siempre las mostra-
remos en mayusculas para facilitar su identificacion. Ademas, es asi como aparecen en los
listados de los programas, tanto en la pantalla como en la impresora.

Las ordenes desempefian una funcion similar a la de los verbos en el lenguaje ordinario:
indican acciones. En BASIC se dispone de gran variedad de 6rdenes, que iremos presentan-
do a lo largo de los capitulos siguientes. Una de las mas faciles de entender es PRINT (escri-
bir). Esta orden pide a BASIC que visualice la informacién contenida en el resto de la

instruccién.

La informacion que acomparfia a la orden es andloga al ‘complemento directo’ de la ora-
cién: indica a qué objeto se debe aplicar la orden. En el caso de PRINT, especifica qué es
lo que se ha de visualizar.
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Por ejemplo, para que BASIC muestre el nimero 42 en la pantalla

escriba PRINT Lglm

orden informacion

Observe que BASIC no intenta obedecer la instruccion mientras no se pulsa [RETURN]; hasta
ese momento usted puede corregir los errores mecanograficos borrando con y rees-
cribiendo lo necesario.

Observe también que BASIC, como casi todos los demas lenguajes y programas de ordena-
dor, sélo reconoce las 6rdenes que le damos si las escribimos con correcién absoluta. Los
frecuentes errores consistentes en omitir alguna letra o en cambiar una letra por otra suelen
provocar en BASIC un mensaje del tipo ‘Syntax error’ (error de sintaxis). Siempre que us-
ted se encuentre con un mensaje inesperado de esta clase, compruebe la ortografia de la or-
den y vuelva a escribirla correctamente. En particular, no olvide dejar un espacio en blanco
entre la orden y la informacién que la acompaiia.

Otra orden muy sencilla y util es DIR, que tiene practicamente el mismo efecto que la orden
de CP/M Plus de igual nombre. Asi, por ejemplo, para listar los nombres de todos los fi-
cheros que hay en el disco de la unidad implicita actual,

escriba DIR[RETURN

2.5 Tipos de informacion

La informacidn que interviene en las instrucciones puede ser de los tipos que describimos
a continuacion.

2.5.1 Informacion fija (constantes)

El tipo de informacion mas sencillo es el que ya hemos visto en el ejemplo anterior:

PRINT 42[RETURN]
FLE

orden constante (nimero)

Hemos especificado un niimero escribiéndolo explicitamente en la instruccidn. Este tipo de
informacién se denomina constante porque su valor es fijo y esta determinado en la propia
instruccion. Las constantes pueden ser numeros (tales como 42, 0.0000002, —1111111111)
o ‘cadenas literales’ (cadenas de texto, tales como ‘‘Hola!”’, “‘Beneficios del ejercicio fiscal
84/857’, ‘42”).

Escriba PRINT “Hola, amlgo lector!” [RETURN]

orden constante (cadena de texto)

Observe que las cadenas literales se escriben entre comillas (‘).

Lenguaje de programacion BASIC: introduccion 4



2.5.2 Informacion cambiante (variables)

Un segundo tipo de informacién es lo que se denomina variable. Una variable es el nombre
de un elemento de informacion, no la informacién propiamente dicha; cuando BASIC se
encuentra con una variable, pone en su lugar el valor que actualmente tiene almacenado
para esa variable (que habrd sido asignado en alguna instruccion anterior).

Pero ;para qué poner una variable en la instruccion?; ;por qué no poner directamente la
constante deseada? La explicacion es muy sencilla: al poner una variable hacemos que la
instruccion sea mucho mas versatil; cuando queremos realizar una serie de tareas similares,
podemos usar reiteradamente la misma instruccion sin mas que cambiar el valor de la varia-
ble, en lugar de tener que escribir una instruccion nueva para cada valor.

Hay diferentes tipos de variables para los distintos tipos de informacion. En una primera
clasificacion, las variables pueden ser numéricas (para numeros) o /iterales (para cadenas
literales). Las variables numéricas tienen nombres formados por combinaciones de letras
(dela ‘A’ ala ‘Z’ ydela ‘a’ ala ‘z’) y digitos (del ‘0’ al ‘9’); los nombres de las variables
literales son de la misma forma, pero terminan con el caracter ‘$’. En ambos casos, el pri-
mer caracter del nombre tiene que ser una letra, no puede ser un digito.

Notese que, aunque nosotros distingamos entre mayusculas y minusculas al escribir los
nombres de las variables, BASIC no hace tal distincidén. Asi, para BASIC las palabras ‘pe-
rro’, ‘Perro’ y ‘pERRO’ son un mismo nombre de variable.

En este manual hemos adoptado la norma de escribir los nombres de las variables en minus-
cula, para ayudar a distinguirlos de las palabras clave de BASIC. Nombres tipicos de varia-
bles son los siguientes:

numeéricas: a, contador, tasa.iva
literales: a$, nombre$, ciudad$

El usuario puede elegir los nombres de las variables a su gusto, con muy pocas limitaciones;
la mas notable es que no pueden coincidir con ninguna palabra clave y que no pueden conte-
ner espacios.

La forma principal de dar un valor a una variable es asigndrselo, utilizando para ello el sig-
no ‘igual’ (=). Por ejemplo, para dar a la variable ‘iva’ el valor 0.15,

Escriba iva = 0.15[RETURN]

variable valor asignado

Esta variable se puede luego incluir en una orden en la que se necesite ese valor. Por
ejemplo,

Escriba PRINT jva[RETURN]
PRINT,

orden variable
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Andlogamente se puede definir una variable literal, tal como nombre$.

Escriba nombre$ =“Ana Isabel Valbuena’’ |[RETURN
Este nombre se puede escribir entonces facil y rapidamente:

Escriba PRINT nombre$|[RETURN]
L 1

orden variable

La asignacion cambia el valor de la variable, pero no lo deja fijo. De hecho, se lo puede
cambiar cuantas veces se desee. Al utilizar la variable en una instruccién, BASIC toma el
valor mas recientemente asignado.

Quiza sorprenda al lector la forma de la instruccién de asignacion. (Ddnde esta la orden
que indica a BASIC qué debe hacer? La respuesta es que BASIC analiza la instruccion, en-
cuentra el signo igual y entonces actiia como si la instruccion fuese precedida de una orden
(invisible). [En las primeras versiones de BASIC habia que escribir la orden ‘LET’ (sea) ex-
plicitamente; en las modernas se puede incluir el LET, pero no es necesario.]

2.5.3 Informacion calculada (expresiones)

El tercer tipo de informaciéon que puede intervenir en las instrucciones son las expresiones.
Una expresion es una instruccion que hace que BASIC calcule la informacion deseada.
Consiste en una o varias constantes y/o variables, combinadas con ‘operadores’ o ‘funcio-
nes’ de BASIC. Los operadores y las funciones explican a BASIC cémo tiene que realizar
los calculos.

Operadores. Los operadores son normalmente simbolos que se escriben entre dos elemen-
tos de informacién. Especifican el tipo de operacidon que se debe realizar con los dos ele-
mentos para obtener el resultado final.

Los ejemplos m4s sencillos son la suma y la resta:

Escriba PRINT 42+ 1[RETURN]
Escriba PRINT 43— 1[RETURN]

Los significados y efectos son obvios.

Otros dos operadores elementales son el de la multiplicacion (*) y el de la division (/). Prue-
be los siguientes ejemplos:

Escriba PRINT 42#2[RETURN]

y

escriba PRINT 42/2[RETURN]
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Estos operadores pueden ser aplicados tanto a constantes como a variables. El inico que
tiene sentido aplicado a cadenas literales es el ‘+’, cuyo efecto es unir las cadenas, una al
final de la otra. Escriba lo siguiente exactamente como se indica; pero antes de pulsar
por tercera vez trate de predecir cudl va a ser el resultado.

Escriba-  primero$=‘""Ana "[RETURN
escriba segundo$ = “Isabel”’ [RETURN
escriba PRINT primero$+segundo$[RETURN

(Lo habia adivinado?

Las expresiones no tienen por qué ser tan sencillas como éstas. Por ejemplo, para sumar
22, 44 y 90000032 y luego restar 400311 del resultado se puede escribir tres instrucciones

por separado:

escriba PRINT 22+44[RETURN]

66
Ok

escriba  PRINT 66--90000032[RETURN]
90000098
Ok

escriba  PRINT 90000098 —400311[RETURN]

Pero se puede ahorrar mucho trabajo combinando todas las operaciones en una sola
expresién:

escriba PRINT 22+44+90000032—-400311[RETURN

Aunque la longitud y la complejidad de las expresiones estan limitadas, no es probable que
usted alcance esos limites.

Cuando una expresion contiene varios operadores, no es obvio en qué orden va a ser calcu-
lada, y sin embargo este orden es decisivo. Por ejemplo, 3+4*5 se podria calcular de la
siguiente forma:

3+4=7
*5=3b
o bien
4%5=20
+3=23

En BASIC los operadores y las funciones tienen unos niveles de prioridad que determinan
el orden en que se los aplica. Por ejemplo, * y / se aplican antes que + y —, de modo que
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3+4=*5 se calcula de la forma 3+ (4*5)=23. Los niveles de prioridad de los operadores es-
tédn descritos en la parte 2 de este manual. De momento, en caso de duda, agrupe entre pa-
réntesis las operaciones que deban ser tratadas como un bloque. Por ejemplo, (3+4)*5 se
calcula como (7)*5, mientras que 3+(4%*5) se calcula como 3+(20).

Funciones. Las funciones tienen nombres (lo mismo que las 6rdenes de BASIC) y van se-
guidas de la informacién sobre la que han de actuar, la cual se pone entre paréntesis. Una
funcion tipica es SQR (raiz cuadrada):

escriba PRINT SQR(121)[RETURN]
11
Ok

Otra funcién tipica, esta vez aplicable a cadenas literales, es LEFTS$ (izquierda); esta fun-
cién copia el nimero de caracteres especificado empezando por la izquierda de la cadena.
Por ejemplo, para escribir los tres primeros caracteres de nombre$,

escriba PRINT LEFT$(nombre$,3)
Ana
Ok

(Nétese que LEFTS requiere dos elementos de informacion, separados por una coma.)

Hay funciones que actian sobre informacion de un tipo y producen un resultado de un tipo
distinto. Por ejemplo, para averiguar la longitud de nombre$, en lugar de contar nosotros
mismos los caracteres podemos dejar que lo haga BASIC:

escriba PRINT LEN(nombre$)
19
Ok

(LEN es abreviatura de length, ‘longitud’.)

BASIC dispone de una gran variedad de funciones: trigonométricas, logaritmicas, de mani-
pulacién de cadenas literales, de conversion de cadenas a nimeros y viceversa, etc. Todas
estas funciones estan descritas en el capitulo 6 y en la parte 2. Incluso es posible definir fun-
ciones nuevas (con DEF FN, capitulo 5).

2.6 Repaso del capitulo

En este capitulo usted ha aprendido a cargar y poner en marcha BASIC, ademas de algunos
conceptos acerca de las instrucciones y 6rdenes de BASIC y de la informacién sobre la que
éstas actian. Ahora ya sabe cémo ordenar a BASIC que realice tareas sencillas, tales como
hacer cdlculos aritméticos y escribir los resultados.
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Capitulo 3

Introduccion a la programacion en BASIC

En este capitulo vamos a presentar los conceptos fundamentales de la programacion y algu-
nas herramientas sencillas de las muchas que BASIC pone a disposicion del usuario para
ayudarle a escribir y ejecutar los programas.

3.1 El primer programa

Hasta ahora no hemos hecho més que aprender a usar un pequefio nimero de 6rdenes de
BASIC, y nada de programacion. Pero esto tiene fécil remedio. Escriba lo siguiente, exac-
tamente seguin se indica:

NEWI[RETURN]
10 PRINT 42[RETURN]

iAcaba usted de escribir su primer programa!

La primera linea es la orden NEW (nuevo). Esta orden pide a BASIC que olvide el progra-
ma que pudiera tener en la memoria y que se prepare para recibir uno nuevo.

La segunda linea es la uinica que hay en el programa. Consiste en una instruccion que usted
ya conoce, precedida de un nimero: el numero de linea. El proposito de los nimeros de
linea es doble: indican a BASIC que lo que sigue es una linea de programa y que por lo
tanto no tiene que obedecer la instruccidon inmediatamente, sino almacenarla; ademds, dan
a la linea una ‘etiqueta’, a la que mds tarde se puede hacer referencia con diversos fines.

Escriba |1_,QI RINT 42[RETURN

numero de linea instruccién
En esto es en lo que consisten todos los programas: una serie de instrucciones de BASIC
repartidas en varias lineas, cada una de las cuales va precedida de un nimero (diferente).

Entonces, ;qué diferencia hay entre este programa y la instruccion? Los programas tienen
dos propiedades que los distinguen de las simples instrucciones:

e los programas pueden ser utilizados repetidamente sin requerir mds que un minimo
esfuerzo por parte del usuario.

e ]os programas pueden ser grabados en el disco, de modo que no se los pierde cuando
se apaga el.ordenador.

Para que BASIC obedezca las instrucciones del programa se le da la orden RUN:
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escriba RUN[RETURN]|
42

Ok

(Si no es éste el resultado que usted obtiene, es que hay algun error en el programa; vuelva
a empezar a partir de NEW, y esta vez sea mds cuidadoso.)

Para grabar el programa en el disco se usa la orden SAVE. CP/M Plus graba los programas
en forma de ficheros con nombre; especifique a continuacion de SAVE el nombre que quie-
ra dar al programa:

escriba SAVE ““PROGNUM’'[RETURN]
Ok

En el nombre de fichero no se debe incluir el punto, a menos que se quiera especificar tam-
bién el distintivo de tipo.

Para ejecutar un programa que esta grabado en disco se da la orden LOAD (cargar del dis-
co a la memoria) y luego RUN (ejecutar):

escriba LOAD “PROGNUM"[RETURN]

Ok
escriba RUNI[RETURN]
42
Ok

El mismo efecto se consigue con una sola orden, poniendo el nombre del programa a conti-
nuacién de la orden RUN:

escriba  RUN “PROGNUM[RETURN]
42
ok

Nota. Si el programa que se va a grabar o cargar estd en el disco de la unidad B, se debe
escribir ‘B:’ como prefijo del nombre del fichero. Por ejemplo, RUN “B:PROGNUM".

Una vez cargado el programa en la memoria, se lo puede ejecutar cuantas veces se desee
con la orden RUN, sin necesidad de volver a escribir el nombre. Es decir, no es necesario
cargar el programa del disco a la memoria cada vez que se lo ejecuta.

(Si no esta muy convencido de que el programa haya quedado grabado en el disco y pueda
ser cargado mas tarde, haga lo siguiente: apague y vuelva a encender el ordenador, cargue
CP/M Plus y BASIC y dé la orden RUN seguida del nombre del programa. No obstante,
este grado de escepticismo le hard perder unos minutos. Si a pesar de todo quiere hacer la
prueba, no olvide sacar el disco antes de apagar el ordenador.)

Si examina el contenido del disco con la orden DIR, observard que BASIC ha grabado el
programa con el nombre especificado y que ha asignado el distintivo de tipo BAS. Este sufi-
jo identifica el fichero como programa de BASIC. Al crear o utilizar un programa con SA-
VE, LOAD, RUN (o CHAIN) no hace falta mencionar el distintivo de tipo, a menos que
sea distinto de BAS.
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3.2 Programas algo mas complejos

Si un programa solo consta de una linea, como ocurria en el ejemplo anterior, el nimero
que se dé a esa linea es casi indiferente. Sin embargo, si se afiade mas lineas al programa,
los nimeros de linea tienen una importancia fundamental. Si a una nueva linea se le da el
mismo nimero que a otra ya existente, ésta es reemplazada por la nueva; en general, un
programa consiste en cierto nimero de lineas, colocadas por orden de nimero de linea
ascendente.

Por ejemplo, escriba las cuatro lineas siguientes exactamente como se indica:

NEW/[RETURN]

30 PRINT 64:#64[RETURN]

10 PRINT “64 por 64" [RETURN]
20 PRINT “es:"[RETURN]

Ahora puede servirse de la orden LIST para comprobar el orden en que han quedado guar-
dadas las lineas del programa:

escriba LIST[RETURN

En la pantalla se verd lo siguiente:

10 PRINT ““64 por 64"
20 PRINT “es:””

30 PRINT 6464

Ok

Como puede comprobar, a pesar del orden en que usted introdujo las lineas, BASIC las
ha almacenado en orden de niimeros crecientes. Cuando BASIC se toma la molestia de ha-
cerlo asi no es s6lo por organizar mejor los listados, sino porque los numeros de las lineas
imponen el orden en que éstas van a ser obedecidas cuando se ejecute el programa. Com-
pruébelo ejecutando el programa:

escriba RUN
64 por 64
es:
4096
Ok

Hay una orden de BASIC que proporciona automaticamente los nimeros de linea cuando
se estd introduciendo un programa nuevo. Se trata de la orden AUTO:

AUTO[RETURN]
genera numeros de linea empezando por el diez e incrementdndolos de 10 en 10 cada

vez que se pulsa [RETURN].
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AUTO 620[RETURN]

genera numeros de linea empezando por el especificado (en este caso el 620) e incre-
mentandolos de 10 en 10 cada vez que se pulsa

AUTO 100,20[RETURN|

genera numeros de linea empezando por el primer numero especificado (en este caso
el 100) y sumando el segundo numero (20) cada vez que se pulsa [RETURN].

Para interrumpir la generacion automatica de ndimeros de linea se debe introducir el cardc-
ter especial llamado ‘control-C’; en el PCW8256 este caracter se obtiene pulsando

[ALT]+C, o bien [sTOP].

En los ejemplos de este manual las lineas de programa normalmente sélo contienen una ins-
truccion. No obstante, en general las lineas pueden contener varias instrucciones, separadas
unas de otras por el signo de dos puntos (:). Asi, podriamos haber escrito el programa ante-
rior en una sola linea de la siguiente forma:

10 PRINT ““64 por 64" : PRINT “es:”: PRINT 64*64
L - [ e 1" 1 ]
numero de linea 1.2 instruccién 2.2 instruccion 3.? instruccién

Hay ocasiones en las que esta posibilidad es muy interesante. Sin embargo, le recomenda-
mos que por ahora se limite a poner una instruccién en cada linea, pues de esta forma es
mads facil modificar los programas, observar su evolucién cuando funcionan y detectar los
errores cuando no lo hacen.

3.3 Modificacion de los programas

Si usted no estd satisfecho con un determinado programa, una forma de «cambiarlo» es
borrarlo con NEW vy escribirlo de nuevo. Este método puede servir para programas muy
cortos, pero es totalmente inadecuado cuando lo que se pretende es introducir pequefios
cambios en programas largos.

BASIC dispone de un buen repertorio de ordenes que facilitan la correccion de los
programas:

Para exhibir en la pantalla la lista completa de las instrucciones del programa se utiliza la
orden LIST, segiin hemos explicado antes.

Si el programa es tan largo que no cabe completo en la pantalla, se puede pulsar control-S
para «congelar» el listado en el momento en que estén en la pantalla las instrucciones que
interese observar. Después se puede, o bien pulsar otra vez control-S para «descongelar»
el listado y permitir que éste continte, o bien control-C para abandonar el listado definiti-
vamente. Andlogamente a lo que ocurria con control-C, control-S se obtiene pulsando

[ALT]+S.
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No obstante, hay otras versiones de la orden LIST que son mds adecuadas para obtener
listados parciales:

LIST 120[RETURN]

lista una sola linea.

LIST —80[RETURN]

lista todas las lineas desde el principio del programa hasta la especificada inclusive.

LIST 400— [RETURN]

lista todas las lineas desde la especificada hasta el final del programa.

LIST 420—440[RETURN]
lista las lineas del margen especificado.
También se puede enviar los listados a la impresora. La orden necesaria es LLIST. Funcio-

na exactamente igual que LIST, con la dnica diferencia de que toma como dispositivo de
salida la impresora, en vez de la pantalla.

Para borrar una linea, sencillamente se escribe su nimero y se pulsa [RETURN|. Por ejemplo,

para borrar la linea 400,

escriba 400[RETURN|

Para borrar grupos de lineas se utiliza la orden DELETE seguida de la especificacion del
margen deseado, igual que en LIST.

Para sustituir una linea por una versién mas moderna, se escribe la version nueva con el
mismo numero de linea que la antigua.

Para rehacer la numeracién de las lineas, de modo que el salto de cada una a la siguiente
sea igual a lo largo de todo el programa, se utiliza la orden RENUM:

escriba RENUMI[RETURN]

Esta orden cambia el numero de la primera linea a 10, el de la segunda a 20, el de la tercera
a 30, etc. Las referencias a lineas concretas que pueda haber en las instrucciones del progra-
ma quedan también correctamente modificadas. (Hay versiones de RENUM mds comple-
jas. Por ejemplo, RENUM 100 cambia el nimero de la primera linea a 100, el segundo a
110, etc. Para mads detalles, consulte la palabra clave RENUM en la parte 2 de este manual.)

La ultima orden «de edicidén» es EDIT; esta orden permite modificar una linea especifica-
da. Por ejemplo, para modificar la linea 100.

escriba EDIT 100[RETURN]
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La orden EDIT exhibe en la pantalla la linea solicitada y ofrece los siguientes recursos de
edicién:

mover el cursor por la linea con las teclas [<], [=], [t] vy [1].

buscar el caracter especificado y llevar el cursor hasta él.

conmutar el modo de insercion entre ‘activado’ (el caracter nuevo se inserta
en la posicion del cursor) y ‘desactivado’ (el cardcter nuevo sustituye al que
esta bajo el cursor).

borrar el cardcter que estd a la izquierda del cursor.

borrar el caracter que estd bajo el cursor.

[CORTE] borrar desde la posicidn del cursor hasta la de un cardcter especificado.

abandonar EDIT conservando la version anterior de la linea.

abandonar EDIT dando por validas las modificaciones introducidas en la

linea.

Por ejemplo, si usted ha escrito por error la linea 20 de la siguiente forma:
20 PRNT

puede editarla escribiendo:

EDIT 20[RETURN]
20 PRNT

Lleve el cursor hasta la ‘N’ pulsando dos veces:
20 PRNT
Luego escriba la ‘I’:
20 PRINT
Finalmente, pulse para almacenar la version modificada.

Los mismos recursos de EDIT son aplicables a la linea que se estd escribiendo nueva (tanto
si es una orden como si una linea de programa) pulsando control-A.

3.4 Repaso del capitulo

En este capitulo usted ha aprendido a crear programas basados en las drdenes y tipos de
informacién que presentamos en el capitulo anterior. También ha aprendido a grabar pro-
gramas en disco y a recuperarlos cargandolos del disco al ordenador. Finalmente, ha apren-

dido a examinar y a modificar programas.
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Capitulo 4

Programacion util

4.1 Disefio de programas

Como explicamos en el capitulo anterior, un programa de ordenador no es mds que una
coleccion de instrucciones numeradas que se suministra al ordenador, a través de la cual
se explica a éste como debe realizar cierta tarea. La programacion es el conjunto de activi-
dades necesarias para elaborar un programa de ordenador.

El desarrollo de todos los programas, incluso de los mas sencillos, obliga a pasar por dife-
rentes fases. Una subdivision tipica del trabajo que hay que realizar para desarrollar un
programa complejo es la siguiente:

decidir qué se pretende que haga el programa (analisis)

decidir como se quiere que el programa realice la tarea prevista (disefio)
escribir el programa (codificacion)

comprobar que el programa funciona correctamente (verificacion)
redactar de instrucciones para el usuario (documentacién)

corregir, modificar e introducir mejoras en el programa (mantenimiento).

De todo esto hablaremos detalladamente en capitulos posteriores. La idea que debe quedar
clara en este momento es que antes de empezar a escribir un programa es necesario
disefiarlo.

Para disefiar un programa, lo primero que hay que hacer es analizar la tarea que se quiere
que el programa realice y luego subdividirla en subtareas. Cuando se sabe cudl es la misién
de las subtareas, ya se puede empezar a convertirlas en una especificacion de los pasos que
debe dar el programa para realizar la tarea global, expresdandola con las palabras y concep-
tos proporcionados por el lenguaje de programacion.

Todos los programas reciben una informacion de entrada, la manipulan convenientemente
y luego la utilizan para generar los resultados. Una de las formas mas sencillas de analizar
una tarea es dividirla en estas tres etapas:

e captar la informacién
e manipular la informacion
e generar los resultados
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Normalmente, el programa capta la informacion a través del teclado (la escrita por el usua-
rio) o la lee en el propio programa o en el disco; luego la manipula para calcular sumas,
promedios, para elaborar listas ordenadas, etc.; finalmente, la escribe en la pantalla o en
el papel, en forma de ndmeros, texto, diagramas, etc., o la almacena en el disco para que
luego pueda ser utilizada por el mismo programa o por otros.

4.2 Obtencion de la informacion

La informacidn utilizada por un programa puede provenir de tres fuentes principales: del
interior del propio programa, de los datos proporcionados por el usuario a través del tecla-
do o de ficheros grabados en disco. Vamos a describirlas a continuacion.

4.2.1 Informacion almacenada en el programa

Cuando la informacion que necesita el programa es fija (o sea, siempre la misma), lo mejor
es incorporarla al mismo programa, bien sea mediante constantes, en instrucciones del tipo

330 PRINT "% %%« SUB-TOTALES* # %"’
bien asignando los datos a variables y luego poniendo las variables en las instrucciones:

330 titulo$ = “#**x*SUB-TOTALES* %"
340 PRINT titulo$

Ya hemos aplicado este método en programas anteriores; de hecho, son muy pocos los pro-
gramas que no lo utilizan. La idea de usar las variables para representar valores constantes,
en lugar de manipular las constantes directamente, tiene las siguientes ventajas:

e Si la constante es una cadena literal complicada o un numero largo, basta con escri-
birla (correctamente) una sola vez; después, cuando haya que mencionarla en el pro-
grama, se la sustituye por el nombre de la variable, que siempre serd mas corto o
mas facil de recordar.

e Sila asignacion de todas las variables se realiza en la misma zona del programa, éste
es mas fécil de modificar. Por ejemplo, si se usa la variable cliente$ para representar
el nombre de un cliente en varias lineas de programa, éste sera mas facilmente adap-
table a otro cliente (asignando un nuevo valor a cliente$) que si hubiera que repasar
el programa entero para hacer la sustitucion en todos los lugares donde aparece ex-
plicitamente el nombre del cliente.

e T os nombres de las variables se pueden elegir de forma que hagan el programa mds
inteligible. Por ejemplo, PRINT valor#tasa.iva tiene un significado mdas obvio que
PRINT valor#0.15.
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Cuando el numero de constantes que intervienen en el programa es suficientemente grande,
en lugar de asignarlas una a una a las variables es preferible manejarlas mds sistemaética-
mente mediante el par de palabras clave DATA (datos) y READ (leer). DATA va seguida
de una lista de valores literales o numéricos, separados por comas. READ va seguida de
una variable (o lista de variables) a la que se asignan sucesivamente los datos leidos en la
lista de DATA.

Por ejemplo, para almacenar el nimero de dias que hay en cada mes del afio, podriamos
escribir la siguiente sentencia DATA:

100 DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31
Esta informacion seria leida por instrucciones READ del siguiente tipo:

110 READ dias.ene
120 READ dias.feb
130 READ dias.mar

etc.

Para simplificar el programa y ahorrar trabajo mecanografico, se puede incluir todas las
instrucciones READ en una misma linea:

110 READ dias.ene,dias.feb,dias.mar, etc.

El par READ/DATA es particulamente indicado cuando se asignan valores a un tipo espe-
cial de variables: las denominadas matrices. (Véase la seccién 4.3.)

Los datos constantes que se asignen a variables por este método pueden estar distribuidos
en un nimero arbitrario de sentencias DATA. BASIC las considera todas ellas como si for-
masen una sola lista de constantes, empezando por la que lleve el numero de linea mas bajo.
Cada vez que se lee un valor con READ, el siguiente valor queda preparado para la siguien-
te lectura. Si se intenta leer con READ mas valores de los disponibles en la lista, se provoca
un error.

Hay otra palabra clave, RESTORE (restaurar), que permite controlar el orden en que se
leen los datos. En la parte 2 de este manual se explica mas ampliamente la utilizacién de
DATA, READ y RESTORE.

4.2.2 Informacion introducida por el usuario a través del
teclado
Todos los programas que hemos escrito hasta ahora adolecen de una limitacién importante:

tienen una misién Unica y predeterminada. Si queremos que hagan algo diferente, aunque
sea muy parecido, tenemos que modificarlos.
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Supongamos, por ejemplo, que usted es propietario de una tienda (muy especial) en la que
sélo se vende un articulo y que quiere escribir un programa que le diga cudnto tiene que
cobrar por el articulo para obtener un beneficio del 20%. Podria servirle el siguiente
programa:

10 coste=10
20 beneficio=0.2
30 PRINT “El precio que se debe cobrar es’”’; coste+ coste*beneficio

Introduzca y pruebe este programa. (No olvide escribir NEW[RETURN]. Puede utilizar
AUTO.)

El programa funciona correctamente, pero es muy poco util. Si cambia el coste del articulo,
hay que modificar la linea 10; si usted decide cambiar el porcentaje de beneficio, hay que
modificar la linea 20. Esto es muy laborioso y expuesto a errores. (Haga unas cuantas modi-
ficaciones de éstas y lo comprobara.) Por otra parte, esto representa que las tinicas personas
que pueden utilizar el programa cuando cambian los datos son las que sepan como
modificarlo.

Todas estas dificultades radican en las lineas 10 y 20; la informacién que hay en ellas es
constante, y 1o que necesitamos es todo lo contrario: permitir que la informacién sea varia-
ble. BASIC nos da la solucion por medio de la orden INPUT; esta orden pide la informa-
cion al usuario cada vez que se ejecuta el programa y la asigna a las variables especificadas.

Para ver como funciona INPUT, modifique la linea 10:
10 INPUT coste

Ahora, cada vez que ejecutamos el programa, éste escribe un signo ‘?’ y espera hasta que
escribamos un nimero y pulsemos [RETURN]. Hecho esto, asigna el nimero a la variable
‘coste’ y continda. Ejecute usted el programa; escriba un numero y pulse [RETURN]. Vuelva
a ejecutarlo introduciendo un nimero diferente.

El programa modificado es como sigue:

10 INPUT coste
kb flomaen|

cambiado
20 beneficio=0.2
30 PRINT “El precio que se debe cobrar es”’; coste+ coste*beneficio

La orden INPUT también sirve para asignar textos a las variables literales; para ello basta
con poner el nombre de una variable literal a la derecha de INPUT (por ejemplo, INPUT
nombre$). Hay ciertas limitaciones en cuanto al tipo de texto que puede captar (por ejem-
plo, distingue las comas de los demds caracteres); pero estas limitaciones son superables
(véase LINE INPUT en la parte 2).
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Pues bien, INPUT ha introducido cierta versatibilidad en nuestro programa, a pesar de lo
cual sigue siendo un programa poco «amistoso». Para quien no haya escrito el programa,
(qué significa el signo de interrogacion?; estd claro que el programa deberia dar alguna pis-
ta al usuario. Usted ya sabe como hacerlo: con la instruccion PRINT y una cadena literal.

Modifique el programa para que éste emita algiin mensaje (inductor) que explique al usua-
rio qué tiene que hacer cuando vea el ‘?’. Pruebe su nueva version del programa.

Una solucién podria ser la siguiente:

5 PRINT l“Escriba el coste del articulo y luego pulse RETUF{N”I

T
inductor (cadena de texto)

10 INPUT coste

20 beneficio = 0.2
30 PRINT “El precio que se debe cobrar es”’; coste+ coste*beneficio

Observe que €l mensaje tiene que estar en una linea anterior a la 10. La eleccién del texto
no afecta en absoluto al funcionamiento del programa, pero es muy importante para el
usuario. El cuidado exquisito en la redaccion de los mensajes es decisivo para la facilidad
de uso de muchos programas.

Dado que INPUT suele requerir un mensaje que explique al usuario qué es lo que tiene que
escribir, BASIC permite incluir el mensaje en la propia instruccion INPUT. Gracias a esta
variante, las lineas 5 y 10 se pueden combinar en una sola:

10 INPUT ”Escrlba el coste del articulo y luego pulse RETURN” coste,

inductor (cadena de texto) varlable

20 beneficio=0.2
30 PRINT “El precio que se debe cobrar es’’; coste+coste*beneficio

Observe que el texto del mensaje tiene que ser una cadena literal constante, no una variable
literal. (Si fuese una variable, INPUT no la consideraria mensaje inductor, sino que trataria
de asignarle lo que el usuario escribiese en el teclado.) Ademas, el mensaje tiene que estar

antes que la variable, no después.

Observe también la coma que hemos puesto entre el texto y la variable. Esta coma suprime
el “?°. Si usted prefiere conservar el signo de interrogacion, ponga un punto y coma en lugar
de la coma.

Grabe este este programa en el disco, con el nombre de ‘pvp’. Volveremos a necesitarlo.

Modifique el programa de forma que capte por el teclado también el porcentaje de benefi-
cio (no olvide incluir un mensaje inductor adecuado). Pruébelo para comprobar que funcio-
na correctamente.
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BASIC ofrece otro método de captacidn de la informacién a través del teclado. Se trata
de la funcién INKEYS$. Esta funcidén examina el teclado casi instantdneamente para averi-
guar si hay alguna tecla pulsada; si la hay, genera una cadena cuyo unico cardcter es el co-
rrespondiente a la tecla; si no, genera la cadena vacia. La forma de las instrucciones en las
que interviene INKEYS$ es:

variable$ =INKEY$

Puesto que INKEYS no espera a que el usuario pulse (ni ninguna otra tecla), la
forma de utilizar esta funcién es muy distinta de la de INPUT. Tiene dos aplicaciones prin-
cipales: averiguar qué ha pulsado el usuario en el teclado al mismo tiempo que se continia
realizando otra tarea y proporcionar un método fécil y rapido de captacion de informacion
en forma de caracteres aislados.

Para ver INKEY$ en marcha tendremos que esperar hasta el siguiente capitulo, ya que am-
bas aplicaciones requieren otras érdenes de BASIC que atiin no conocemos.

4.2.3 Informacion grabada en disco

La tercera fuente de informacion para los programas son los ficheros de datos grabados
en disco. Los ficheros de datos son creados por BASIC para almacenar informacion numé-
rica o literal, andloga a la que se guarda en las variables. La diferencia estd en que la infor-
macion grabada en disco se conserva hasta que deliberadamente decidamos borrarla o mo-
dificarla; no se pierde aunque cambiemos de programa o apaguemos el ordenador.

Todo lo relativo a los ficheros de datos estd descrito detalladamente en el capitulo 7.

4.3 Almacenamiento de la informacion

En esta seccidén vamos a describir en detalle los diversos tipos de variables y de informacién
que BASIC puede utilizar.

4.3.1 Eleccion de los nombres de las variables

BASIC da gran libertad al usuario en cuanto a la elecciéon de nombres para las variables.
Las principales limitaciones son las siguientes:

e Se puede incluir cualquier letra de la ‘A’ ala ‘Z’ y de la ‘a’ a la ‘z’ (en los nombres
de variables BASIC no distingue mayusculas de mindsculas).

e El punto puede figurar en cualquier posicion, salvo en la primera.

e L os digitos del ‘0’ al ‘9’ pueden figurar en cualquier posicidn, salvo en la primera.
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e Los signos % ! # y $ sélo pueden figurar en dltima posicion, y entonces especifican
el tipo de variable.

e Los paréntesis sélo pueden intervenir en los nombres de las matrices.

e No estan permitidos como nombres de variables los que sean idénticos a las palabras
clave de BASIC, cuya lista completa se da en el apéndice IV.

Recuérdese que BASIC no distingue entre mayusculas y minusculas en los nombres de las
variables, de modo que, por ejemplo, nombre$, Nombre$, noMBRe$, etc. son todos igua-
les para BASIC.

Dentro de estas limitaciones, conviene dar a las variables nombres que indiquen cudl es la
naturaleza de la informacién que se almacena en ellas. Por ejemplo, si una variable repre-
senta un saldo provisional, su nombre deberia ser ‘saldo’, o incluso ‘saldo.provisional’;
nunca nada tan misterioso como ‘zz’. De esta manera se consigue que los programas sean
mas comprensibles cuando nos disponemos a corregirlos 0 mejorarlos meses después de es-
cribirlos por primera vez.

No obstante, también interesa que los nombres sean razonablemente cortos; esto ayuda a
lograr programas compactos y a minimizar los errores mecanograficos. Si no esta muy con-
vencido, escriba

saldo.provisional.mensual.acumulado=saldo.provisional.mensual.acumulado +mes

unas cuantas veces y comprendera por qué le damos este consejo.

4.3.2 La corta vida de una variable

Las variables son, por su misma naturaleza, entes volatiles, transitorios. El valor actual de
una variable se pierde por el hecho de:

e cjecutar un programa (RUN)
e cargar un programa (LOAD)
e salir de BASIC

Si se trata de usar una variable cuyo valor se ha perdido, lo que se obtiene es 0 (en el caso
de las variables numéricas) o la cadena vacia ‘“”’ (en el caso de las literales).

Hay varias formas de conservar la informacién almacenada en las variables para su utiliza-
cion posterior. No obstante, por ahora, asegurese de que todos sus programas asignen a
las variables los valores correctos; no dé por supuesto que conservan los que tenian la ulti-
ma vez que se ejecutd el programa, porque no los conservan.
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4.3.3 Numeros

BASIC puede trabajar con numeros de diversos tipos. Son los que vamos a describir a
continuacion.

Los que utilizamos habitualmente son los ‘niimeros en notacion ordinaria’, ya sean enteros
o decimales; por ejemplo, —44444, 0, 3.1111, 3333333333.77702, etc. Estos numeros son
los que vemos y usamos en la vida cotidiana, y también los mas frecuentes en programa-
cién. Observe, no obstante, que en estos nimeros no se pone €l punto para separar los mi-
llares, y que se escriben con punto decimal, no con coma decimal.

Menos conocidos, salvo para los lectores que tengan una informacion cientifica, son los
‘numeros en notacidn cientifica’. En esta notacion los numeros se expresan en forma de
un numero decimal multiplicado por una potencia de 10. En BASIC tienen la forma
n.nnnE/signo/nn, o bien n.nnnD/signo/nn. (Las letras E y D especifican con qué precision
debe manejarlos y almacenarlos BASIC.) Este sistema se utiliza sobre todo para expresar
numeros muy grandes 0 muy pequefios.

Finalmente, BASIC puede trabajar con niimeros expresados en sistemas de numeracion dis-
tintos del decimal: en el sistema octal (base 8) y en el hexadecimal (base 16). Los niimeros
octales se escriben precedidos de &O; los hexadecimales, de &H. Estos sistemas de numera-
cion sélo interesan a quienes estén acostumbrados a programar en lenguajes de bajo nivel
en miniordenadores y microordenadores.

Veamos unos ejemplos de nimeros de todos estos tipos:

Notaciéon Notacion

ordinaria cientifica Octal Hexadecimal
0 0EO &00 &HO

100 1E2 &0144 &H64

—100 —1E2 &0177634 &HFF9C
100.1 1.001E2 - -

0.023 2.3E-2 - -

Los margenes permitidos son:

de —1.7E38 de —1.7E38 de &00 a de &HO a
a +1.7E38 a +1.7E38 &0O177777 &HFFFF

4.3.4 Variables numéricas

Cualquiera que sea el método que se adopte para representar los nimeros, BASIC sélo dis-
pone de tres tipos de variables para almacenarlos: variables numéricas enteras, de precision
sencilla y de doble precision. Estos tipos se distinguen por el espacio de memoria que se
requiere para almacenar cada numero, por la velocidad a la que BASIC los maneja y por
la precisiéon con que los almacena. Una vez asignado un numero a una variable, BASIC ol-
vida la forma en que se lo habia representado originalmente.
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Las variables enteras no pueden contener mds que nimeros enteros (o sea, sin parte deci-
mal) del margen de —32768 a +32767. Si se asigna un nimero decimal a una variable ente-
ra, BASIC redondea el nimero al entero mds proximo; en cambio, si se asigna un numero
ajeno al margen mencionado, se provoca un error.

Las variables numéricas de precision sencilla y de doble precision pueden almace-
nar numeros del margen de —100000000000000000000000000000000000000 a
+100000000000000000000000000000000000000 (en notacién cientifica, de —1x10* a
+1x10%). Si se asigna a una variable un niimero ajeno a este margen, se provoca un error.
Las variables de precisién sencilla dan aproximadamente siete cifras significativas exactas;
las de doble precisién dan aproximadamente dieciséis cifras significativas exactas. El menor
numero distinto de cero que puede almacenar una variable de doble precision es aproxima-
damente 3E—39 (3x1073%).

El tipo de las variables numéricas se indica mediante el tltimo caracter del nombre:

% significa variable entera

! significa variable de precision sencilla

# significa variable de doble precision

$ significa variable literal (véase el siguiente apartado)

En ausencia de uno de estos distintivos, BASIC normalmente supone preécision sencilla.
(Véase, no obstante, DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR.)

4.3.5 Cadenas literales

Las cadenas literales o cadenas de texto son sucesiones de varios caracteres (posiblemente
sélo uno, o incluso ninguno), encerradas entre comillas (*’).

Cadenas tipicas son las siguientes:

1irys

““Manual del usuario”
“Juan M. Fuentes”’
1123II

Observe que la dltima es una cadena gracias a las comillas; sin ellas seria, por supuesto,
un numero.

4.3.6 Variables literales

Los nombres de las variables literales se distinguen de todos los demds tipos por el sufijo
$. El maximo numero de caracteres que pueden ser almacenadas en una cadena es 255; el
minimo es 0 (la cadena vacia, **’"). Dentro de esta limitacidn, las cadenas pueden contener
caracteres cualesquiera (codigo ASCII del 0 al 255).
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4.3.7 Organizacion de variables (matrices)

Todas las variables que hemos descrito hasta ahora han sido independientes unas de otras.
Esto es perfectamente vdlido cuando las variables no son muchas y el programa se limita
a captar la informacion, manipularla y escribir algin resultado. Sin embargo, en ocasiones
se necesita guardar listas o tablas de informacidn en variables y preservar la relacion que
pueda haber entre los datos.

Una posibilidad es dar a las variables una serie de nombres que ponga de manifiesto esa
relacion. Por ejemplo, si es usted aficionado a la musica y quiere guardar los titulos de sus
discos, puede preparar variables literales que se llamen discol$, disco2$, disco3$, etc.

Aunque a usted este sistema de denominacion le parezca obvio, a BASIC le pasa totalmente
desapercibido; no observa ningtin orden en los nombres ni encuentra que tengan nada en
comun. Por ejemplo, para escribir el titulo del primer disco se necesita la instruccién

PRINT disco1$
Para el del tercer disco hace falta una instruccién diferente:
PRINT disco3$

Y asi sucesivamente para todos los discos de la coleccién. Y lo que es aun mads grave: no
hay forma sencilla (con las drdenes descritas hasta ahora) de construir un programa que
realice tareas tan elementales como escribir el titulo de un disco a partir de su ndmero.

Como era de esperar, BASIC tiene solucion para estos problemas. BASIC permite agrupar
variables para formar las denominadas matrices. Cada variable del grupo es un elemento
de la matriz.

Para concretar, una matriz es un grupo de variables, todas las cuales tienen el mismo nom-
bre y son del mismo tipo. En su forma mas sencilla, las matrices se reducen a /istas o vecto-
res (este ultimo es el nombre mads correcto). Los elementos del vector se distinguen unos
de otros por un nimero que se escribe entre paréntesis a la dérecha del nombre de la varia-
ble. Ese nimero se llama indice. Es el 0 para el primer elemento, el 1 para el segundo, etc.
(No obstante, se puede hacer que BASIC de al primer elemento el indice 1; véase OPTION
BASE.)

Las matrices se pueden formar con cualquiera de los tipos de variable descritos més arriba.
Por ejemplo, disco$ es una variable literal, disco$(6) es una matriz literal y disco(3) es una
matriz numérica. Observe que todas estas variables son distintas entre si.

Las variables matriciales pueden ser utilizadas igual que las no matriciales del mismo tipo,
pero su aplicacién principal es la que hemos mencionado: el proceso de listas y tablas de
informacién. Por ejemplo, para resolver el problema que plantedbamos antes, valdria el
siguiente programa:

10 disco$(0)=""El pajaro de fuego”’

20 disco$(1)="Las cuatro estaciones”

30 disco$(2)="Peer Gynt”’

40 INPUT ““;De qué numero de disco quiere saber el titulo’’;nidmero
50 PRINT disco$(niimero)
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Las lineas 10-30 asignan valores a los tres primeros elementos de la matriz disco$( ). La li-
nea 40 pregunta al usuario el numero del disco. La linea 50 escribe la cadena literal que
esta almacenada en la correspondiente variable de la matriz.

Si usted va a utilizar una matriz de mds de diez elementos, o bien si necesita una de menos
elementos y no quiere desperdiciar espacio de memoria, debe empezar por ‘dimensionar’
la matriz con la orden DIM. Esta orden va seguida del nombre de la matriz y del mdximo
valor del indice que se piensa utilizar, puesto entre paréntesis. Por ejemplo,

10 DIM disco$(3)

Esta matriz, disco$( ), es de una sola dimensioén (o sea, sus elementos se identifican con un
solo indice); pero en general las matrices pueden tener varias dimensiones. Por ejemplo, si
quisiéramos registrar la temperatura en diferentes puntos de un recinto, podriamos usar
temp(x,y,z), donde x, y, z son las coordenadas del punto. Si ademds queremos registrar la
evolucién de la temperatura con el tiempo, podemos incluir una cuarta dimension:
temp(x,y,z,t). Las matrices de més de una dimensién siempre tienen que ser dimensionadas
con DIM [por ejemplo, DIM temp(10,10,15)].

Notese que las matrices no son variables en si; las variables son los elementos de la matriz.
Una matriz no es mas que una forma de organizar variables para facilitar su manejo en
los programas.

El procedimiento més rdpido y facil de asignar valores a las variables de una matriz es utili-
zar las palabras clave DATA y READ. Compare los dos fragmentos de programa siguien-
tes; ambos asignan valores a la matriz ‘dias’. El primero combina DATA y READ en un
bucle de tipo FOR ... NEXT; las instrucciones son compactas y faciles de entender. El se-
gundo método, en cambio, es mds torpe, sobre todo cuando la matriz estd formada por mu-
chas variables. El bucle FOR ... NEXT estd explicado en la seccién 5.2.

10 DIM dias(12)

20 DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31
30 FOR mes=1 TO 12

40 READ dias(mes)

50 NEXT

10 DIM dias(12)
20 dias(1)=31
30 dias(2)=28
40 dias(3)=31
50 dias(4)=30
60 dias(b)=31
70 dias(6)=30
80 dias(7)=31
90 dias(8)=31
100 dias(9)=30
110 dias(10)=31
120 dias(11)=30
130 dias(12)=31
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4.3.8 Eleccion de tipos de variables

Las variables se dividen, en una primera clasificacion, en numéricas y literales. En segunda
clasificacidn, las variables numéricas se subdividen en enteras y no enteras (precision doble
o sencilla).

Las variables literales son las uinicas que pueden contener texto; también se puede almace-
nar en ellas informacién numérica, a condicion de que ésta no vaya a ser manipulada en
operaciones matematicas.

Las variables enteras son las que se debe utilizar siempre que no interese la parte decimal
de los ndmeros y a condicién de que éstos queden dentro del margen de —32768 a +32767.
Estas variables ocupan menos espacio en la memoria que las no enteras; los cdlculos con
ellas son mds rapidos y mas precisos (dentro de sus limitaciones).

En los casos en los que las variables no puedan ser enteras, las de precision sencilla seran
adecuadas para la mayor parte de las aplicaciones. Como orientacion se puede decir que
sOlo se necesita la doble precision cuando se requiere trabajar con precision de maés de seis
cifras significativas. Las variables de doble precision ocupan mayor espacio en la memoria
y hacen los cdlculos considerablemente mds lentos.

Una aparente torpeza de los ordenadores consite en que, mientras que los humanos pensa-
mos y calculamos en el sistema de numeracion decimal, los ordenadores calculan en binario
y sOlo convierten los resultados a decimal para ofrecérselos al usuario. Esto implica que
ciertas fracciones que nosotros expresamos con total precision en decimal no son maneja-
das por BASIC con la misma exactitud. El analisis detallado de esta cuestion queda fuera
del alcance de este manual. Lo que si podemos recomendarle es que redondee los resultados
de las operaciones (con la funcion ROUND de BASIC, parte 2) siempre que necesite la ma-
xima precision.

Las variables matriciales son las idoneas para el almacenamiento y manipulacién de toda
informacidn que se presente en forma de listas o tablas. Un ejemplo tipico de tabla de datos
es una lista de nombres, sefias y teléfonos. Tal informacion se puede guardar en tres matri-
ces independientes, para el nombre, las sefias y el teléfono, conectadas a través del nimero
de indice [por ejemplo, nombre$(12), sefias$(12) y tel%(12) darian toda la informacion re-
lativa al duodécimo individuo].

4.4 Mas sobre entradas y salidas
(PRINT, LPRINT)

El objetivo de todo programa de ordenador es producir una ‘salida’, esto es, resultados tan-
gibles y utilizables. Hay dos tipos principales de salida: la salida visible que se emite por
la pantalla o la impresora, producida por PRINT y LPRINT, y la salida invisible, consis-
tente en datos que otros programas pueden utilizar para producir finalmente salida visible
y grabada normalmente en ficheros de datos en el disco (véase también la descripcién de
la orden CHAIN). En lo que queda de este capitulo vamos a explicar la utilizacién de
PRINT y LPRINT; la salida hacia el disco estd descrita en el capitulo 7.
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4.4.1 Salida por la pantalla (PRINT)

La orden que envia la salida de los programas a la pantalla es PRINT (escribir, imprimir).
La hemos utilizado ampliamente en ejemplos anteriores, pero en forma limitada. Usted ha-
bra observado que los resultados de esos programas se presentaban en la pantalla un tanto
desorganizados: ocupando dos lineas cuando habrian quedado mucho mejor presentados
en una sola, sin la debida alineacidn en vertical, etc. Las instrucciones PRINT se pueden
modular con otras palabras clave para controlar el aspecto de la informacion que se emite
por la pantalla.

Toda instruccion PRINT empieza con la palabra clave PRINT, la cual puede ir seguida de
los elementos escribibles y de elementos que controlan la forma de escribirlos.

La version més simple consiste en la palabra PRINT sola. Su efecto es hacer saltar el cursor
al principio de la linea siguiente; su aplicacion mas frecuente, producir lineas en blanco.

Los elementos escribibles van separados por comas (,) o por signos de punto y coma (;).
Si un elemento va precedido de una coma, se lo escribe en la «zona de escritura» siguiente
a la ocupada por el elemento anterior. En cambio, si el elemento va precedido del punto
y coma, se lo escribe inmediatamente a la derecha del elemento anterior. Las zonas de escri-
tura dividen la pantalla a lo ancho en columnas de 15 caracteres cada una; son similares
a los topes de tabulacion en las maquinas de escribir. Escriba y ejecute el siguiente

programa:

10 PRINT ““Zonas de escritura:”’
20 PRINT “1”,“2”,“3”,“4”,”5”,“6”

La anchura de las zonas de escritura se puede modificar con la orden ZONE(n), donde n
es la nueva anchura en caracteres.

Los elementos escribibles pueden ser constantes numeéricas o literales, variables o expresio-
nes, o bien los modificadores de escritura SPC(n) y TAB(n). SPC(n) escribe n espacios.
TAB(n) lleva el cursor a la columna nimero n de la linea actual, o a la columna n de la
linea siguiente cuando el cursor ya estd a la derecha de aquélla.

Cuando se completa la instruccion PRINT, el cursor salta al principio de la linea siguiente,
a menos que la instruccion termine con el signo de punto y coma o con SPC o TAB, pues
en tal caso el cursor se queda donde esta. Ejecute el siguiente programa y observe como
el punto y coma mantiene juntas las salidas de las lineas 30 y 40:

10 PRINT “Lineas”’

20 PRINT “diferentes”
30 PRINT ““La misma ’’;
40 PRINT “linea”

Control del formato de escritura. El efecto de la instruccion PRINT se puede controlar
mas estrechamente utilizando (USING) una plantilla de formato en la que se especifica la
distribucién de los elementos escribibles. La palabra clave USING esté descrita en la parte
2 de este manual. El siguiente ejemplo da una idea de la flexibilidad alcanzable.
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Si un programa trabaja con sumas de dinero, serd deseable tabular las cantidades de forma
bien organizada. A primera vista podria parecer que para ello basta con incluir cldusulas
TAB, como en la linea 50 del siguiente programa:

10 suma(1)=1.24

20 suma(2)=0.333

30 suma(3)=1444

40 FOR contador=1TO 3

50 PRINT TAB(40) suma(contador)
60 NEXT

Introduzca y pruebe este programa. Los numeros quedan alineados en vertical, pero por
su primer digito, no por el punto decimal, que seria lo correcto.

Cambie la linea 50 y pruebe la nueva version del programa:
50 PRINT TAB(40) USING ““######,.##"';suma(contador)

La plantilla de formato “‘######,.##°° ha especificado que los nimeros se deben escribir
reservando seis posiciones a la izquierda del punto decimal y dos a la derecha (la tercera
cifra se redondea); ademads, las cifras que quedan a la izquierda del punto decimal se agru-
pan de tres en tres y los grupos se separan por comas. (Este es el sistema habitual de presen-
taciéon de numeros en paises de habla inglesa.)

Control de la pantalla. La orden PRINT también sirve para controlar la pantalla y el cur-
sor «escribiendo» en la pantalla cddigos de control y secuencias de escape. Los cddigos de
control son caracteres cuyo codigo ASCII estd entre 0 y 31. Las secuencias de escape son
sucesiones (cortas) de caracteres, todas las cuales empiezan por el cédigo ASCII 27 (llama-
do ‘ESC’). Los efectos de estos codigos y secuencias estan descritos con todo detalle en la
‘Guia de CP/M Plus’ del PCW8256; aqui daremos un breve resumen.

Ciertas versiones de BASIC incluyen una orden CLS que borra la pantalla de texto y lleva
el cursor a su ‘posicién inicial’ (extremo superior izquierdo de la pantalla). En Mallard
BASIC, esta accion se realiza con la secuencia de escape ESC ““E’’ ESC ‘““H”’.

ESC ““H”’ lleva el cursor a la posicién inicial.

Para llevar el cursor a cualquier otra posicién se puede utilizar ESC ““Y”’ seguida de
CHR$(32+y) CHR$(32+x), donde y es la fila (0 es la superior) y x es la columna (0 es la
primera por la izquierda).

Para facilitar su manejo en el programa, puede ser conveniente asignar éstas y otras secuen-
cias de escape a variables literales cuyos nombres sean mas representativos de los respecti-
vos efectos. Por ejemplo, en las primeras lineas del programa se puede poner:

10 escape$ = CHR$(27)

20 inic$ = escape$ + ““H"

30 borrar$ = escape$ + ““E” + inic$
40 mover.derecha$ = escape$ + "C”
50 mover.cualg$ = escape$ + “Y”
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Entonces, para borrar la pantalla, se da la orden
PRINT borrar$

Para llevar el cursor a la posicion inicial,
PRINT inic$

Para mover el cursor hacia la derecha,
PRINT mover.derecha$

Para llevarlo a la fila 15 y la columna 22,

fila = 156
columna = 22
PRINT mover.cualg$;CHR$(32+fila); CHR$(32+columna)

(El punto y coma que hemos puesto al final de todas estas ordenes impide que el cursor
salte al principio de la linea siguiente.)

En el capitulo 5 describiremos un método mds cémodo para llevar el cursor a cualquier lu-
gar de la pantalla, basado en una ‘funcién definida por el usuario’.

4.4.2 Salida por la impresora (LPRINT)

El funcionamiento de LPRINT es analogo al de PRINT; de hecho, puede ser controlada
por los mismos modificadores de escritura que PRINT.

Las diversas funciones de la impresora también se controlan mediante codigos de control
y secuencias de escape, aunque no con los mismos que la pantalla. (Véase el apéndice II
de la ‘Guia de CP/M Plus’.)
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Capitulo 5

Diseiio de programas largos

Aunque, como hemos dicho, un programa no sea mas que una serie de instrucciones escri-
tas en cierto nimero de lineas, en muchos aspectos es bastante mas que la suma de sus par-
tes. Uno de los factores determinante del éxito de un programa es la forma de organizar
las instrucciones que lo componen.

La organizacion de los programas, su estructura, es el objeto de este capitulo.

5.1 Estructuracion de los programas

Los programas cortos son siempre faciles de entender y seguir, por desorganizados que es-
tén; basta con entender cada una de las instrucciones para comprender el funcionamiento
global del programa: la linea 10 capta un numero, la linea 20 lo multiplica por 3, la linea
30 escribe el resultado en la pantalla, etc.

Pero en cuanto el programa pase de unas diez lineas o las instrucciones sean relativamente
complejas, las cosas empiezan a no estar tan claras. Y cuanto mas dificil de entender sea
el programa, mds dificil serd escribirlo, y mucho mds modificarlo o corregirlo.

La unica forma de abordar con posibilidades de éxito un programa largo o complejo es sub-
dividirlo en porciones pequefias y darles unos nombres que expliquen cudl va a ser su
misién.

Para subdividir el programa en secciones hay que meditar cudles son las tareas elementales
que debe realizar y luego escribir las instrucciones necesarias para cada una de ellas. Final-
mente, las diversas secciones se ensamblan, dejandolas separadas por una linea de progra-
ma que no contenga mas que el signo de dos puntos (:).

Para indicar en el propio programa qué tarea realiza cada seccidn, se escribe el texto ade-
cuado a la derecha de la palabra clave REM. Esta es una curiosa orden: hace que BASIC
ignore el resto de la linea. Asi pues, a continuacién de REM se puede escribir cuantas acla-
raciones sean necesarias para explicar el funcionamiento de las diversas secciones del
programa.

En lo que queda de esta parte 1, usted tendra ocasion de ver programas ejemplo con diver-
sos grados de estructuracion. Para hacerse una idea de las diferencias que puede haber entre
dos programas similares, compare los dos siguientes:

Lenguaje de programacion BASIC: introduccion 35



10 titulo$ = ““Programa PVP"”’

20 recargo=0.5

30 PRINT titulo$:PRINT

40 INPUT ““¢Precio del articulo’’;precio

50 INPUT “¢Nombre del articulo’’;nombre$

60 pvp.final=precio*(1+ recargo)

70 iva=0.15

80 INPUT ““;Cuéantas unidades’’;namero

90 valor=numerox*pvp.final*(1+iva)

100 PRINT ‘‘Las existencias totales de “;nombre$;” se venderan por “’;valor;
‘‘pesetas’’

e AN
N

10 REM #* preparacién de variables *

20 :

30 iva=0.15

40 recargo=0.5

50 titulo$=""Programa PVP"’

60 :

70 REM #* preparacion de la pantalla * *

80 :

90 PRINT titulo$:PRINT

100 :

110 REM ** captar entradas * *

120 :

130 INPUT ““;Precio del articulo’’;precio

140 INPUT “¢Nombre del articulo’’;nombre$

150 INPUT ““¢Cuéntas unidades’’;niimero

160 :

170 REM =* % calcular valor incluyendo recargo e iva **

180 :

190 pvp.final=precio*(1+recargo)

200 valor=namero*pvp.final*(1+iva)

210 :

220 REM =** salida por la pantalla: valor total * *

230 :

240 PRINT ‘‘Las existencias totales de “‘;nombre$;”’ se venderan por ‘*;valor;
“pesetas”’

El segundo programa es algo mads largo, pero tiene la ventaja de ser mucho mds fécil de
entender y corregir gracias a que estd perfectamente estructurado. Por ejemplo, compruebe
si ha asignado valor a la variable ‘iva’ antes de usarla. En el primer programa la respuesta
no es inmediata; en el segundo, hemos hecho todas las asignaciones juntas, lo que facilita
las comprobaciones de este tipo.

Si usted va a escribir programas de cierta complejidad o longitud, esfuércese por disefiarlos
como el segundo de este ejemplo. Modificar un programa como el primero puede llegar a
ser una pesadilla.
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5.2 Secuencias y bucles

Todos los programas que hemos escrito hasta ahora se han ejecutado de forma secuencial,
empezando por la linea de niimero mds bajo y terminado con la de nimero mads alto. Sin
embargo, este orden de ejecucion «lineal» puede ser modificado de varias formas.

La primera se basa en la orden GOTO (ir a), que va seguida por un nimero de linea. Cada
vez que BASIC encuentra esta instruccidn, salta a la linea especificada y continia a partir
de ella.

A primera vista esto no parece nada impresionante, pero observe cémo queda el programa
“pvp’’ cuando le afiadimos la linea siguiente. Cargue el programa escribiendo

LOAD “pvp”’

y luego introduzca la nueva linea:
40 GOTO 10

El programa completo es ahora:

10 INPUT “Escriba el coste del articulo y luego pulse RETURN",coste
20 beneficio=0.2

30 PRINT “El precio que se debe cobrar es’’;coste+coste:xbeneficio
40 GOTO 10

Ejecute el programa y observe qué cdmodo es ahora calcular el precio de venta al publico
de varios productos; ya no hay que ejecutarlo una vez para cada articulo, sino que el pro-
grama pregunta el costo del siguiente articulo cada vez que termina de escribir un PVP.

La repeticion de un grupo de instrucciones es lo que se llama formar un bucle; las instruc-
ciones que se repiten constituyen un bucle.

Esta nueva versidn del programa “‘pvp’’ es mucho mejor que la anterior, pero tiene el de-
fecto de que el programa no termina nunca, a menos que lo interrumpamos por la via drés-
tica de pulsar control-C. Este cédigo de control se genera pulsando [ALT]+ C, o bien [STOP].

Esto sirve para interrumpir un bucle cuando no importa que se detenga el programa, pero
no sirve de nada cuando lo que se pretende es salir del bucle y continuar ejecutando otras
secciones del programa. Necesitamos, pues, otra forma mads razonable de salir del bucle:

Los bucles se utilizan tan frecuentemente, que BASIC dispone de diversas érdenes para for-
marlos y controlarlos.

Hay un tipo de bucle que empieza con la orden FOR (para) y termina con la orden NEXT
(siguiente). Su forma maés sencilla es:

FOR contador=principio TO fin
instrucciones
NEXT
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Cuando BASIC encuentra una instruccién FOR, lo primero que hace es comprobar si prin-
cipio es igual o menor que fin. Si no lo es, salta el bucle completo. Si lo es, BASIC da a
la variable numérica contador el valor de la variable numérica principio y obedece las
instrucciones hasta que llega a NEXT. Entonces suma 1 a contador y comprueba si este
nuevo valor es mayor que el de la variable numérica fin. Si no lo es, vuelve a ejecutar las
instrucciones internas al bucle, a incrementar contador y a compararlo con fin. El proceso
se repite hasta que el valor actualizado de contador sea mayor que fin. Entonces BASIC
abandona el bucle y continua la ejecucidn a partir de la instruccion siguiente a la orden
NEXT.

Los bucles de este tipo se llaman ‘bucles FOR ... NEXT’, por razones obvias.

El bucle FOR ... NEXT es adecuado cuando se sabe de antemano cudntas veces ha de repe-
tirse la ejecucion de un grupo de instrucciones. Por ejemplo, para escribir una columna de
asteriscos:

10 INPUT “;Cuéntos asteriscos’’;asteriscos
20 FOR a=1 TO asteriscos

30 PRINT "%

40 NEXT

También es adecuado cuando interesa utilizar la variable contador en alguna instruccion
del bucle. Por ejemplo, en un programa que dé las «tablas de multiplicar»:

10 INPUT “;Qué tabla de multiplicar desea’’;por%
20 FOR namero%=1 TO 2

30 PRINT ndmero% * por%

40 NEXT

Como puede observar, la variable del contador, no solo sirve para controlar el bucle, sino
también para generar la salida por la pantalla.

5.3 Toma de decisiones

Con la introduccién de los bucles hemos dado un gran paso adelante; ya sabemos como
utilizar el ordenador para realizar calculos, almacenar y recuperar la informacién y repetir
grupos de instrucciones un nimero concreto o infinito de veces. Pero esto no basta para
ciertas aplicaciones; jrecuerda el problema que nos planteaba la salida del bucle que crea-
mos antes con la orden GOTO?

Lo que nos falta es la capacidad de tomar decisiones condicionadas. Sin ella, el ordenador
s6lo puede funcionar como mdquina calculadora; con ella, podremos escribir programas
realmente versatiles que adapten su funcionamiento a la informacién que vayan recibiendo
y que incluso, en casos extremos, parezcan «inteligentes».
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5.3.1 Eleccion de alternativas

La toma de decisiones en BASIC se apoya principalmente en dos 6rdenes: IF (si) y ON (se-
gun sea).

IF. La palabra clave IF va seguida de una ‘expresion logica’ comprobable por BASIC y
cuyo resultado sélo pueda ser ‘verdadero’ o ‘falso’; por ejemplo, ‘el contador es mayor que
el limite’. En la forma mds sencilla de la orden, si BASIC observa que la expresion logica
es verdadera, obedece las instrucciones que figuren a continuacion de la palabra clave
THEN en la misma linea. Si la expresion es falsa (por ejemplo, en el caso de que el contador
sea 4 y el limite 6), BASIC no ejecuta esas instrucciones y salta a la siguiente linea del
programa.

Esta version sencilla tiene la siguiente forma:

IF  expresion-logica THEN instrucciones
ESee e |'__\_|

expresion comprobada se ejecuta si es verdadera

(Leido en castellano: ‘si ... entonces ...".) Notese que los cuatro elementos de la instruc-
cién tienen que estar en la misma linea de programa. Este es uno de los casos en los que
necesariamente hay que poner varias instrucciones (separadas por el signo de dos puntos)
en una misma linea.

Volviendo al programa ‘‘pvp’’, podriamos decidir que el programa debe abandonar el bu-
cle cuando el usuario introduzca el nimero 0 como coste del articulo. La expresion 1dgica
que hay que comprobar es si el coste es igual a cero, o sea, si ‘coste=0’. Para salir del bucle
necesitamos una orden GOTO seguida del nimero de una linea que esté fuera de €l (linea
50). Introduzca en el programa las dos lineas siguientes:

15 IF coste = O THEN GOTO 50
expre/sic’)n se ejécuta si es verdadera

”

50 PRINT "Y ahora el resto del programa ...
El programa completo ha quedado de esta forma:

10 INPUT “Escriba el coste del articulo y luego pulse RETURN",coste
15 IF coste=0 THEN GOTO 50

20 beneficio=0.2

30 PRINT “El precio que se debe cobrar es’’coste+coste*beneficio
40 GOTO 10

50 PRINT “Y ahora el resto del programa ...

"

Ejecute el programa para comprobar que funciona correctamente. Introduzca nimeros dis-
tintos de cero y vera que el bucle se repite. Después introduzca un 0; aparecerd el mensaje
de la linea 50 y el programa terminara.
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En la instruccion IF se puede incluir también la palabra clave ELSE (si no) para especificar
un segundo grupo de instrucciones que se ejecutaran cuando la expresién légica sea falsa:

IF expresion-l6gica THEN jnstrucciones-1 ELSE jnstrucciones-2
il ol s 1'__7__1

expresion comprobada si es verdadera si es falsa

Observe, por ejemplo, el siguiente fragmento de un programa:

Q...

100 saldo=saldo+operacion

110 IF saldo<0 THEN PRINT ““*%Saldo negativo’’:PRINT ““de "’; —saldo ELSE
PRINT ““Saldo positivo de’’;saldo

120 INPUT “;Qué quiere hacer ahora (F-terminar, T-transferencia, D-depésito’’;
respuesta$

130 ...

La linea 110 utiliza una instruccién IF ... THEN ... ELSE para emitir uno de los dos
mensajes posibles, en funcién del saldo de una cuenta:

THEN PRINT ““#*Saldo negativo”’:PRINT ““de *; — saldo
IF saldo < O
ELSE PRINT ““Saldo positivo’’: PRINT ““de’’;saldo

Obsérvese que, igual que en el caso de IF ... THEN, la instruccién IF ... THEN ... EL-
SE ha de estar completa, con todos sus elementos, en una sola linea.

ON. La palabra clave ON va seguida de una expresion numérica, de GOTO y de una lista
de nimeros de linea:

ON expresion-numérica GOTO lineal linea2,linea3,etc.

(Leido en castellano: ‘seglin sea ... ir a ...”.) La expresion numérica se calcula en el mo-
mento en que se ejecuta la instruccidn, obteniéndose como resultado el nimero ‘n’. Si n
esta entre 1 y el numero de lineas mencionadas en la lista, la ejecucion del programa conti-
nda a partir de la linea que figura en n-ésimo lugar en la lista. Si n es menor que 1 o mayor
que el ndmero de lineas mencionadas en la lista, la ejecucion continda en la instruccién
siguiente.

ON proporciona una forma compacta de elegir entre varias alternativas. Es equivalente a
una sucesion de instrucciones IF:

IF expresion-numérica=1 THEN GOTO /inea’
IF expresion-numérica=2 THEN GOTO /inea2
IF expresién-numérica=3 THEN GOTO /inea3
etc.

(ON también puede ir seguida de GOSUB, en lugar de GOTO, segiin explicaremos mas
adelante.)
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5.3.2 Comprobacion de expresiones logicas

Como hemos visto, la expresion-légica es normalmente una afirmacion acerca de la rela-
cidon que existe entre dos variables o constantes. Tales afirmaciones se construyen a base
de operadores relacionales:

a<b verdadera si a es menor que b

a<=Db verdadera si a es igual o0 menor que b
a=b verdadera si a es igual a b

a<>b verdadera si a es distinto de b

a>=Db verdadera si a es igual o mayor que b
a>b verdadera si a es mayor que b

Expresiones 1égicas tipicas son las siguientes:

contador1<contador2
nombre$="""
clave<>puntero% *2+1
indicador.no.fichero

Cuando BASIC evalua las expresiones 1dgicas obtiene un resultado numérico que es 0 para
las falsas o —1 para las verdaderas. En lugar de una expresion légica podemos poner tam-
bién una constante o una variable numérica: BASIC las considera «verdaderas» a menos

que valgan 0.

Las expresiones ldgicas pueden ser modificadas o combinadas con otras mediante los ope-
radores 16gicos. Los mds utiles son NOT, AND y OR.

NOT invierte el valor de la expresién légica a la que se aplica. Por ejemplo, si ‘a>6’ es ver-
dadera, ‘NOT a>6’ es falsa.

OR combina dos expresiones l6gicas de forma tal que la expresidn global es verdadera si
alguna de las intervinientes lo es. Asi, ‘1=2 OR 3=3’ es verdadera porque la segunda expre-
sion es verdadera, y basta con que lo sea una.

AND combina dos expresiones logicas de forma tal que la expresién global es verdadera
solamente en el caso de que lo sean las dos expresiones intervinientes. Asi, ‘1=2 AND 3=3’
es falsa porque la primera expresion es falsa.

(En realidad, lo que hacen los operadores 16gicos es realizar operaciones bit a bit con sus
argumentos; pero esto, aplicado a los valores —1 y 0 con los que BASIC representa los valo-
res 16gicos ‘verdadero’ y ‘falso’, equivale a las reglas descritas.)

5.3.3 Control de bucles

IF hace que BASIC ejecute una vez un grupo de instrucciones si se cumple cierta condicion.
WHILE es una orden de BASIC que hace que se ejecute un bucle mientras se cumpla cierta
condicion.
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El bucle de tipo WHILE empieza con esta palabra clave y termina con WEND. Su forma
general es la siguiente:

WHILE expresion-légica
instrucciones
WEND

Cuando BASIC ejecuta la instruccion WHILE, lo primero que hace es evaluar la expresion-
I6gica; si es verdadera, ejecuta las instrucciones del bucle, hasta la orden WEND; al llegar
a ésta, vuelve a evaluar la expresién logica como si acabara de entrar en el bucle. No sale
del bucle mientras la expresion logica no deje de ser verdadera; entonces salta a la instruc-
cion siguiente a WEND. '

Los bucles WHILE son iddneos en los casos en los que no se sabe de antemano cudntas
veces se va a ejecutar el bucle. Puesto que la salida del bucle depende del valor logico de
una expresion, todo lo que tiene que hacer el programador es cerciorarse de que esa expre-
sion tome el valor ‘falso’ en el momento adecuado.

5.4 Interrupcion de los programas

Los programas de BASIC no concluyen mientras no terminan de ejecutar la ultima linea,
a menos que el programador o el usuario decidan otra cosa. El usuario puede detener el
programa pulsando control-C, que se obtiene con [ALT]+ C o con [STOP]. Esto sirve para in-
terrupciones de emergencia.

Pero BASIC dispone de dos érdenes, END y STOP, con las que se controla la interrupcién
desde dentro del propio programa.

END termina el programa de la misma forma que cuando se agotan las lineas. Su aplicacion
principal es terminar el programa en una linea que no sea la ultima.

STOP detiene el programa y muestra en la pantalla el numero de linea en la que ha ocurrido
la interrupcién. La aplicacion habitual de STOP es insertar puntos de interrupcién que per-
mitan observar el funcionamiento de determinadas secciones del programa cuando se estd
tratando de detectar errores. (La orden CONT reanuda la ejecucién del programa a partir
de la situacién en que fue interrumpido.)
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5.5 Organizacion de los programas

5.5.1 Repaso de la estructura de los programas

Ya hemos visto las diversas formas de controlar el orden en que se ejecutan las lineas de
un programa. En los primeros ejemplos de este capitulo cada linea se ejecutaba una sola
vez, en orden de nimeros de linea ascendentes, del principio al fin del programa. Eran pro-

gramas ‘en linea recta’:

Después vimos programas con bucles; el programa sigue evolucionando del principio al fin,

pero repite algiin tramo del camino:

Finalmente, hemos visto programas en los que se toman decisiones condicionadas: bifurca-
ciones del camino en las que el programa decide si ir por la derecha o por la izquierda de-
pendiendo de la informacion que se le ha suministrado o de la que él mismo ha calculado:

-

A
\
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Estas tres estructuras estdn adaptadas a diferentes tipos de tareas: la ‘linea recta’, para tra-
bajos sencillos; los bucles, para trabajos repetitivos; las decisiones condicionadas, para tra-
bajos cuyos detalles dependan de informacion de que el programa disponga en cada
momento.

Al disefiar un programa se debe decidir qué estructura o combinacion de estructuras es la
mas adecuada para cada una de las subtareas que el programa tenga que realizar.

5.5.2 Subrutinas

BASIC ofrece un recurso mas para facilitar la organizacion de las secciones de los progra-
mas. Se trata de las subrutinas, grupos de instrucciones en las que se programan ciertas ta-
reas comunes a distintas secciones del programa. Esta estructura se basa en las érdenes
GOSUB (ir a subrutina) y RETURN (retornar).

Observe los siguientes fragmentos de un programa:

80 FOR a=1 TO veces%

90 PRINT nombre$(a)

100 NEXT

110 PRINT “#* % *Pulse cualquier tecla para borrar la pantalla* *
120 WHILE INKEYs$=""":WEND

130 PRINT CHR$(27);"'E”

r”

200 FOR a=1 TO preguntas

210 PRINT ecuacién$(a),resultado(a)

220 NEXT

230 PRINT “# % *Pulse cualquier tecla para borrar la pantalla * %
240 WHILE INKEY$=""":WEND

250 PRINT CHR$(27);"E"”

7]

Como puede ver, las lineas 110 a 130 y 230 a 250 son idénticas, aparte de sus nimeros de
linea. Esta repeticion es un despilfarro de trabajo mecanografico y de espacio de memoria,
tanto mds grave cuantas mas veces aparezca el mismo grupo de lineas en el programa. Lo
que se deberia hacer es escribir esas lineas solamente una vez, en una subrutina.

Una subrutina no es mds que una sucesion de instrucciones que termina con la orden
RETURN y que puede ser invocada mediante la orden GOSUB seguida del nimero de la
primera linea de la subrutina.

La subrutina debe estar aislada del resto del programa para asegurar que solo se llega a ella
intencionadamente, a través de GOSUB. El mejor sitio para las subrutinas es el final del
programa, después de una instruccién END, como en el programa siguiente.
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Utilizando subrutinas, el programa queda de esta forma:

80 FOR a=1 TO veces%
90 PRINT nombre$(a)
100 NEXT

110 GOSUB 1000

200 FOR a=1 TO preguntas

210 PRINT ecuacién$(a),resultado(a)

220 NEXT

230 GOSUB 1000

990 END

999 REM #*Subrutina que borra la pantalla cuando se pulsa una tecla*
1000 PRINT ““*#* % Pulse cualquier tecla para borrar la pantallas % * "
1010 WHILE INKEY$=""":WEND

1020 PRINT CHR$(27);”E"
1030 RETURN

GOSUB es similar a GOTO, con la diferencia de que cuando BASIC encuentra la orden
RETURN al final de la subrutina, ‘retorna’ a la instruccidn siguiente a aquélla que contiene
el GOSUB que invocod la subrutina. Si esto no queda claro, pruebe los siguientes
programas:

10 REM ejemplo que ilustra GOTO

20 PRINT “Primero ésta, '’;

30 GOTO 60

40 PRINT ““Esta instruccién no se ejecuta nunca”’
50 END

60 PRINT ‘después ésta, a causa del GOTO"”

10 REM ejemplo que ilustra GOSUB

20 PRINT ““Primero ésta, "’;

30 GOSUB 60

40 PRINT "y finalmente ésta, cuando la rutina ya ha terminado”
50 END

60 PRINT ““después ésta, escrita por la subrutina, '’;

70 RETURN

Las subrutinas también sirven aun en los casos en los que los grupos de lineas a los que
sustituyen no sean exactamente iguales; se requiere entonces utilizar inteligentemente las va-
riables y las decisiones condicionadas. Por ejemplo, si la subrutina tiene que imprimir dife-
rentes mensajes en funcion de la zona del programa que la invoque, lo que se hace es asig-
nar a una variable el texto necesario y dejar que la subrutina imprima el valor de la variable,
no un texto constante.
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Pero las rutinas no sélo permiten escribir programas mas compactos, sino que también faci-
litan la correccién y la modificacion de los programas: cuando hay que cambiar algo, basta
con hacerlo una vez en una subrutina, no muchas veces a lo largo de todo el programa.

GOSUB se puede combinar también con la palabra clave ON para seleccionar, en funcion
del valor de una expresion numérica, una de entre varias subrutinas mencionadas en una
lista. La forma de la instruccion es la siguiente:

ON expresién-numérica GOSUB lineal,linea2,linea3,etc.

La expresion mumeérica se calcula en el momento en que se ejecuta la instruccion, obtenién-
dose como resultado el numero ‘n’. Si n esta entre 1 y el niumero de lineas mencionadas
en la lista, se invoca la n-ésima subrutina. Si n es menor que 1 o mayor que el nimero de
lineas mencionadas en la lista, no se invoca ninguna subrutina y la ejecucién continida en
la instruccion siguiente.

5.5.3 Diseiio modular de programas

Las subrutinas son ttiles en todos los programas, incluso en los que no tengan muchas li-
neas repetidas, pues facilitan la division del programa en secciones logicas. Los programas
escritos de esta manera estan desglosados en distintos niveles jerarquicos, y esto los hace
mas faciles de disefiar, desarrollar y entender. Observe, por ejemplo, la siguiente tarea y
su subdivision:

Tarea global: imprimir un pedido
|

[
preparar procesar pedidos rematar
| | ) o
I | I | . | . imprimir avance
preparar preparar bucle captar Imprimir d .
J : . . e hoja
impresora variables pedido pedido
| |
[ - . I . 1.
captar captar construir comprobar imprimir
nombre importe texto espacio texto

Cada nivel jerarquico da lugar a un grupo de subrutinas. El nivel superior es el mas facil:

10 GOSUB 1000:REM preparar

20 GOSUB 2000:REM procesar pedidos

30 GOSUB 3000:REM rematar

40 END

50 REM %%k x%%k%%%x SUBRUTINAS s s % % % % % % %
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Ahora hay que disefiar y escribir estas subrutinas. Por ejemplo, la subrutina principal de
proceso podria ser:

2000 REM =# % * procesar pedidos * * * )
2010 ““Para preparar un pedido, pulse S y RETURN"’,respuesta$
2020 WHILE respuesta$="S"’

2030 GOSUB 2100:REM captar pedido

2040 GOSUB 2500:REM imprimir pedido

2050 “Para preparar otro pedido, pulse S y RETURN",respuesta$
2060 WEND

2070 RETURN

Descendiendo al siguiente nivel,

2100 REM #** captar pedido * *

2110 GOSUB 2200:REM captar nombre
2120 GOSUB 2300:REM captar importe
2130 RETURN

Y descendiendo uno mas:

2200 REM #*captar nombre *

2210 INPUT ““Escriba el nombre del cliente y pulse RETURN "’,nombre$
2220 IF nombre$=""" THEN GOTO 2210

2230 RETURN

2300 REM =captar importe *

2310 INPUT “Escriba el importe y pulse RETURN "’,importe$

2320 IF importe% =""" THEN GOTO 2310

2330 importe=VAL(importe$)

2340 IF importe<0 THEN PRINT “El importe tiene que ser mayor que 0”:GOTO 2310
2350 RETURN

y asi sucesivamente.

Al subdividir de esta manera los programas se puede conseguir que la estructura del progra-
ma refleje la estructura logica de la tarea, lo que facilita la busqueda e identificacién de
la seccion del programa que realiza una subtarea determinada.
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Ademds, este método permite escribir los programas por tramos. Empezando por el supe-
rior, se escribe cada vez un nivel y no se pasa al siguiente mientras el actual no funcione
perfectamente. Asi, cuando se detecta algun error, se tiene muy bien delimitada la zona en
que ha podido producirse.

El flujo de un programa basado en subrutinas puede responder a un esquema como el

siguiente:
\ R " *
/ )

5.5.4 Funciones definidas por el usuario

Las subrutinas proporcionan un medio comodo de «empaquetar» grupos de instrucciones.
BASIC dispone ademas de un recurso que permite empaquetar expresiones; se trata de las
Jfunciones definidas por el usuario. Estas funciones pueden ser utilizadas (llamadas) en cual-
quier lugar del programa después de definirlas mediante una instruccion DEF FN.

La instruccion DEF FN consta de cuatro elementos:
DEF FNnombre-de-funciénllista-de-pardmetros)=expresion-funcional
La llamada a la funcién tiene la forma:
FNnombre-de-funcion(lista-de-valores)

El nombre de la funcion es elegido por el programador y puede ser cualquier nombre de
variable vélido.

La lista de pardmetros (que tienen que estar entre paréntesis y separados por comas) consis-
te en uno o varios nombres de variables (‘parametros formales’). Cuando se usa la funcién,
se asigna a estas variables los valores que figuran en las posiciones correspondientes en la
llamada a la funcidn. Noétese que estas variables son totalmente independientes de las que
pudiera haber en otro lugar del programa con el mismo nombre.

La expresion funcional puede ser cualquier expresion valida para BASIC; generalmente
consistird en una descripcion de los calculos que se ha de realizar con los valores que se le
suministran a través de los pardmetros formales. El resultado de esos calculos es el valor
que finalmente toma la funcién.
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La lista de valores es un conjunto de valores (constantes, variables o expresiones) separados
por comas. Tiene que haber tantos valores como pardmetros formales hayan intervenido
en la definicion; ademds, cada valor tiene que ser de tipo compatible con el correspondiente
parametro, o sea, ambos numéricos o ambos literales.

He aqui unas cuantas funciones y llamadas tipicas:

10 DEF FNiva(bruto)=bruto— bruto/1.15
20 importe=100
30 PRINT ““Para un imporie total de’’;importe;“el IVA es’’;FNiva(importe)

10 DEF FNmedia(n1,n2)=(n1 +n2)/2
20 max%=42:min% =3

30 valor.medio=FNmedia(max%,min%)
40 PRINT valor.medio

10 esc$=CHR$(27)

20 DEF FNpantalla$(x,y,texto$)=esc$+"'Y"’+ CHR$(32+y)+CHR$(32 +x) +texto$
30 INPUT “Mensaje’’;mensaje$

40 INPUT ““Columna’’;col%

50 INPUT “Fila”;fila%

60 PRINT FNpantalla$(col%,fila%,mensaje$)

70 GOTO 30

10 log2=L0G(2)

20 DEF FNlog2(x)=LOG(x)/log2

30 INPUT ““Namero positivo: ”,niamero

40 PRINT ““El logaritmo en base 2 es”’;FNlog2(niimero)
50 GOTO 30

La instrucccion de definicidn lo dnico que hace es preparar la funcidon para que después
pueda ser utilizada por el usuario. Es conveniente agrupar todas las definiciones en un mis-
mo sitio, bien al principio del programa, bien en una subrutina de inicializacidn.

Las funciones definibles por el usuario son una alternativa interesante a las subrutinas, apli-
cables solamente cuando las acciones requeridas pueden ser encapsuladas en una expresion.
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Capitulo 6

Manipulacion de la informacion

Hasta ahora hemos presentado las funciones y los operadores de BASIC en un orden y una
profundidad adecuados a los usuarios que establecen su primer contacto con BASIC.

En este capitulo vamos a describir las funciones mas detalladamente, clasificindolas en gru-
pos légicos, de modo que el lector pueda apreciar de qué medios dispone para cada apli-
cacion. Seguramente, al menos en una primera lectura, no vale la pena que usted dedique
demasiado tiempo a estudiar las funciones que no parezcan aplicables a sus necesidades
concretas. Si mds tarde descubre que si las necesita, puede retroceder hasta este capitulo
y leer la seccién correspondiente.

Lo que vamos a dar aqui no es una descripcion completa de todas las funciones y operado-
res disponibles. Las mds complejas y utilizadas con menor frecuencia, o no las mencio-
namos, o solo las describimos muy superficialmente. Para mas informacién constiltese la
parte 2.

6.1 Manipulacion de la informacion numérica

6.1.1 Aritmética

Las operaciones que se realizan mas frecuentemente con la informaciéon numérica son la
suma (+), la resta (=), la multiplicacién (*) y la divisién (/).

Estas operaciones se aplican igual a los nimeros enteros que a los de coma flotante (preci-
sién sencilla y doble). Hay otros dos operadores de interés especial en la artimética de ente-
ros: se trata de \, que realiza la division entera (o sea, que da la parte entera del cociente),
y MOD, que da el resto de la division entera:

PRINT 7/2

3.5

PRINT 7\2

3

PRINT 7 MOD 2
1
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6.1.2 Trigonometria

BASIC dispone de tres funciones trigonométricas, COS, SIN y TAN, que dan los valores
del coseno, el seno y la tangente, respectivamente, de los angulos (expresados en radianes).
Estas funciones llevan un Unico argumento numérico, entre paréntesis. Por ejemplo,

opuesto=adyacente* TAN(angulo)

Hay ademads una funcién trigonométrica inversa, ATN, que da el dngulo (en radianes) cuya
tangente es el nimero dado:

angulo=ATN(opuesto/adyacente)

6.1.3 Signos

Para obtener el valor absoluto de un numero (constante, variable o expresién), se le aplica
la funcién ABS. Los nimeros positivos no resultan modificados, pero los negativos se con-
vierten en positivos.

La funcién SGN sirve para averiguar el signo de un niimero (constante, variable o expre-
sion). Genera el valor 0 si el niimero vale 0; el 1 si el niimero es positivo; y el —1 si el niimero
es negativo. Por ejemplo,

100 estado$(0)="' hay pedidos pendientes de servir”
110 estado$(1)="' no hay existencias’’
120 estado$(2)=" hay existencias”

200 estado=SGN(existencias(articulo))+1
210 PRINT ““De "";nombre$(articulo);estado$(estado)

6.1.4 Logaritmos y potencias

BASIC dispone de dos funciones logaritmicas: LOG, que calcula logaritmos neperianos o
naturales, y LOGI10, que calcula logaritmos decimales.

La funcidn inversa de LOG es EXP.

Para elevar un nimero a una potencia se utiliza el operador 1. Por ejemplo,
PRINT 7 1 4.4

El signo 1 se obtiene con [EXTRA]+ U.
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6.1.5 Operaciones bit a bit

Hay varios operadores que actiian sobre numeros enteros al nivel de bits individuales. Los
ma4s ttiles son los siguientes:

NOT ndmero Invierte todos los bits del nimero

numerol AND ndmero2 Pone a 0 cada bit del resultado, a menos que los bits co-
rrespondientes en los dos operandos sean ambos 1

numerol OR namero2 Pone a 0 cada bit del resultado, a menos que alguno de los
bits correspondientes en los operandos sea 1

numerol XOR numero2 Pone a 0 cada bit del resultado a menos que los bits corres-
pondientes sean 0 en un operando y 1 en el otro.

Estos operadores se utilizan frecuentemente para combinar expresiones logicas; por ejem-
plo, para invertir el sentido de una comprobacion:

WHILE NOT EOF(fichero%)
INPUT #fichero% ,nombre$
WEND

(Véase también EQV e IMP en la parte 2.)

6.1.6 Numeros aleatorios
En ocasiones interesa poder generar numeros cuyo valor sea impredecible (o al menos difi-
cilmente predecible), esto es, nimeros aleatorios.

Estos numeros se utilizan en las aplicaciones estadisticas, en la generacion de claves y en
la programacién de juegos.

Es muy dificil generar nimeros verdaderamente aleatorios. Lo que BASIC proporciona es
‘numeros pseudoaleatorios’, perfectamente adecuados para la mayor parte de las aplica-
ciones.

(Véase también RND y RANDOMIZE en la parte 2.)

6.1.7 Maximos y minimos

MAX es una funcién que da el mayor de los valores que se le suministran como pardmetros.
Por ejemplo,

PRINT “El vencedor es ;MAX(puntos(1),puntos(2),puntos(3),puntos(4))

Si los valores son negativos, el maximo es el mas préximo a 0 (o sea, el méximo en el sentido
matematico).

Andlogamente, MIN da el valor minimo.
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6.2 Manipulacion de la informacion literal

6.2.1 Asignacion de valores a las variables literales

Para definir una variable literal o asignarle un valor nuevo se utiliza normalmente el signo ‘=’:
nueva.cadena$=''Nueva, nueva, nueva’’
Para modificar parte de una cadena literal se utiliza la orden MIDS:

fecha$="'xx de marzo de 1986"
MID$(fecha$,1,2)="21"

PRINT fecha$

21 de marzo de 1986

Los parametros de MIDS$ especifican el nombre de la variable, la posicién de partida y el
nimero de caracteres que van a ser reemplazados.

LSET y RSET son palabras clave especiales que permiten asignar valores a una plantilla
para ficheros de acceso aleatorio; cambian el texto de la variable sin modificar su longitud.
Las describiremos en el capitulo 7 al hablar de los ficheros.

6.2.2 Union de cadenas

El unico operador aritmético aplicable a las cadenas literales es el ‘+’. Su efecto es unir
las dos cadenas a las que afecta, una a continuacion de la otra. Esto no tiene nada que ver
con la suma de nimeros; compruébelo observando el resultado de las dos instrucciones
siguientes:

PRINT “123"" +''456""

PRINT 123+ 456

6.2.3 Diseccion de cadenas

BASIC proporciona tres funciones con las que extraer diferentes secciones de una cadena
dada: LEFTS$, MID$ y RIGHTS.

LEFT$(texto$,n) da los n primeros caracteres de la cadena texto$.

RIGHTS(texto$,n) da los n ultimos caracteres de la cadena texto$.

‘MID$(texto$,p,n) da n caracteres extraidos de la cadena texto$ a partir de la posicion p.

MIDS$(texto$,p) da todos los caracteres de la cadena texto$ que hay entre la posicién especi-
ficada por p y el final de la cadena.
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6.2.4 Generacion de cadenas

BASIC dispone de dos funciones que permiten generar cadenas por repeticion de un
cardcter.

SPACES$(n) produce una cadena que consiste en n espacios.

STRINGS$(n,c) produce una cadena que consiste en el cardcter cuyo cddigo ASCII es ¢ repe-
tido n veces.

STRINGS$(n,*‘z”’) produce una cadena que consiste en la letra z repetida n veces.

Por ejemplo,

PRINT STRING$(20,”%");"jHolal”’; STRING$(20,42)
sk ok sk o sk ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok sk sk [Hol@! sk sk ko sk ok ok ok ok sk sk ok ko ok ok

6.2.5 Longitud de las cadenas

Una cadena puede contener entre 0 y 255 caracteres. Hay una funcion de BASIC, LEN,
que da la longitud de la cadena que se le proporciona como argumento. Conocer la longitud
de la cadena es necesario, por ejemplo, cuando se va a procesar sus caracteres uno a uno,
como ocurre en la siguiente rutina, que escribe el texto titulo$ insertando espacios entre los
caracteres:

100 caracteres=LEN(tituio$)

110 FOR a=1 TO caracteres

120 PRINT MID$(titulo$,a,1);"" "*;
130 NEXT

140 PRINT

6.2.6 Busqueda de subcadenas

La funcion INSTR permite averiguar si una determinada sucesion de caracteres estd conte-
nida en una cadena. Su forma general es la siguiente:

INSTR(principio,cadenal$,cadena2$)
donde cadena2$ es la cadena buscada, cadenal$ es la cadena en la que se busca y ‘principio’

especifica la posicion (en cadenal$) a partir de la cual comienza la bisqueda.

Si se omite ‘principio’, se le supone el valor 1; es decir, se busca cadena2$ en toda la
cadenal$.

INSTR genera un resultado numérico. Si es 0, indica que la cadena2$ no esta contenida en
la cadenal$; si no, indica la posicién en cadenal$ en la que empieza cadena2$.
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Esta funcidn tiene varias aplicaciones que no son evidentes. Asi, en el ejemplo siguiente la
utilizamos para reconocer una respuesta del usuario tanto si éste la da en mayuisculas como
si en minusculas:

100 PRINT ““A=abandonar, E=empezar de nuevo, R=reintentar. Pulse una tecla”
110 respuesta$=INKEY$

120 IF respuesta$="""" THEN 110

130 codigo=INSTR (1,”AaEeRr’"’,respuesta$)

140 IF c6digo=0 THEN GOTO 100

150 ON codigo GOSUB 500,500,600,600,900,900

6.2.7 Conversion de cadenas

Los caracteres que forman las cadenas de texto se guardan en la memoria en maytsculas
o minusculas, segiin cémo se los haya escrito. (No ocurre lo mismo con las variables y las
palabras clave, para las que BASIC no distingue mayusculas de minusculas.)

BASIC dispone de dos funciones, LOWERS y UPPERS, que convierten maytsculas en mi-
nusculas, y viceversa.

UPPERS$(cadena) convierte las letras de cadena a mayusculas. LOWERS$(cadena) realiza
la conversion inversa. Por ejemplo,

. PRINT UPPERS$(“Febrero 1986. Libro de Vencimientos’’)
FEBRERO 1986. LIBRO DE VENCIMIENTOS

Noétese que estas funciones solo afectan a las letras de la ‘a’ ala ‘z’ ydela ‘A’ ala ‘Z’ (con
exclusion de la ‘i’ y la ‘N’); los restantes caracteres no se modifican.

Los caracteres que forman las cadenas pueden tener codigo ASCII entre 0 y 255, si bien
solo los del margen de 0 a 127 estdan definidos por la norma ASCII. A veces hay que mane-
jar cadenas cuyo bit mas significativo se ha utilizado como indicador (por ejemplo, como
bit de paridad); para restringir sus caracteres al margen de 0 a 127 se utiliza la funcién
STRIPS$(cadena), que pone a cero el bit 7 de todos los caracteres de la cadena.

6.3 Conversion entre diferentes tipos de
informacion

En esta seccion vamos a describir las funciones que convierten la informacién de un tipo
en otro. Recordemos que los tipos principales son cuatro: literal, entera, precision sencilla
y doble precision.

Algunas conversiones se realizan automaticamente. Por ejemplo, se puede asignar un valor
entero a una variable de doble precision, o un valor de doble precision a una variable ente-
ra, sin necesidad de realizar ninguna conversion previa.
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Las conversiones se utilizan para:
® homogeneizar datos incompatibles (literales y numéricos).

e forzar una conversién que normalmente no ocurriria.

6.3.1 Conversion entre numeros y cadenas literales

Los caracteres constituyentes de las cadenas se almacenan en la memoria en forma de bytes,
cuyos valores pueden estar entre 0 y 255. Cada valor estd asociado a un cardcter diferente.
El valor que corresponde a cada caracter es su codigo ASCII. Por ejemplo, el codigo ASCII
de la letra ‘A’ es el 65; el de la ‘B’, el 66; etc. (Para mas detalles véase el apéndice I del
manual de CP/M.)

La funcién CHRS genera el caracter que corresponde a un cédigo ASCII dado, de modo
que, por ejemplo, PRINT CHRS$(65) escribe la letra ‘A’.

A pesar de que BASIC convierte internamente los c6digos en caracteres visibles antes de
imprimirlos, el usuario no puede intercambiar libremente las cadenas con los niimeros. Asi,
para utilizar una cadena (por ejemplo, ‘“1234’’) como nimero, o un nimero (por ejemplo,
1234) como cadena, antes hay que realizar la conversidon adecuada.

Para convertir un nimero en cadena literal se emplea la funcion STR$; por ejemplo,
numero$=STR$(ndmero).

Para convertir una cadena literal formada por cifras en un nimero se usa VAL; por ejem-
plo, nimero=VAL(numero$).

Hay otras funciones que convierten niimeros en cadenas decimales dotadas de un formato
especificado (DECS), o en cadenas octales (OCTS$) o hexadecimales (HEX$). (Véase la
parte 2.)

Finalmente, hay funciones que realizan la conversidn (en ambos sentidos) entre valores nu-
méricos y representaciones literales compactas para su grabacion en ficheros de disco. Las
describiremos en el capitulo 7.

6.3.2 Conversion entre enteros, precision sencilla y doble
precision

Cuando se asigna a una variable numérica un valor, éste se almacena automadticamente en
la forma adecuada al tipo de la variable. No obstante, hay dos ocasiones en las que interesa
forzar una conversion determinada: cuando no se va a asignar el valor numérico a ninguna
variable (y por consiguiente no hay conversion automatica) y cuando la conversiéon automa-
tica no es la deseada.

Por ejemplo, cuando se asigna un valor en punto flotante a una variable entera, BASIC
redondea el valor al entero mds proximo; en caso de duda, elige el valor mds distante de
cero (redondea 4.49 a 4, pero 4.5 a 5). ’

Lenguaje de programacién BASIC: introduccién 57



Para forzar la conversién de un nimero a entero, precision sencilla o doble precisidn se uti-
liza CINT, CSNG y CDBL, respectivamente. Esto puede ser necesario para especificar la
precisidén con que se quiere realizar un célculo. Por ejemplo, compare

a#=1/10
PRINT a#
0.1000000014901161

con

a# = CDBL(1)/10
PRINT a#
0.1

En el primer caso, la division se realiza en precision sencilla. El resultado que se obtiene,
también de precision sencilla, es asignado a una variable de doble precision, a#. En el se-
gundo caso CDBL convierte el dividendo en doble precision antes de la divisién; ésta se rea-
liza en doble precision y el resultado es, por consiguiente, un nimero de doble precision.
(Dicho sea de paso, el primero de estos ejemplos pone de manifiesto la inexactitud de la
representacion de fracciones decimales mediante fracciones binarias; la inexactitud ha sido
visible en este caso porque hemos escrito el resultado con 16 cifras, en lugar de con las 7
habituales.)

También se dispone de varias funciones para redondear de diversas formas la parte decimal
de los nimeros en punto flotante. Se trata de INT, FIX y ROUND. Noétese que estas funcio-
nes no convierten el niimero en entero.

INT redondea al valor entero inmediatamente inferior. Por ejemplo, INT(3.9) produce 3;
INT(-3.9) produce —4.

FIX suprime la parte decimal. Por ejemplo, FIX(3.9) da 3 y FIX(-3.9) da —3.

ROUND redondea el valor con el nimero de decimales especificado. Su forma es
ROUND(ndmero, decimales). Por ejemplo, ROUND(3.335,2) da 3.34; ROUND(-3.335,2)
da —3.34. Si se omite el pardmetro decimales, BASIC lo toma como 0. Asi,
ROUND(3.335) produce 3.

Si decimales es negativo, entonces indica el nimero de cifras que se han de redondear por
la izquierda del punto decimal. Por ejemplo, ROUND(12345,—2) da 12300.
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Capitulo 7

Almacenamiento de la informacion en los
discos

Las funciones, 6rdenes y otros recursos de BASIC que hemos descrito hasta ahora cubren
la mayor parte de las necesidades de la programacion, pero no son adecuados a una tarea
fundamental para la que se puede utilizar BASIC: el almacenamiento y proceso de grandes
cantidades de informacién, como pueden ser los archivos de personal de una empresa, las
listas de existencias, los ficheros de clientes, etc.

Los discos no sdlo sirven para almacenar programas, sino también la informacién con la
que los programas trabajan. Se puede considerar, pues, que los discos son una especie de
ampliacién de la memoria del ordenador. La informacién se almacena en los discos por el
procedimiento de grabar en ellos los llamados ‘ficheros de datos’.

Por consiguiente, la informacidn utilizada por los programas se puede almacenar en los fi-

cheros o en las variables. Cada método tiene sus ventajas € incovenientes:

Ficheros Variables

La informacion se conserva mientras no se
la modifique deliberadamente o se borre el
fichero

Capacidad de almacenamiento limitada
por la capacidad del disco (unos 170000 ca-
racteres)

Fdcil de compartir por varios programas

El tiempo de acceso varia entre casi instan-
tdneo y varios segundos

La informacion debe ser transferida a las
variables para que pueda ser utilizada por
BASIC

La informacion se pierde facilmente; por
ejemplo, cuando se apaga el ordenador

Capacidad de almacenamiento limitada
por la memoria del ordenador (unos 30000
caracteres)

Dificil de compartir por varios programas

Acceso casi instantaneo

La informacién es directamente utilizable
en las instrucciones de BASIC

En resumen, los ficheros de datos permiten almacenar grandes cantidades de informacion
y la hacen facilmente accesible al programa que la ha grabado o a otros distintos, pero su
manejo es algo mas engorroso y lento que el de las variables.

BASIC proporciona tres sistemas de archivo de datos: ficheros de acceso secuencial, fiche-
ros de acceso aleatorio o directo y ficheros de acceso por claves.
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Un fichero secuencial es algo similar a la sentencia DATA: la informacion estd en el orden
en que se la ha grabado y s6lo puede ser leida en ese orden.

Un fichero de acceso aleatorio es mds parecido a una matriz. Los elementos estdn numera-
dos; para leer o modificar un elemento se accede a él mencionando su numero.

Los ficheros de acceso por claves son parecidos a los de acceso aleatorio, pero permiten
seleccionar los elementos mds comodamente, a través de ‘claves’ (cadenas de texto) tales
como un apellido o la descripcion de un articulo.

A continuacién describiremos estos tres tipos de ficheros de datos.

7.1 Ordenes de gestién de discos

BASIC dispone de varias ordenes para la gestién de los discos; estas drdenes se utilizan,
no sélo en la manipulacién de ficheros de datos, sino también en otras situaciones.

El sistema operativo CP/M Plus proporciona las 6rdenes necesarias para listar el directorio
del disco, borrar ficheros, cambiarles el nombre o examinar su contenido. En BASIC estas
funciones se realizan mediante palabras clave que tienen los mismos nombres y llevan los
mismos parametros que en CP/M: DIR, ERA, REN y TYPE:

— Para listar los ficheros de un disco: DIR constante; por ejemplo, DIR *.BAS
— Para borrar ficheros: ERA constante; por ejemplo, ERA PRUEBA. *

— Para cambiar el nombre de un fichero: REN constante=constante; por ejemplo,
REN NUEVO=ANTIGUO

Para exhibir en la pantalla el contenido de un fichero: TYPE constante: por ejemplo,
TYPE INFO.DOC

Para mds amplia informacion sobre estas Ordenes y el significado de sus argumentos, con-
saltese el manual de CP/M Plus.

Estas ordenes de BASIC van seguidas de textos constantes encerrados entre comillas (igual
que en CP/M Plus, salvo las comillas). Pero BASIC dispone de érdenes equivalentes cuyos
argumentos pueden ser expresiones literales, no necesariamente constantes. El significado
de los argumentos sigue siendo el mismo. Las érdenes son FILES, KILL, NAME AS y
DISPLAY:

— Para listar los ficheros de un disco: FILES cadena; por ejemplo, FILES
lista.fichero$

— Para borrar ficheros: KILL cadena; por ejemplo KILL ‘‘*.TMP”’

— Para cambiar el nombre de un fichero: NAME cadena AS cadena; por ejemplo,
NAME nombre.nuevo$ AS nombre.antiguo$

— Para exhibir en la pantalla el contenido de un fichero: DISPLAY cadena; por
ejemplo, DISPLAY nombre$+tipo$
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Hay una orden de BASIC, RESET, que se debe ejecutar siempre que se cambie de disco
(igual que control-C en CP/M). Esta orden informa a CP/M de que se va a cambiar el disco
y «cierra» todos los ficheros que estén abiertos (véase la seccion 7.2).

La funcion FINDS sirve para buscar ficheros en el disco. Si el fichero especificado no estd
en el disco, FINDS genera la cadena vacia; si lo estd, genera una cadena que contiene cierta
informacion acerca del fichero (véase la parte 2). Por ejemplo, para averiguar si un determi-
nado fichero estd en el disco,

IF FIND$(fichero$)=""" THEN PRINT ““No encuentro "’;fichero$

7.2 Ficheros de acceso secuencial

Los ficheros de datos mads sencillos son los secuenciales, asi que empezaremos por ellos.
Describiremos las palabras clave necesarias y luego daremos un programa ejemplo para
ilustrar como se las combina.

Los ficheros secuenciales pueden ser creados y leidos, pero no modificados (directamente).

7.2.1 Creacion de un fichero secuencial

La creacion de un fichero secuencial se desarrolla en tres etapas:

e abrir el fichero
e escribir informacion en el fichero
e cerrar el fichero

No se puede leer el fichero mientras no haya sido cerrado.

Apertura del fichero. Antes de poder escribir en un fichero es necesario pedirle a BASIC,
con la orden OPEN, que lo prepare:

OPEN “O",ntmero-del-fichero,nombre-del-fichero

La letra ‘O’ especifica el modo de acceso y representa ‘Output’ (salida). Esta orden hace
que BASIC cree un fichero completamente nuevo, borrando, si es necesario, el fichero que
pueda haber en el disco con el nombre especificado. Hay otros modos de acceso (‘‘I’’, ““R”’
y “K”’) que describiremos mas abajo.

Notese que los ficheros secuenciales no pueden ser modificados parcialmente.

El numero del fichero es un entero del margen 1-3, por el que se lo identificard en todas
las instrucciones que en el futuro hagan referencia al fichero. Este nimero tiene que ser dis-
tinto del que tengan asignados los demds ficheros que estén abiertos en este momento. (El
limite superior de este margen, 3, puede ser modificado mediante la orden MEMORY, o
bien especificado tras el parametro /F en la orden de carga de BASIC; véase la parte 2.)
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El nombre del fichero es la especificacién completa (incluyendo posiblemente el distintivo
de tipo) del nombre con el que el sistema operativo creard el fichero. No puede haber un
fichero abierto con ese mismo nombre. Si existe un fichero con ese nombre, el sistema ope-
rativo lo borra.

Si se desea abrir un fichero en el disco de la unidad B, se debe escribir ‘B:’ como prefijo
del nombre del fichero.

En todo momento se puede tener abiertos tres ficheros como méximo (pero este tope se pue-
de modificar con MEMORY o con el pardmetro /F de la orden de carga de BASIC; véase
la parte 2). Si se alcanza este limite y se necesita abrir otro fichero, antes serd necesario ce-
rrar alguno de los anteriores (véase mds abajo la orden CLOSE).

El fichero permanece abierto mientras no se lo cierre explicitamente (con CLOSE) o impli-
citamente (con RUN, BUFFERS, RESET o SYSTEM). No se debe extraer el disco mientras
no se haya cerrado los ficheros que estén abiertos en él.

Escritura de informacion en el fichero. Una vez abierto el fichero, la informacién se pue-
de escribir en él mediante las érdenes PRINT # y WRITE #.

Estas ordenes van seguidas de un nimero de fichero, una coma y la lista de los datos (cons-
tantes, variables o expresiones) que van a ser escritos en el fichero. Por ejemplo,

PRINT ficherosefias% ,nombre$(i),sefias$(i),teléfono % (i)

PRINT # funciona casi igual que PRINT; en particular, permite la utilizacién de USING,
SPC y TAB para controlar el formato de la salida hacia el fichero. La tinica diferencia im-
portante es que PRINT # no expande el cédigo de control ‘Tab’ (ASCII 9), es decir, no
lo convierte en espacios.

WRITE # es similar a PRINT #, con la diferencia de que escribe los elementos de la lista
separados por comas, ignora las zonas de escritura y pone las cadenas entre comillas.
WRITE # no admite TAB, SPC ni USING.

Estas diferencias se hacen mas obvias si se observan los siguientes ejemplos, en los que he-
mos utilizado constantes para mayor claridad.

PRINT “Nombre”’,”Sefias"’;" Teléfono’’;1234
produce en la pantalla el siguiente efecto:

Nombre SefasTeléfono 1234
La orden

PRINT # fichero%,”Nombre’’,"’Sefias’’;" Teléfono’’; 1234
graba los datos con el mismo formato:

Nombre SefiasTeléfono 1234
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En cambio,
WRITEf#fichero%, "Nombre’’, Sefias’’," Teléfono’’;: 1234
los graba de la siguiente forma:
““Nombre’’,"’Sefias’’," Teléfono’’,1234

La importancia de estos dos formatos de salida se hard patente cuando expliquemos cdmo
se lee la informacion de los ficheros secuenciales.

Le sugerimos que al principio utilice WRITE#, pues esta orden produce automdaticamente
ficheros facilmente legibles con INPUT#.

Cada vez que se ejecuta una instruccién PRINT# o WRITE# con un fichero secuencial,
la nueva informacion se afiade al final del fichero.

(En realidad, la informacion no se graba inmediatamente en el disco, sino que se la almace-
na temporalmente en una pequefia zona de la memoria denominada tampdn. El contenido
del tampdn se vuelca sobre el disco cada vez que se llena el tampdn o cuando se cierra el
fichero. Este método hace los programas mas eficaces, al reducir el niimero de veces que
se debe acceder a la unidad de disco.)

Cierre del fichero. Cuando se termina de escribir en el fichero, se debe ejecutar una orden
CLOSE para cerrarlo. La accién de cerrar el fichero tiene los cuatro efectos siguientes:

e Asegura que la informaciéon que pueda haber en el tampon sea enviada al
fichero.

® Permite que mas tarde se pueda abrir el fichero para leerlo.

e Libera el numero del fichero para que el usuario pueda asignarlo a otro fichero.

e Libera los recursos asignados a ese fichero (por ejemplo, el tampon) para que un
nuevo fichero pueda utilizarlos.

Para cerrar todos los ficheros se ejecuta CLOSE sin parametros. Para cerrar ficheros con-
cretos se ejecuta CLOSE seguida de los nombres de los ficheros, separados entre si por co-
mas. Por ejemplo,

CLOSE fichero.clientes, fichero.articulos

BASIC cierra todos los ficheros cuando se ejecuta cualquiera de las siguientes ordenes:
RESET, RUN, BUFFERS y SYSTEM.

7.2.2 Lectura de un fichero secuencial

La lectura de un fichero secuencial se desarrolla en tres etapas: abrir el fichero, escribir la
informacién y cerrar el fichero.
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Apertura del fichero. Antes de poder leer un fichero es necesario pedirle a BASIC, con
la orden OPEN, que lo prepare:

OPEN ““I'",namero-del-fichero,nombre-del-fichero

La letra “‘I”’ especifica el modo de acceso y representa ‘Input’ (entrada). Hay otros modos
de acceso: “O”’, descrito en el apartado anterior, y “R’’ y “K’’, que describiremos mas
adelante.

El numero del fichero es un entero del margen 1-3, por el que se lo identificard en todas
las instrucciones que en el futuro hagan referencia al fichero. Este nimero tiene que ser dis-
tinto del que tengan asignados los demds ficheros que estén abiertos en este momento. (El
limite superior de este margen, 3, puede ser modificado segliin hemos explicado antes.)

El nombre del fichero es la especificacion completa (incluyendo posiblemente el distintivo
de tipo) del nombre con el que el sistema operativo buscard el fichero. No se puede abrir
un fichero en direccién de entrada si no existe en el disco o si estd abierto en direccién de
salida (no obstante, puede estar abierto en direccion de salida con otro niimero de fichero).

Si se desea abrir un fichero en el disco de la unidad B, se debe escribir ‘B:’ como prefijo
del nombre del fichero.

En todo momento se puede tener abiertos tres ficheros como maximo (pero este tope se pue-
de modificar seglin hemos explicado). Si se alcanza este limite y se necesita abrir otro fiche-
ro, antes sera necesario cerrar alguno de los anteriores (véase mas abajo la orden CLOSE).

El fichero permanece abierto mientras no se lo cierre explicitamente (con CLOSE) o impli-
citamente (con RUN, BUFFERS, RESET o SYSTEM). No se debe extraer el disco mientras
no se hayan cerrado los ficheros que estén abiertos en él.

Lectura de la informaciéon grabada en un fichero secuencial. Una vez abierto el fichero,
la informacion se puede leer mediante la orden INPUT#.

Esta orden va seguida de un nimero de fichero, una coma y la lista de las variables a las
que se va a asignar la informacién leida. Por ejemplo,

INPUT fichero% ,nombre$(i),sefias$(i),cuentali)

La informacién se lee en forma secuencial (de ahi el nombre de este tipo de ficheros). El
primer dato grabado en el fichero serd asignado a la primera variable mencionada en la pri-
mera instruccion INPUT#, el segundo valor a la segunda variable, etc. No es posible leer
dos veces el mismo dato (para ello habria que cerrar el fichero, volver a abrirlo y leer datos
hasta llegar al que interesa).

La informacién grabada en un fichero secuencial se puede utilizar de dos formas:

— Se puede asignar todos los datos del fichero a matrices adecuadas al tiempo que
se los va leyendo; luego se ignora el fichero y sélo se utiliza las matrices. Este méto-
do sdlo es aplicable en el caso de que toda la informacién quepa en la memoria del
ordenador, pero por lo demds es muy deseable, ya que entonces todos los datos es-
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tan accesibles en cualquier orden y casi instantaneamente. Es adecuado en tareas
en las que se necesite consultar la informacién almacenada en un fichero o reorga-
nizar la informacién antes de imprimirla o de rehacer el fichero.

— Leer los datos uno a uno o en grupos y utilizar cada dato o grupo antes de leer el
siguiente. Este método es aplicable a ficheros de longitud arbitraria, ya que en la
memoria del ordenador sélo hay que almacenar un dato, o como mucho un grupo
de datos. Pero tiene el inconveniente de que en cada momento no se puede procesar
mas que la informacion «actual». Es adecuado para tareas tales como realizar su-
mas de muchas cantidades, o para copiar o imprimir ficheros completos.

El tipo de las variables que sigan a PRINT# y el orden en que se las coloque dependen en
gran medida de la estructura del fichero, esto es, de las instrucciones con las que fue creado.

La forma mas facil de manejar ficheros secuenciales es crearlos con WRITE # y luego leer-
los con PRINT#, utilizando en las dos instrucciones variables del mismo tipo y en el mismo
orden. Por ejemplo, si un fichero ha sido creado con

FOR i=1TO 10
WRITE# fichero% ,nombre$(i),sefias$ (i), teléfono % i)
NEXT

se lo puede leer con

FOR veces=1 TO 10
INPUT# fichero%,cliente$(veces),direccién$(veces)
INPUT #fichero%,tel%(veces)

Notese que no es necesario que los nombres de las variables sean iguales; basta con que lo
sean los tipos. Ademads, tampoco hace falta que las variables estén agrupadas de la misma
forma, siempre que se las lea en el mismo orden.

En realidad, tampoco es imprescindible que los tipos de las variables sean idénticos, a con-
dicion de que sean compatibles (literales o numéricos) y de que el usuario esté dispuesto
a aceptar los posibles redondeos.

(Incluso es posible, escribiendo con PRINT#, crear un fichero cuya informacion pueda ser
asignada posteriomente tanto a variables literales como a variables numéricas. Sin
embargo, esta técnica es relativamente compleja y no la describiremos aqui; constiltese la
parte 2.)

Si al leer un fichero se intenta sobrepasar el ultimo dato grabado en él, se provoca un error.
Esto no plantea ningtin problema si se sabe de antemano cudntos datos hay en el fichero,
como ocurria en el ejemplo anterior; de lo contrario, el programador puede grabar sistema-
ticamente al final de los ficheros cierto dato especial de su eleccion y luego, en el programa
de lectura, comparar cada dato que se lee con ese dato especial.
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No obstante, BASIC ofrece una solucion mads elegante a través de la funcion EOF (‘fin de
fichero’). EOF(nuimero.fichero%) genera el valor 0 si todavia quedan datos por leer en el
fichero, y el valor —1 si ya se ha leido el ultimo. Por ejemplo, para imprimir todos los datos
del fichero ‘‘prueba.sec’’, se puede utilizar las siguientes instrucciones:

ndmero.fichero% =1

OPEN“I",nGimero.fichero%,"’prueba.sec”

WHILE NOT EOF(nimero.fichero%)
INPUT #ntmero.fichero % ,elemento$
PRINT elemento$

WEND

(Hemos utilizado el operador NOT para «negar» el valor generado por EOF, de modo que
el bucle WHILE continte hasta que alcance el final del fichero.)

Cierre del fichero. Cuando se termina de leer un fichero (o parte de él), se debe ejecutar
una orden CLOSE para cerrarlo. La accion de cerrar un fichero que estd abierto en direc-
cion de entrada tiene los tres efectos siguientes:

e Permite que mds tarde se pueda abrir el fichero en modo de escritura.

e Libera el nimero del fichero para que el usuario pueda asignarlo a otro fichero.

e Libera los recursos asignados a ese fichero (por ejemplo, el tampén de entrada) para
que un nuevo fichero pueda utilizarlos.

Para cerrar todos los ficheros se ejecuta CLOSE sin parametros. Para cerrar ficheros con-
cretos se ejecuta CLOSE seguida de los nombres de los ficheros, separados entre si por co-
mas. Por ejemplo,

CLOSE fichero.clientes,fichero.articulos

BASIC cierra todos los ficheros cuando se ejecuta cualquiera de las siguientes ordenes:
RESET, RUN, BUFFERS y SYSTEM.

7.2.3 Modificacion de un fichero secuencial

BASIC no permite modificar los ficheros secuenciales directamente. Para afiadir, borrar o
alterar la informacion de un fichero secuencial es necesario leer el fichero, modificar o am-
pliar la informacién en la memoria del ordenador y grabarla en un fichero completamente
nuevo.

Si el fichero es suficientemente pequefio, se lo puede cargar completo en la memoria, modi-
ficar la informacién y grabar en el disco la versién nueva, como se ilustra en el ejemplo
2 del apartado siguiente.
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Si el fichero es demasiado grande, se lo puede leer por tramos y grabar en varias etapas
la nueva versién (con nombre diferente).

No obstante, hay cambios que se pueden realizar con facilidad mediante las funciones de
control de ficheros aleatorios que describiremos en la seccién 7.3.

7.2.4 Programas de ejemplo

Los siguientes programas ilustran un par de aplicaciones tipicas de los ficheros de acceso
secuencial. No se sienta defraudado por su aparente trivialidad: los hemos simplificado de-
liberadamente para poder resaltar los aspectos que ahora nos interesan.

Ejemplo 1: andlisis estadistico sencillo

En este ejemplo se utiliza un fichero secuencial de la forma mas facil posible: leyendo los
datos uno a uno y utilizdndolos inmediatamente.

Objetivo. La misién del programa es sumar, contar y promediar los datos numéricos gra-
bados en un fichero secuencial, para luego imprimir esta informacion junto con los valores
mdximo y minimo encontrados en el fichero. El valor medio se calculard con los valores
absolutos, esto es, ignorando el signo de los datos; en cambio, todos los demads resultados
tendran en cuenta los signos.

El fichero de datos contendrd informacién sobre transacciones comerciales, nimeros de
personas, resultados de partidos de futbol; esto es indiferente para el programa. Los datos
serdn todos numéricos, positivos o negativos, enteros o en punto flotante, y estaran en el
margen de —99999.999 a +99999.999. El fichero puede contener entre 0 y 20000 datos. El
nombre del fichero serd suministrado por el usuario en el momento de ejecutar el
programa.

Si usted desea autoexaminarse para comprobar si ha entendido todo lo que hemos explica-
do hasta ahora, puede intentar disefiar y escribir el programa antes de seguir leyendo.

Disefio. Dado que ninguno de los cdlculos y operaciones va a requerir el acceso a datos
anteriores, no hay necesidad de guardar los datos leidos en una matriz, lo que en todo caso
seria imposible, ya que los ficheros largos no cabrian en la memoria.

El programa se puede dividir en las siguientes etapas:

e preparar las variables y la pantalla

elegir disco

elegir fichero

leer v procesar los datos

completar los célculos e imprimir los resultados
terminar ordenadamente
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El programa. FEsta es una de las posibles soluciones para el problema planteado:

1 REM = * % ejemplo 1 - andlisis estadistico sencillo = # *

10 REM #* % % preparar variables y pantalla * *

20 :

30 escape$=CHR$(27):pit$=CHR$(7):borra$ =escape$ +''E" +escape$+ “"H"":fichero% =1

40 PRINT borra$;"’Programa de andlisis estadistico”’

50 :

100 REM * % * elegir disco * * *

110 :

120 DIR

130 PRINT"’Si el fichero que usted necesita no esta en este disco, cambie el disco y luego
pulse C.”

140 PRINT"‘Si éste es el disco correcto, pulse cualquier otra tecla para continuar.”
150 r$="""

160 WHILE r$="""r$=INKEY$

170 WEND

180 r$=UPPERS$(r$):IF r$=""C"” THEN RESET:GOTO 120

190 :

200 REM = * * elegir fichero * * *

210 :

220 INPUT'‘Escriba el nombre del fichero y pulse RETURN: "',nombrefi$

230 IF FIND$(nombrefi$)="""" THEN PRINT pit$;nombrefi$;"” NO ESTA EN ESTE DISCO.
PRUEBE OTRA VEZ.”:GOTO 220

240 :

300 REM =* * * leer y procesar datos * * *

310 :

320 PRINT borra$;" Analizando '’;nombrefi$;” — POR FAVOR, ESPERE":PRINT

330 OPEN*l"”,fichero% ,nombrefi$

340 WHILE NOT(EOF(fichero%))

350 cuenta% =cuenta% +1

360 INPUT#fichero% ,numero

370 total=total+numero

380 total.absoluto=total.absoluto+ABS(numero)

390 minimo=MIN{(numero,minimo)

400 maximo=MAX(numero,maximo)

410 WEND

420 :

500 REM * * % terminar calculos e imprimir resultados * # *

510 :

520 IF cuenta% =0 THEN PRINT nombrefi$;’’ estd vacio’’:GOTO 620

530 media=total.absoluto/cuenta%

540 PRINTRESULTADOS PARA EL FICHERO "’;nombrefi$:PRINT

550 PRINT“Total final:"’; TAB(40);total
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560 PRINT*/Valor medio de los valores absolutos:’’; TAB(40);media
570 PRINT"’El valor minimo ha sido:’’; TAB(40);minimo

580 PRINT’“El valor maximo ha sido:’’; TAB(40);maximo

590 :

600 REM #* % % terminar ordenadamente * * %

610 :

620 CLOSE fichero%

630 END

Este programa no requiere explicacién. La parte mas compleja es la de las lineas 150-170.
INKEYS examina el teclado continuamente hasta que se pulsa una tecla. El caracter corres-
pondiente se asigna a r$; esta cadena se procesa en la linea 180. Ademds, CHR$(7) es el
codigo ‘Bell’; al enviarlo a la pantalla produce un pitido.

Aunque sea una solucién razonable, este programa no es perfecto, ni mucho menos. Por
ejemplo, la unica forma de detenerlo es pulsar control-C, las variables quiza debieran ser
de doble precision y se podria mejorar la presentacién de los resultados. El lector puede

tratar de mejorarlo.

Comprobacion. La etapa final del desarrollo de un programa debe ser probarlo en una
situacion la mas realista posible. Como no disponemos de ningtin fichero con el que pueda
trabajar este programa, tendremos que crearlo. Podemos crear un fichero de prueba con
el siguiente programa:

1 REM pruebat

10 OPEN “0",1,”pruebal.sec”’
20 FOR a=1TO 10

30 WRITE #1,a,—a

40 NEXT

50 CLOSE

Genere el fichero con este programa y luego analicelo con el programa anterior.

La prueba ideal es aquélla que produce unos resultados facilmente comprobables por otros
medios vy que lleva el programa hasta el limite de sus posibilidades. Con una sola prueba
es dificil cumplir ambos objetivos.

Este fichero de prueba da unos resultados que podemos comprobar mediante unos simples
cédlculos aritméticos. Pero no incluye datos suficientes, ni en nimero ni en variedad, como
para comprobar todas las especificaciones de disefio.

Para ahorrar al lector el trabajo de realizar los cdlculos, vamos a facilitarle los resultados:

Total final: 0

Valor medio de los valores absolutos: 5.5
El valor minimo ha sido: -10
El valor maximo ha sido: 10
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Ejemplo 2: listin telefonico

Este programa ilustra como se puede leer un fichero secuencial para asignar sus datos a una
matriz que luego se procesa en la memoria y cdmo se devuelve la informacion al disco des-
pués de procesarla.

Objetivo. La mision del programa es proporcionar un listin telefénico electronico que dé
el nimero de teléfono cuando se escriba un nombre y que permita afiadir nuevas fichas
(nombres y nimeros) a la lista. Para no complicar el programa excesivamente, prescindire-
mos de funciones tales como la modificacién de fichas existentes y la impresion de la lista
ordenada por nombres.

Cuando se escribe un nombre, el programa debe entenderlo igual en mayusculas que en mi-
nusculas; también debe entenderlo aunque no esté completo y debe dar todos los nombres
que concuerden con los caracteres escritos.

El nimero mdximo de fichas serda 100. Los nimeros de teléfono (incluidos los posibles pre-
fijos), constaran como maximo de 12 caracteres. Los prefijos se almacenardn como parte
integral del nimero. Los nombres tendrdn como méximo 30 caracteres.

El fichero tendra un nombre fijo.

Si usted desea autoexaminarse para comprobar que ha entendido todo lo que hemos expli-
cado hasta ahora, puede intentar disefiar y escribir el programa antes de seguir leyendo.

Diseiio. Como el nimero de fichas es bastante pequefio, el fichero entero cabe en la me-
moria; lo asignaremos a una matriz para hacer su manejo mas facil y rapido. Por esta mis-
ma razén, es necesario ordenarlo; el programa puede recorrer la matriz muy deprisa en bus-
ca del nombre deseado.

Parte del disefio consiste en decidir de qué forma se va a almacenar la informacién. En este
caso hay tres tipos de informacion: los nombres y los nimeros de teléfono, evidentemente,
y ademas la relacion que hay entre unos y otros. Esta informacién se puede grabar de diver-
sas formas:

— Como lista de nombres y lista de niimeros correspondientes (el tercer nombre tiene
el tercer nimero, etc.).

— Como lista de fichas, cada una de las cuales contiene un nombre y un nimero.

— Como lista de fichas que consisten en un nombre y una serie de indices que hacen
referencia a los numeros de teléfono, los cuales estan en otra lista distinta (por
ejemplo, ‘‘Enter, S.A.”’,4,7 significaria que los teléfonos de Enter, S.A. son los
que figuran en la lista de nimeros en los lugares cuarto y séptimo.)

Los dos primeros métodos son iguales en eficacia y dificultad de programacion. El tercero
es mas complicado, pero también mas util en la practica (porque puede haber un nombre
que tenga varios numeros de teléfono y un teléfono que sea compartido por varios
nombres).
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El programa se puede dividir en las siguientes etapas:

preparar las variables y la pantalla.

leer el fichero y asignar la informacion a las variables.

pedir instrucciones al usuario y obedecerlas (buscar un nombre, afiadir una ficha
nueva, terminar).

e escribir la versidn actualizada del fichero y terminar ordenadamente.

El programa. El siguiente programa realiza las funciones especificadas. Nétese que el pro-
grama no puede modificar el fichero, sino borrarlo y sustituirlo por una version
actualizada.

1 REM ejemplo 2 — listin telefénico

5 %

10 REM #* * * % preparar variables y pantalla * * *
20 DIM nombre$(100), teléfono$(100)

30 escape$=CHR$(27):pit$=CHRS$(7):borra$=escape$ + 'E’" + escape$ +‘'H"’
40 fichero.tele$=""telefono.sec’ :fichero% =1

50 falso=0:verdadero=—1

60 fichero.cambiado=falso

70 PRINT borra$;“Listin telefonico’

80 :

90 REM * * % * leer datos * * * %

100 GOSUB 320

110 :
120 REM #* * % % captar ordenes * * * *
130 orden=0

140 WHILE orden<5

150 PRINT borra$; ’Listin telefonico "’;fichas; /fichas’

160 PRINT:PRINT“Buscar nimero, Afiadir ficha o Fin (B/A/F)”’

170 letra$="'"BbAaFf":GOSUB 900:orden=respuesta

180 ON orden GOSUB 500,500,600,600:GOSUB 1000

190 WEND

200 :

210 REM # % * % fin * % % %

220 IF fichero.cambiado=verdadero THEN GOSUB 700

230 END ‘

240 :

290 REM * * # % % x* SUBRUTINAS =* % % % * %

300 REM = * * leer fichero * * *

310 REM =* % antes de nada, averiguar si esta el fichero * *

320 IF FIND$(fichero.tele$)<>""" THEN GOTO 410

330 PRINT“No hay fichero de listin telefénico en este disco. ¢Quiere cambiar el disco (C)
o crear un listin nuevo (N)?”

340 letra$=""CcNn"":GOSUB 900:IF respuesta=3 OR respuesta=4 THEN fichas=0:
RETURN

350 GOSUB 800:GOT0320
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360 :

400 REM * * leer fichas * *

410 PRINT:PRINT"Leyendo el listin telefonico. Por favor, espere.”

420 OPEN “I"",fichero%,fichero.tele$

430 fichas=0

440 WHILE NOT(EOF(fichero%))

450 fichas=fichas+1

460 INPUT#fichero%,nombre$(fichas),telefono$(fichas)

470 WEND

480 CLOSE fichero%

490 RETURN

500 REM =* % * buscar * * *

510 IF fichas=0 THEN PRINT"’{El listin telefonico esta vacio!”:RETURN

520 INPUT"“Escriba el nombre que quiere buscar y pulse RETURN, o sélo RETURN para
no buscar ninguno: "',busca$

530 IF busca$=""" THEN RETURN

540 cuenta=1

550 WHILE cuenta< =fichas AND nombre$(cuenta) < >busca$:cuenta=cuenta+1

560 WEND

570 IF cuenta>fichas THEN PRINT “’No encuentro "";busca$:RETURN

580 PRINT’Numero de teléfono: "’;telefono$(cuenta):RETURN

590 :

600 REM * * * afiadir ficha * * *

605 IF ficha>=100 THEN PRINT"jListin lleno!"”’:RETURN

610 INPUT‘Escriba el nombre que quiere afiadir y pulse RETURN, o s6lo RETURN para
no afadir ninguno: *,nombre$

620 IF nombre$=""" THEN RETURN

630 INPUT“Escriba el nimero y pulse RETURN, o s6lo RETURN para no afadir esta ficha:

" telefono$

640 IF telefono$="""" THEN RETURN

650 fichas=fichas+1

660 nombre$(fichas)=nombre$

670 telefono$(fichas) =telefono$

680 fichero.cambiado=verdadero:RETURN

690 :

700 REM = * % escribir fichero * * *

710 PRINT:PRINT Escribiendo el listin telefonico. Por favor, espere.”

720 OPEN Q" ,fichero%,fichero.tele$

730 FOR cuenta=1 TO fichas

740 WRITE#fichero%,nombre$(cuenta),telefono$(cuenta)

750 NEXT

760 CLOSE fichero%

770 RETURN

790 :

800 REM * cambio de disco * -

810 RESET
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820 PRINTInserte el disco donde esta el listin telefénico y pulse RETURN"',a$
830 RETURN

890 :

900 REM * leer tecla *

910 respuesta$=INKEY$

920 WHILE respuesta$="""

930 respuesta$=INKEY$

940 WEND

950 respuesta=INSTR(letra$,respuesta$)

960 IF respuesta=0 THEN GOTO 910

970 RETURN

990 :

1000 REM =* esperar por tecla *

1010 PRINT:PRINT’Pulse cualquier tecla para continuar’
1020 WHILE INKEY$=""

1030 WEND

1040 RETURN

’

También este programa dista mucho de ser perfecto. Por ejemplo, no es capaz de encontrar
un nombre si el usuario lo escribe en mindsculas y el nombre ha sido archivado en maydscu-
las, o si se escribe el nombre incompleto. Tampoco comprueba si ya existe una ficha con
el mismo nombre antes de permitir que se afiada una ficha nueva al final de la lista.

El lector puede tratar de modificar el programa para corregir estos defectos. (Sugerencias:
se puede utilizar UPPER$ o LOWERS para homogeneizar los nombres antes de comparar-
los, y LEN y LEFTS para buscar fichas partiendo de nombres incompletos. Antes de afiadir
una ficha nueva se debe examinar el fichero completo para comprobar si ya existe una ficha
con el mismo nombre; si existe, se sustituye el teléfono antiguo por el nuevo; si no, se afiade
la ficha al final del fichero. En el segundo caso habrd que actualizar la variable ‘fichas’.)

Comprobacion. Ejecute el programa para crear un listin con unas cuantas fichas. Vuelva
a ejecutarlo para comprobar que encuentra el fichero. Pruebe las tres érdenes posibles. Si
tiene paciencia, compruebe que puede manejar las 100 fichas correctamente.

7.3 Ficheros de acceso aleatorio

Los ficheros de acceso aleatorio son similares a los secuenciales: tienen nombres asociados,
antes de utilizarlos es necesario abrirlos, se puede leer y escribir informacién en ellos y de-
ben ser cerrados en cuanto se termina de usarlos.

Sin embargo, en comparacién con los ficheros secuenciales, los de acceso aleatorio tienen
dos ventajas principales: la informacion se puede leer y escribir en cualquier orden (de ahi
el nombre de ‘aleatorio’ en lugar de ‘secuencial’) y ademas se la puede modificar (también
en cualquier orden).
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(La informacién de los ficheros secuenciales solo puede ser leida en el orden en que se la
escribio; como no es posible modificarla directamente sobre el fichero, hay que cargarla
en la memoria, completa o por bloques, realizar los cambios necesarios en la memoria y
luego grabar la versidén nueva del fichero completo en el disco.)

Estas diferencias hacen que los ficheros de acceso aleatorio sean mas eficaces y mas faciles
de usar que los secuenciales en muchas aplicaciones. Las unicas desventajas consisten en
que son mas dificiles de entender y utilizar correctamente y que ocupan algo mads de espacio
en el disco para una cantidad de informacién dada.

Los métodos de almacenamiento de la informacioén son diferentes en los dos sistemas. En
un fichero secuencial, cada dato se lee o escribe por separado y puede tener una longitud
diferente de la de los demas. Los datos que escribimos o leemos en un fichero de acceso
aleatorio son los llamados registros. Todos los registros de un fichero han de tener la misma
longitud. Cada registro puede consistir en un solo elemento (como en los ficheros secuen-
ciales) o varios elementos que se manipulan en bloque.

Los registros proporcionan una buena forma de almacenar datos que tienen algo en comun
0 que estan relacionados entre si. Por ejemplo, en un fichero de datos del personal de una
empresa, se dedicaria un registro a cada empleado, con los siguientes datos:

— Nombre (30 caracteres)

— Seiias (50 caracteres)

— Teléfono (10 caracteres)

— Numero de afiliacién a la SS (9 caracteres)
— Fecha de nacimiento (6 caracteres)

— Escala salarial (1 caracter)

— Escala de seguro (1 carécter)

Evidentemente, tiene sentido mantener toda esta informacion agrupada para cada persona.

Para especificar un registro concreto en el que se desea leer o escribir se menciona la posi-
cion que ocupa en el fichero, esto es, su niimero de registro. El primer registo del fichero
es el nimero 1; el segundo, el 2; etc. Esto es analogo a la forma en que se manejan las matri-
ces, cuyos elementos se especifican mediante un indice (por ejemplo, nombre$(2)). De he-
cho, se puede utilizar los ficheros de acceso aleatorio del mismo modo que las matrices,
pero sin la limitacién impuesta por la capacidad de la memoria y con la posibilidad de que
un fichero sea compartido por varios programas.

Los ficheros de acceso aleatorio se utilizan frecuentemente para almacenar en un solo regis-
tro, o en un grupo de registros consecutivos, toda la informacion relativa a un elemento
(persona, empresa, articulo, etc.), reservando el mismo espacio para todos los elementos.
Los programas se disefian de forma que permitan al usuario acceder fécil y rdpidamente
al registro (o grupo de registros) deseado para examinarlo, modificarlo, imprimirlo, etc.

La mejor forma de organizar un fichero para aplicaciones de este tipo es colocar los regis-
tros en algun orden que sea facilmente correlacionable con alguna informaciéon numérica
contenida en ellos; por ejemplo, el numero del empleado dentro de la empresa o el cédigo
de almacén de un articulo. A falta de informacién de este tipo, habrd que anotar en una

74 Lenguaje de programacién BASIC: introduccidon



lista qué nimero de registro tiene cada elemento; el usuario especificard el elemento desea-
do mediante su niimero de registro, de forma que, por ejemplo, ‘‘Enter, S.A.”’ serd la em-
presa nimero 1, “‘Seguros del Hogar’’ sera la empresa numero 2, etc. (Jetsam proporciona
una soluciéon mucho mds elegante, como enseguida veremos.)

7.3.1 Creacion de un fichero de acceso aleatorio
El proceso de creacién de un fichero de acceso aleatorio consta de las siguientes fases:

abrir el fichero

definir los formatos de los registros
asignar datos a cada registro
escribir cada registro en el fichero
cerrar el fichero

A continuacién vamos a describir cada una de estas etapas.

Apertura del fichero. Antes de poder escribir datos en un fichero de acceso aleatorio es
necesario pedirle a BASIC, con la orden OPEN, que lo prepare:

OPEN “'R’',namero-de-fichero,nombre-de-fichero
Por ejemplo,
OPEN ““R”,3,"’person2.ale”

La “R”’ indica que el fichero se abre para acceso aleatorio. (Las otras posibilidades son:
“0”’, que lo abre para salida secuencial, ‘‘I’’, para entrada secuencial, y ‘K’’, para acceso
por claves.)

El significado de los otros parametros, numero del fichero y nombre del fichero, es el mis-
mo que en los ficheros secuenciales.

También se puede afiadir otro pardmetro para especificar la longitud de los registros cuan-
do no interese utilizar la longitud implicita (128 bytes):

OPEN “R",namero-de-fichero,nombre-de-fichero,longitud-de-registro

De esta forma se aprovecha mejor el espacio en el disco en los casos en los que la longitud
de los registros puede ser menor que 128 caracteres. Ademas, este ultimo pardmetro es nece-
sario cuando los registros tienen que ser de mas de 128 bytes (pero entonces hay que modifi-
car este valor maximo mediante la orden MEMORY; véase la parte 2).

El hecho de abrir un fichero para acceso aleatorio equivale a crearlo nuevo si no existe toda-
via (igual que en el caso de los ficheros secuenciales). Si existe, la orden OPEN no lo borra;
gracias a esto es posible modificar la informacién de los ficheros de acceso aleatorio, segtin
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explicamos mds abajo. Por consiguiente, cuando se desea crear un fichero de acceso aleato-
rio nuevo, primero hay que comprobar si ya existe uno con el mismo nombre y, en tal caso,
borrarlo (con FINDS y KILL, segtin explicaremos mas adelante).

Cuando se abre un fichero para acceso aleatorio BASIC le reserva un espacio en la memo-
ria, el denominado tampdn de registros, de la misma longitud que el registro (normalmente
128 bytes). Es en el tampon donde BASIC forma y modifica la informacién antes de escri-
birla en el fichero. Cada fichero abierto para acceso aleatorio tiene su propio tampdn de
registros.

Aunque es posible abrir para acceso aleatorio un fichero que ya esté abierto, tal acciéon no
es recomendable.

Definicion de los formatos de los registros. La informacion se coloca en el tampdn de re-
gistros (previamente a su grabacion en el fichero) asignandola a unas variables especiales,
denominadas variables de campo. Se trata de una forma especial de variables literales que
se definen en una instruccion FIELD.

La instruccién FIELD construye el formato del registro dividiendo el tampodn en varias zo-
nas (campos), cada una de las cuales se identifica con una variable de campo. La forma
de la instruccion es la siguiente:

FIELD ndmero-de-fichero,longitud-de-campo AS variable-de-campo
[,longitud-de-campo AS variable-de-campol

Por ejemplo,
FIELD 3, 10 AS nombre$, 30 AS seiias$, 10 AS teléfono$

El numero de fichero es el mismo que se especificé al abrir el fichero; nétese que el formato
de registro es valido solamente para el fichero para el que ha sido definido, y que no es
utilizable automdticamente por los demds ficheros.

La longitud de campo es el nimero de caracteres que se reservardn para cada variable
de campo en el registro. La suma de todas las longitudes de campo no puede exceder de la
longitud del registro (normalmente 128, pero véase también la descripcion de OPEN en la

parte 2).

La instruccion FIELD no escribe ninguna informacion en el fichero, sino que se limita a
«etiquetar» los diferentes campos con los nombres de las variables de campo. La informa-
cion que pudiera haber antes en esas variables se pierde y es sustituida por el contenido ac-
tual de sus correspondientes campos en el registro.

Para cada fichero se puede definir varios formatos distintos, de forma que en un mismo
fichero se pueda grabar registros con formatos diferentes. Por ejemplo, en el fichero de per-
sonal del que hablabamos antes se puede necesitar de vez en cuando un registro especial:
un ‘registro de continuacion’ para los empleados cuyas sefias sean tan largas que no quepan
en los caracteres reservados para ellas en el registro principal. En tal caso habra que definir
dos formatos de registro, uno para el registro principal:
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FIELD perfil%, 30 AS nombre$, 50 AS sefias$, 10 AS teléfono$,
9 AS namero.SS$, 6 AS fecha.nacim$, 1 AS escala.salarial$,
1 AS escala.seguro$, 1 AS registro.cont

y otro para el registro de continuacién:
FIELD perfil%, 108 AS cont.sefias$

Las variables de campo son especiales en el sentido de que su longitud es fija (la especifica-
da en la instruccién FIELD); sélo se les debe asignar valores por el procedimiento que se
explica a continuacion.

Asignacion de informacion a los registros. La informacidn se coloca en los registros asig-
nandola a las variables de campo que han sido definidas en una instruccion FIELD
anterior.

La asignacion se debe realizar de alguna de las tres formas siguientes:

LSET variable-de-campo=expresion-literal
RSET variable-de-campo =expresion-literal
MIDS$ (variable-de-campo,principio,longitud)=expresion-literal

Si la asignacion se realiza de cualquier otra forma, se rompe la relaciéon que hay entre la
variable y el tampdn de registros; de esta forma se puede volver a utilizar la variable de cam-
po como variable literal normal.

LSET asigna los caracteres de la expresién-literal a la variable de campo, alineandolos por
la izquierda (la ‘L’ proviene de left=izquierda). Esto quiere decir que si la expresion literal
es mas corta que la variable de campo, ésta se rellena con espacios por la derecha. Si la
expresion literal es demasiado larga, se ignoran los caracteres sobrantes (por la derecha) y
no se produce error.

RSET funciona de forma similar, pero rellenando con espacios por la izquierda cuando la
expresion literal es demasiado corta.

MID$ toma de la expresion literal un nimero de caracteres especificado por Jongitud y los
asigna a la variable de campo, empezando por la posiciéon dada por principio.

Por ejemplo, si con el formato
FIELD fichero%, 20 AS nombre$
se ejecuta la orden

LSET nombre$ = ““s s sk sk sk sk sk sk sk sk % % sk % % sk sk sk sk % % sk s s sk ok ok ok ok ook sk ok ok ok ok ok

el valor de nombre$ pasa a ser:

EEEEEREEEEEEEE T EREE X 3
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Si se ejecuta LSET nombre$=""Ana Isabel”

nombre$ vale “Ana lIsabel "

Si se ejecuta RSET nombre$="'Maria Teresa’’

nombre$ vale - “ Maria Teresa”

Y si luego se ejecuta MID$(nombre$,2,7)=""5% % % % % % % % % % % % % % % % % % % x"
nombre$ vale “ %% % % % % xMaria Teresa”

La informacion numérica puede ser asignada a los campos convirtiéndola previamente en
una cadena literal equivalente:

LSET nimero$ = STR$(cuenta)

Pero esta forma de almacenar nimeros es muy ineficaz; por ejemplo, un entero tal como
—30000, que BASIC almacena en sélo dos bytes, ocuparia 6 bytes en el fichero. Por otra
parte, al pasar de la representacién binaria interna a la forma de cadena literal siempre se
empeora la precision de los nimeros. BASIC resuelve estos dos problemas mediante las
funciones MKD$, MKS$ y MKI$, que convierten la informacién numérica en una represen-
tacion literal compacta:

e MKDS$(nimero) convierte un nimero de doble precisién en una cadena de 8
caracteres.

e MKSS$(namero) convierte un numero de precisidon sencilla en una cadena de 4
caracteres.

e MKI$(nimero) convierte un entero en una cadena literal de 2 caracteres.

Por ejemplo,
LSET namero$ = MKI$(total)

Estas cadenas especiales no pueden ser exhibidas en la pantalla ni impresas correctamente.

Las funciones inversas son CVD, CVS, CVI. Convierten las cadenas en nimeros de doble
precision, de precision sencilla y enteros, respectivamente. Las describiremos mas adelante.

(También es posible asignar informacion a un registro mediante las 6rdenes PRINT #n 'y
WRITE #n; véase la parte 2.)

Escritura de registros. Después de abrir el fichero para acceso aleatorio, de definir un for-
mato para los registros y de asignar datos al registro, la etapa siguiente es escribir el registro
en el fichero.

Los registros se escriben en el fichero mediante una instruccion PUT, que puede tener la
forma

PUT ndmero-de-fichero o bien PUT ndmero-de-fichero,numero-de-registro
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El nimero de fichero es el mismo que se especificé al abrir el fichero.

La primera version de la instruccion PUT escribe en el fichero como si se tratase de un fi-
chero secuencial; cada registro se escribe a continuacion del ultimo que se ha escrito con
PUT (o del ultimo que se ha leido con GET; véase mas abajo). Estaes la forma mas répida
de escribir en un fichero de acceso aleatorio, pues no se pierde el tiempo que de otra forma
tardaria la unidad de disco en buscar las diferentes zonas del fichero. '

La segunda version es la que se utiliza normalmente paraﬁ\;g.cceder a registros individuales
de un fichero ya existente o para crear un fichero de estructura compleja. El ndmero-de-
registro especifica la posicion en que se va a encontrar el registro dentro del fichero. Nétese
que el tamafio total del fichero depende de la longitud de los registros (la misma para todos,
normalmente igual a 128) y del niimero de registro mas alto que se haya utilizado. Por ejem-
plo, si escribimos un solo registro en un fichero con la orden PUT fichero%,1000, el fichero
constara de 1000 registros y los 999 primeros estardn vacios.

Por el hecho de escribir un registro en el disco no se modifica el contenido del tampé6n de
registros; esto solo ocurre cuando se asigna nuevos valores a las variables de campo o cuan-
do se lee el fichero con el mismo numero de fichero.

Cierre del fichero. Cada vez que se termina de escribir en un fichero de acceso aleatorio
se lo debe cerrar con la orden CLOSE para asegurar que toda la informacion quede grabada
en el disco.

Para cerrar todos los ficheros se ejecuta CLOSE sin parametros. Para cerrar ficheros con-
cretos se utiliza CLOSE seguida de los nombres de los ficheros, separados entre si por co-
mas. Por ejemplo,

CLOSE fichero.clientes,fichero.articulos

7.3.2 Lectura de un fichero de acceso aleatorio

La lectura de un fichero de acceso aleatorio es un proceso que se desarrolla en las cinco
etapas siguientes:

e abrir el fichero

e definir los formatos de los registros
e Jeer los registros del fichero

e utilizar la informacién leida

e cerrar el fichero

Apertura del fichero. Antes de poder leer un fichero de acceso aleatorio es necesario
abrirlo con la orden OPEN:

OPEN ““R"',numero-del-fichero,nombre-del-fichero
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Por ejemplo,
OPEN ““R"”,3,"'person2.ale”

La ““R’’ indica que el fichero se abre para acceso aleatorio. (Las otras posibilidades son:
“0O”’, que lo abre para salida secuencial, ‘‘I’’, para entrada secuencial, y ““K’’, para acceso
por claves.)

El significado de los otros parametros, nimero del fichero y nombre del fichero, es el mis-
mo que en los ficheros secuenciales.

También se puede afiadir otro parametro para especificar la longitud de los registros cuan-
do no interesa utilizar la longitud implicita (128 bytes):

OPEN ““R",ndamero-del-fichero,nombre-del-fichero,longitud-de-registro

Este parametro serd necesario normalmente para leer un fichero que haya sido creado con
una longitud de registro distinta de la implicita; es habitual (aunque no imprescindible) leer
los ficheros con la misma longitud de registro con que fueron creados.

Definicion de los formatos de los registros. La forma mds sencilla de leer los ficheros es
utilizar la misma longitud de registro y el mismo formato con que se los cred. Asi se garanti-
za que la informacion se lee con la estructura con la que fue escrita. No obstante, hay oca-
siones en las que para la lectura interesa cambiar la longitud o el formato de los registros,
pero tales técnicas quedan fuera de los objetivos de esta introduccién y no las descri-
biremos.

Los formatos se definen mediante la instruccion FIELD, tal como explicamos al hablar de
la creacion de los ficheros.

Lectura de los registros del fichero. Los datos grabados en el fichero se leen transfiriendo
un registro del disco al tampén de registros con la orden GET:

GET namero-de-fichero
o bien
GET ndamero-fichero,nimero-de-registro

El nimero de fichero es el mismo que se especifico al abrir el fichero.

La primera version de la instruccién GET lee el fichero como si se tratase de un fichero
secuencial; cada registro se lee a continuacion del ultimo leido con GET (o del dltimo escri-
to con PUT). Si se acaba de abrir el fichero, lee el primer registro (el numero 1).

La segunda version permite leer cualquier registro.

Detectar el final del fichero es algo mas dificil en los ficheros de acceso aleatorio que en
los secuenciales. Se puede utilizar la funcion EOF, pero antes es necesario leer el fichero
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al menos una vez. Ademds, EOF puede dar el valor ‘verdadero’ aunque no se haya llegado
al final del fichero; esto ocurre cuando el registro que se acaba de leer estd vacio (no se ha
escrito nunca sobre él).

En la practica, esto obliga a que sea el programa el que se encargue de saber en todo mo-
mento donde estd el final del fichero; para ello el fichero tiene que ser de longitud fija (co-
nocida por el programa) o, de lo contrario, en el momento de crear el fichero se debe escri-
bir todos los registros, rellenando con espacios o con ceros binarios los registros que deban
quedar vacios.

Utilizacion de la informacién leida en el registro actual. La informacidn leida en el dltimo
registro esta disponible a través de las variables de campo. El contenido de estas variables
se altera en cuanto se lee otro registro con el mismo numero de fichero.

Si se ha definido varios formatos de registro para un fichero, se puede utilizar las variables
de campo de los diversos formatos en cualquier combinacion.

La informacion numérica que se haya grabado en el fichero en forma literal compacta
(MKD$, MKS$, MKI$) debe ser convertida a forma numérica normal con CVD, CVS y
CVI:

e CVD(cadena) convierte una cadena de 8 bytes en un nimero de doble precision.
e CVS(cadena) convierte una cadena de 4 bytes en un numero de precisién sencilla.
e CVI(cadena) convierte una cadena de 2 bytes en un numero entero.

(La informacién también se puede leer con INPUT #, pero no describiremos aqui este
método.)

Cierre del fichero. Cuando se termina de leer un fichero de acceso aleatorio, se lo debe
cerrar mediante la orden CLOSE.

Para cerrar todos los ficheros se ejecuta CLOSE sin parametros. Para cerrar ficheros con-
cretos se ejecuta CLOSE seguida de los nombres de los ficheros, separados entre si por co-
mas. Por ejemplo,

CLOSE personal%,pagas%

7.3.3 Lectura, modificacion y escritura de ficheros de
acceso aleatorio

Como ya hemos indicado, las instrucciones que abren el fichero y definen los formatos de
los registros son las mismas tanto si se va a leer el fichero como si se va a escribir en él.
De hecho, cuando se trabaja con ficheros de acceso aleatorio es muy facil leer, modificar
y reescribir registros individuales sin mds que combinar adecuadamente las instrucciones
que acabamos de describir. Estas técnicas seran ilustradas en el siguiente ejemplo.
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7.3.4 Ejemplo

Ejemplo 3: fichero de personal

Objetivo. Se trata de crear, mantener y consultar un sencillo fichero de datos del personal
de una empresa. El fichero debe tener capacidad para 500 fichas, en cada una de las cuales
se guardard la siguiente informacion:

Numero del empleado (3 cifras)

Nombre (30 caracteres)

Sefias (50 caracteres)

Teléfono (10 caracteres)

Numero de afilicacién a la Seguridad Social (9 caracteres)
Fecha de nacimiento (6 caracteres)

Escala salarial (1 caracter)

e FEscala de seguro (1 caracter)

Las funciones del programa seran las siguientes:

e Afiadir un registro nuevo
e Borrar un registro

e Reemplazar un registro

e Mostrar un registro

Los registros serdn seleccionados por el ‘nimero del empleado’

Si usted desea autoexaminarse para comprobar si ha entendido todo lo que hemos explica-
do hasta ahora, puede intentar disefiar y escribir el programa antes de seguir leyendo.

Disefio. La longitud médxima del fichero (unos 50000 caracteres) descarta la posibilidad
de crearlo como fichero secuencial y manipular toda la informacién a la vez en la memoria,
pues esto es lo que habria que hacer para poder modificar facilmente los registros.

Asi pues, el fichero tendra que ser de acceso aleatorio. Lo siguiente que hay que decidir
es el formato de los registros. Dado que se va a acceder a la informacion a través del niime-
ro del empleado, es evidente que los registros se deben ordenar segiin ese nimero. Puesto
que el nimero de empleado se escribe con 3 cifras, si se identifica este numero con el nume-
ro de registro el fichero podra contener 999 registros como maximo, limite que es superior
al especificado (500); asi pues, haremos coincidir el nimero de registro con el nimero de
empleado. (Notese que de esta forma no tenemos que guardar el nimero de empleado en
el registro.)
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Las etapas globales del disefio son, pues, las siguientes:

e preparar las variables y la pantalla
e abrir el fichero y definir el formato de los registros
e pedir al usuario las instrucciones y obedecerlas

e cerrar el fichero y terminar ordenadamente

El programa. El siguiente programa es una solucién sencilla, en la que no hemos incluido
refinamientos para no oscurecer los aspectos que aqui nos interesan, cual es la correcta uti-
lizacién de las 6rdenes de gestién de ficheros de acceso aleatorio.

1 REM ejemplo 3 — fichero de personal

B 1

10 REM #* % % * preparar variables * * % %

20 escape$=CHR$(27):pit$=CHR$(7):borra$ =escape$+‘‘E’’ +escape$+"‘H'":
crlf$=CHR$(13) + CHR$(10)

30 fichero% =1: limite=500

40 :

50 REM =* * % % funciones definidas por el usuario * * % *

60 :

70 DEF FNcabecera$(titulo$)=borra$+STRING$((88—LEN(titulo$))/2," ")+ "
+titulo$+" "+ STRING$((87—LEN(titulo$))/2,” ") +crlf$

80 :

90 REM #* * x % preparar pantalla * * * *

100 :

110 PRINT FNcabecera$('‘Fichero de personal’)

120 :

130 REM * * % * preparar fichero * # % %

140 :

150 IF FIND$( ‘personal.ale’’)=""" THEN GOSUB 1200 ELSE OPEN ““R",fichero%,
““personal.ale’’

160 FIELD fichero%, 30 AS nombre.reg$, 50 AS domicilio.reg$, 10 AS telefono.reg$,
9 AS SS.reg$, 6 AS fecha.reg$, 1 AS salario.reg$, 1 AS seguro.reg$

170 FIELD fichero%, 128 AS registro$

180 :

200 REM * * * * leer registro * * * %

210 :

220 PRINT:PRINT

230 INPUT"’Escriba el niimero del empleado (1 a 500) y pulse RETURN: "’,persona

240 IF persona < 1 OR persona > limite THEN GOTO 230

250 :

260 PRINT FNcabecera$(’‘Nimero de empleado’ + STR$(persona))

270 PRINT
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280 GET fichero%,persona

290 :

300 REM * * * * pedir y obedecer una instrucciéon * * * %

310 :

320 IF nombre.reg$ = STRING$(30,” ) THEN GOSUB 500 ELSE GOSUB 600:PRINT:
PRINT

330 inductor$="'Pulse T para terminar o C para continuar’:letras$="TtCc':GOSUB

1400

340 IF respuesta > 2 THEN GOTO 220

390 :

400 REM * % * * terminar ordenadamente * * * *

410 :

420 CLOSE

430 PRINT borra$

440 END

490 :

500 REM #* * * * subrutinas * * * %

510 :

520 REM =* * % * opciones en caso de registro vacio * * * %

530 :

540 PRINT"’Empleado desconocido.”

550 letras$=""SsNn’":inductor$ = "‘;Afadir registro nuevo (S/N)?"":GOSUB 1400

560 IF respuesta=1 OR respuesta=2 THEN GOSUB 900

570 RETURN

590 :

600 REM * * * opciones en caso de registro existente * * %

610 :

620 REM #* * imprimir el registro en la pantalla * *

630 :

640 PRINTNombre: "“;nombre.reg$

650 PRINT “Sefias: "*;domicilio.reg$

660 PRINT‘Teléfono: ’;telefono.reg$; TAB(20);''Fecha de nacimiento: '’;
LEFT$(fecha.reg$,2);"’/"";MID$(fecha.reg$,3,2);"'/"";RIGTH$(fecha.reg$,2)

670 PRINT

680 PRINT“Numero afil. S.S.: "’;SS.reg$; TAB(30); ‘Escala salarial: "’;salario.reg$;
TAB(60);"’Escala de seguro: "’;seguro.reg$

690 :

700 REM = * ofrecer y obedecer opciones * *

710 :

720 letras$=""MmBbliSs"":inductor$ = "’;Modificar, borrar, imprimir o seguir
(M/B/1/S)? ":GOSUB 1400

730 ON respuesta GOSUB 900,900,800,800,1500, 1500

740 RETURN

790 :

800 REM = * % borrar registro actual * * *

810 :
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820 letras$=""SsNn’":inductor$="'Preparado para borrar el registro. Pulse S para

confirmar o N para cancelar ":GOSUB 1400
830 IF respuesta ) 2 THEN RETURN
840 LSET registro$ = """
850 PUT fichero%,persona
860 PRINT"’Registro borrado’
870 RETURN
880 :
900 REM * * * afiadir o modificar registro * * *
910 :
920 INPUT “Nombre’’;nombre$
930 INPUT ““Seiias’’;domicilio$
940 INPUT ““Némero de teléfono’’;telefono$
950 INPUT ““Fecha de nacimiento: dia’’;dia$
960 INPUT “ mes’’;mes$
970 INPUT “ ano (2 digitos)’’;afo$
980 INPUT ““Namero afil. S.S.”";SS$
990 INPUT “Escala salarial’’;salario$
1000 INPUT “Escala de seguro’’;seguro$
1010 :

1020 letras$=""SsNn"":inductor$="";Conforme? Pulse N para volver a escribir, o S para

continuar ":GOSUB 1400
1030 IF respuesta ) 2 THEN 920
1040 :
1050 LSET nombre.regé=nombre$
1060 LSET domicilio.reg$=domicilio$
1070 LSET SS.reg$=SS$
1080 LSET salario.reg$ =salario$
1090 LSET seguro.reg$=seguro$
1100 MID$(fecha.reg$,1,2)=RIGHTS$(’0"" +dia$,2)
1110 MID$(fecha.reg$,3,2)=RIGHT$("’0"”" + mes$,2)
1120 MID$(fecha.reg$,5,2)=RIGHT$("0"' +afi0$,2)
1130 LSET telefono.reg$=telefono$
1140 PUT fichero%,persona
1150 PRINT*“Registro escrito”
1160 RETURN
1190 :
1200 REM #* * % crear fichero vacio * * *
1210 : .
1220 PRINT" Creando fichero vacio. Por favor, espere.”
1230 OPEN ““R",fichero%,''personal.ale’”
1240 FIELD fichero%,128 AS registro$
1250 LSET registro$ =
1260 FOR a=1 TO 500
1270 PUT fichero%
1280 NEXT
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1290 PRINT““Fichero creado”’

1300 RETURN

1390 :

1400 REM =* * leer tecla * *

1410 :

1420 PRINT:PRINT inductor$

1430 respuesta$=INKEY$

1440 WHILE respuesta$ = "’

1450 respuesta$=INKEY$

1460 WEND

1470 respuesta=INSTR(letras$,respuesta$):IF respuesta=0 THEN GOTO 1430

1480 RETURN

1490 :

1500 REM #* * imprimir el registro en la impresora * *

1510 :

1520 LPRINT ‘‘Datos del empleado nimero’’;persona

1530 LPRINT €k s s sk sk % % s sk sk % % 5k % % % s 5%k % % % % % % % % % % %":LPRINT

1540 LPRINT ““Nombre: "’;nombre.reg$

1550 LPRINT ““Sefias: "’;domicilio.reg$

1560 LPRINT “Teléfono: "’;telefono.reg$;TAB(40);""Fecha de nacimiento: "’;
LEFT$(fecha.reg$,2);"/"";MID$(fecha.reg$,3,2);’/"";RIGHT$(fecha.reg$,2)

1570 LPRINT

1580 LPRINT ““Namero afil. S.S: ";SS.reg$; TAB(35);"’Escala salarial: "’;salario.reg$;
TAB(60);"“Escala de seguro: "'seguro.reg$

1590 RETURN

Hemos omitido muchas funciones deseables; por ejemplo, comprobar la validez de las fe-
chas de nacimiento, listar el fichero completo o por tramos, buscar registros por el nombre
o algun otro dato del empleado, etc. Usted puede tratar de mejorar el programa para incluir
estas mejoras.

Comprobacién. Procure comprobar que el programa funciona correctamente en todas las
situaciones posibles: que crea el fichero cuando no hay ninguno en el disco, que no lo crea
cuando ya existe, que la presentacion de los datos en la pantalla es la correcta, que funcio-
nan bien las opciones de borrar, modificar e imprimir los registros.
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7.4 Ficheros de acceso aleatorio por claves
(Jetsam)

Los ficheros de acceso sencuencial son los indicados cuando la informacion se necesita nor-
malmente en un solo orden preestablecido. Los de acceso aleatorio son adecuados para al-
macenar informacién que pueda ser consultada o actualizada en cualquier orden; pero, a
pesar de todo, la informacion sélo es accesible a través del nimero de registro.

BASIC proporciona un sistema de gestion de ficheros de acceso aleatorio, denominado
‘Jetsam’, que permite el acceso a la informacidn a través de claves. Aunque frecuente en
los ordenadores grandes y medianos, este método de gestion de ficheros es muy raro en los
microordenadores.

Jetsam crea ‘ficheros de acceso por claves’ cuya informacion es accesible en cualquier or-
den, lo mismo que en los ficheros de acceso aleatorio ordinarios. La diferencia consiste en
que, en lugar de seleccionar los registros por el numero de registro, se los selecciona me-
diante cualquiera de sus ‘claves’. Las claves son etiquetas de texto que se asignan al registro
en el momento de crearlo o que se afiaden posteriormente.

Utilizando Jetsam, habria sido muy facil escribir el programa del ejemplo anterior de forma
que buscara los registros, no solo por su nimero, sino también por el nombre del empleado,
por su numero de afiliacion a la Seguridad Social, etc.; o incluso por alguna otra caracteris-
tica no grabada en los registros (tal como sexo o departamento).

Si comparamos un fichero con un libro, para buscar un dato en un fichero de acceso aleato-
rio hay que saber en qué pagina se encuentra; en cambio, en un fichero de acceso por claves,
podemos buscarlo en el indice.

7.4.1 Claves, rangos y ficheros de indices

Las claves son cadenas literales que pueden constar de hasta 31 caracteres. Cada fichero
de acceso por claves tiene ocho juegos de claves; cada juego es lo que se llama un rango.
Los rangos se numeran del 0 al 7. En realidad, un rango es un indice de las claves del fiche-
ro. Dentro de cada rango las claves estan en orden alfabético; las claves repetidas estan en
orden cronoldgico; un grupo de claves repetidas es un conjunto de claves. De hecho, los
rangos son contiguos, de modo que si un programa trata de leer claves mas alla del final
del rango 1, lo que hace es leer las primeras del rango 2, etc.

Normalmente en cada rango se almacena un tipo de claves; por ejemplo, claves de nombres
en el rango 1, claves de escalas salariales en el rango 2, departamentos en el rango 3, etc.
Dentro de cada rango las claves pueden ser tnicas o estar repetidas (pero véase RANK-
SPEC). Se puede poner claves para un mismo registro en diferentes rangos, y también dife-
rentes claves para un determinado registro en un mismo rango.

Los programas que manejan ficheros de acceso por claves eligen el rango al que deben afia-
dir las claves (o por cuyas claves deben buscar) en funcién del tipo de clave.
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Un fichero de acceso por claves consiste en realidad en dos ficheros: uno de datos y otro
de indices. El fichero de datos es un fichero de acceso aleatorio en el que los dos primeros
bytes de cada registro estdn reservados por Jetsam y los restantes contienen la informacion
de la misma forma que los ficheros de acceso aleatorio ordinarios. El fichero de indices es
un fichero especial utilizado por Jetsam para almacenar las claves ordenadas en rangos.

Notese que el orden de los registros de un fichero de acceso por claves es casi indiferente;
puesto que a los registros se accede a través de sus claves, es el orden de las claves dentro
de cada rango el que establece el «orden» de los registros.

En muchos aspectos se podria considerar que un fichero de acceso por claves dotado de ‘n’
rangos equivale a ‘n’ ficheros independientes que tienen ciertos datos compartidos. Ahora
bien, las ventajas del fichero de acceso por claves frente a los ‘n’ ficheros independientes
son muy numerosas: las modificaciones de los datos afectan inmediatamente a todos los
rangos, mientras que en el sistema de ficheros separados habria que modificar los datos en
todos los ficheros; un fichero de acceso por claves es mds compacto y la informacién se
puede ‘trasladar’ o ‘copiar’ de un rango a otro con gran facilidad.

En resumen, los ficheros de acceso por claves proporcionan todas las ventajas de los fiche-
ros de acceso ordinarios, pero son mucho mas adecuados cuando la informacién debe ser
buscada por diversos criterios y no sélo por el nimero de registro.

7.4.2 Ideas generales

Casi todas las palabras clave que se emplean en la gestion de ficheros de acceso por claves
son funciones: generan un valor numérico que informa sobre el resultado de la acciéon que
se ha intentado realizar. Ese valor puede ser asignado a alguna variable numérica, aunque
lo mds normal es examinarlo directamente para comprobar si la operacion ha llegado a
buen término. El numero generado es normalmente (pero no siempre) 0 para indicar que
la operacion ha terminado con éxito o alglin otro para explicar la razén del fracaso. Para
mas amplia informacion véase la descripcion de las palabras clave en la parte 2.

Vamos a explicar el uso de los ficheros de acceso por claves desglosdndolo en tres fases:
creacion de un fichero nuevo, lectura y modificacion de un fichero. En la practica los pro-
gramas combinardn estas tres técnicas.

7.4.3 Creacion de un fichero de acceso por claves

La creacidn de un fichero de acceso por claves se desarrolla en cinco etapas:

e crear un fichero vacio

e definir los formatos de los registros
e asignar datos a cada registro

e escribir cada registro en el fichero

e cerrar el fichero
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Creacion de un fichero vacio. A diferencia de lo que ocurre con los ficheros secuenciales
y los de acceso aleatorio, para crear un fichero de acceso por claves no basta con abrirlo,
sino que es necesario ejecutar una orden CREATE. Antes de eso, no obstante, hay que re-
servar espacio en la memoria para los tampones de indices de Jetsam mediante la orden
BUFFERS:

BUFFERS numero-de-tampones

El pardmetro es el nimero-de-tampones, de 128 caracteres cada uno, que deben ser reserva-
dos. Cuantos mds tampones se reserven, mds deprisa se procesaran los ficheros y menos
espacio quedard en la memoria para el programa. Recomendamos reservar como minimo
seis, a menos que se esté muy escaso de memoria.

La orden CREATE crea un fichero de acceso por claves nuevo y vacio. Su forma es la
siguiente:

CREATE numero-de-fichero,nombre-fichero-datos,nombre-fichero-indices,2

o bien

CREATE ndmero-de-fichero,nombre-fichero-datos,nombre-fichero-indices,2,
longitud-de-registro

El significado de estos parametros no requiere explicacion. Noétese el nimero 2, que no pue-
de ser omitido. (Es necesario por razones de compatibilidad con las versiones multiusuario
de Jetsam, en las que este nimero indica el bloqueo de registro que se ha de aplicar.)

Esta orden crea dos ficheros: el fichero de datos y el de indices. Ninguno de ellos puede
existir ya en el disco.

Cuando se lo crea por primera vez, el fichero de indices permite poner claves repetidas
en cualquiera de los rangos. Esta situacion se puede cambiar con RANKSPEC; véase la
parte 2.

Notese que en la longitud de registro estdn incluidos los dos bytes reservados por Jetsam.

Definicion de los formatos de los registros. Los formatos de los registros de un fichero
de acceso por claves se definen con FIELD, exactamente igual que en el caso de los ficheros
de acceso aleatorio. Por ejemplo,

FIELD fichero%, 10 AS nombre$, 50 AS sefias$

Téngase en cuenta que el numero de bytes disponibles para los campos es igual a la longitud
de registro menos dos.

Asignacion de datos al registro. Los datos se colocan en el registro asignéandolos a las va-
riables de campo, igual que en el caso de los ficheros de acceso aleatorio.
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Escritura de los registros. Una vez asignada la informacién a un registro, éste se escribe
en el fichero mediante la palabra clave ADDREC. El efecto es, no s6lo escribir los datos
en el fichero de datos, sino también escribir una clave para el registro en el fichero de
indices.

Como casi todas las palabras clave de Jetsam, ADDREC es una funcion, es decir, genera

un valor para indicar el éxito o la razén del fracaso de la operacién. Por consiguiente, lo
normal es ponerla como segundo miembro de una sentencia de asignacion:

resultado = ADDREC(ndmero-de-fichero,2,rango,clave)

Si el resultado es 0, la operacion ha concluido sin incidentes.
El nimero de fichero es el mismo que se especificé cuando se cred el fichero.

La clave es una expresion literal (de 31 caracteres como maximo) que serd insertada en el
fichero de indices, en el rango especificado. Esta es la clave que se debe utilizar mds tarde
para acceder a este registro.

Cuanto mds corta sea la clave, mds deprisa podra trabajar Jetsam con ella. Si es numérica,
no conviene convertirla a literal con STR$ o DECS, sino preferiblemente a alguna de las
formas «comprimidas» siguientes:

e Si la clave es un entero del margen de 0 a 255, se la convierte con CHR$(c/ave)
e Si es un entero del margen de —32768 a +32767, se utiliza MKIK$
e Si es un entero del margen de 0 a 65535, se utiliza MKUKS$

Si ya existe un registro con la misma clave en el mismo rango, normalmente la clave para
el nuevo registro serd aceptada y colocada a continuacion de la ya existente (pero véase
RANKSPEC). Hay palabras clave especiales de Jetsam con las que se puede leer grupos de
registros que tengan una misma clave.

Si es necesario, se puede afiadir mas tarde otras claves para el mismo registro, segin expli-
camos mas abajo.

Cierre del fichero. Todo fichero de acceso por claves tiene que ser cerrado explicitamente
mediante una orden CLOSE en la que se especifique su nimero. Por ejemplo,

CLOSE porclaves1%

No se puede permitir que el fichero se cierre implicitamente con ninguna de las siguientes
6rdenes:

BUFFERS

CLOSE sin parametros
SYSTEM

RESET

RUN
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Si asi ocurriera, el fichero quedaria inutilizable. Esto se debe a que en el proceso de actuali-
zacion del fichero la informacion del fichero de indices frecuentemente se desfasa con res-
pecto a los registros de datos; la tinica forma de garantizar que el fichero de acceso por cla-
ves sea consistente es cerrarlo con una orden CLOSE explicita o ejecutar una orden
CONSOLIDATE.

7.4.4 Lectura de un fichero de acceso por claves

La lectura de un fichero de acceso por claves es un proceso que se desarrolla en las seis eta-
pas siguientes:

e abrir el fichero

e definir los formatos de los registros

e buscar el registro (normalmente por su clave)
e leer el registro

e ytilizar la informacién leida

e cerrar el fichero

Apertura del fichero. Antes de poder leer un fichero de acceso por claves es necesario
abrirlo mediante la orden OPEN. Pero antes hay que reservar espacio en la memoria para
los tampones de indices de Jetsam mediante la orden BUFFERS:

BUFFERS ndmero-de-tampones

El pardmetro es el ndmero-de-tampones, de 128 caracteres cada uno, que deben ser reserva-
dos. Cuanto m4s espacio se reserve, mds deprisa se procesaran los ficheros y menos espacio
quedar3 en la memoria para el programa. Recomendamos reservar como minimo seis tam-
pones, a menos que se esté muy escaso de memoria.

Para abrir un fichero de acceso por claves se ejecuta la orden:
OPEN “’K”’,ndmero-de-fichero,nombre-fichero-datos,nombre-fichero-indices,2
o bien

OPEN ‘K"’ ,namero-de-fichero,nombre-fichero-datos,nombre-fichero-indices,2,
longitud-de-registro

Al igual que ocurria con los ficheros de acceso aleatorio, esta segunda forma solo es necesa-
ria en los casos en los que el fichero haya sido abierto con una longitud de registro distinta
de la implicita (128 caracteres).

Definicion de los formatos de los registros. Los formatos de los registros se especifican
mediante la orden FIELD, segin se ha descrito antes.

Lenguaje de programacién BASIC: introduccién 91



Busqueda de un registro. Hay diversos métodos para buscar un registro en un fichero de
acceso por claves. Esta variedad puede parecer desalentadora para el principiante, pero es
a ella precisamente a lo que se debe la flexibilidad de los ficheros de este tipo; siempre se
puede elegir el método mds adecuado e ignorar los restantes.

Cada palabra clave es una funcién que genera un valor numérico mediante el cual indi-
ca si la operacion ha concluido con éxito o si ha fracasado. Normalmente el valor 0 indica
éxito, mientras que los demds informan sobre la razén del fracaso (no obstante, véase la
parte 2).

Para buscar un registro por la clave que tiene en un rango determinado se utiliza la funcién
SEEKKEY:

resultado=SEEKKEY (ndmero-de-fichero,0,rango,clave)

El valor 0 indica que la clave ha sido encontrada en el rango especificado.

Lo que se ha encontrado en realidad es el primer registro que tiene esa clave en el rango;
si la clave es unica, no hay ambigiiedad. Pero si la clave estd repetida (es decir, si hay varios
registros que tienen la misma clave en ese rango) habra que comprobar, después de leer el
registro, que es el que verdaderamente se buscaba. Si no lo es, se busca el siguiente con
SEEKNEXT.

Para buscar el registro que tiene la siguiente clave en el mismo rango se utiliza SEEKNEXT:

resultado=SEEKNEXT (ndmero-de-fichero,0)
El resultado significa lo siguiente:

0 la nueva clave tiene el mismo valor que la anterior
101 la nueva clave es distinta de la anterior, pero estd en el mismo rango
102 la nueva clave estd en rango diferente

otros no se ha encontrado una nueva clave (véase la parte 2)

Para buscar la siguiente clave que es distinta de la actual se utiliza SEEKSET:
resultado=SEEKSET (nimero-de-fichero,rango,0)

El resultado 101 significa que la nueva clave se ha encontrado en el mismo rango; el 102,

que la nueva clave estd en un rango diferente; los demas valores indican fracaso de la opera-
cién (véase la parte 2).

Para buscar el registro cuya clave es la anterior a la actual (Unica o repetida) se utiliza
SEEKPREV:

resultado=SEEKPREV(ndmero-de-fichero,rango,0)
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El resultado significa lo siguiente:

0 la nueva clave tiene el mismo valor que la anterior
101 la nueva clave es distinta de la anterior, pero estd en el mismo rango
102 la nueva clave esta en rango diferente

otros no se ha encontrado una nueva clave (véase la parte 2)

[También es posible buscar claves (registros) referidos a una clave o registro especificados,
no necesariamente a la clave actual. No describiremos aqui esta técnica; véase SEEKREC,
SEEKNEXT, SEEKPREV y SEEKKEY en parte 2.]

La utilidad de estas funciones depende de como esté estructurado el fichero. Las ilustrare-
mos mediante unos ejemplos sencillos.

Nétese que encontrar un registro no es lo mismo que leer su contenido. Para ello se debe
ejecutar la orden GET.

Ejemplo 4

Supongamos que disponemos de un fichero que contiene informacion sobre diversos pro-
ductos, clasificados por nombre (rango 0), nimero (rango 1) y precio (rango 2). A partir
de él queremos imprimir una lista de articulos y una lista de precios. La lista de articulos
debe estar en orden numérico; la de precios, en orden alfabético de los nombres.

Para elaborar la lista de articulos, el programa busca la primera clave partiendo del princi-
pio del rango de nimeros de articulos. Después utiliza SEEKNEXT y, mientras el resultado
sea 0 (éxito) o 101 (SEEKNEXT ha leido una clave distinta en el mismo rango), el programa
lee el registro, lo imprime y busca la siguiente clave:

resultado = SEEKRANK(fichero%,0,1):REM buscar la primera clave del rango de
nimeros de articulos.
WHILE resultado = 0 OR resultado = 101
(leer registro, extraer informacién e imprimirla)
resultado = SEEKNEXT (fichero%,0,1):REM buscar la siguiente clave del rango
de nGimeros de articulos
WEND

Andlogamente, para la lista de precios,

resultado = SEEKRANK(fichero%,0,0):REM buscar la primera clave del rango de
nombres de articulos.
WHILE resultado = 0 OR resultado = 101
(leer registro, extraer informacion e imprimirla)
resultado = SEEKNEXT(fichero%,0,0):REM buscar la siguiente clave del rango
de nombres de articulos
WEND
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Notese que la unica diferencia entre las dos rutinas estd en el nimero del rango: 1 para los
numeros y 0 para los nombres de los articulos.

Ejemplo 5

Supongamos que tenemos un fichero de datos sobre el personal de una empresa en el que
la amplitud de la informacién varia mucho de unas personas a otras. En lugar de hacer to-
dos los registros de la misma longitud, la maxima requerida, podemos adoptar una longitud
de registro normal y utilizar registros adicionales con las mismas claves cuando la informa-
cidn relativa a una persona no quepa en un registro. Supongamos que se utiliza como clave
el nombre de las personas y que estas claves se almacenan en el rango 7. En tal caso, para
escribir la ficha completa de una persona llamada nombre$ se utilizaria la siguiente rutina:

resultado = SEEKKEY (fichero%,0,7,nombre$)

IF resultado < > 0 THEN PRINT “No lo encuentro”:RETURN

WHILE resultado = 0:REM terminar cuando se cambie de clave o de rango
(leer registro, extraer la informacién e imprimirla)
resultado = SEEKNEXT(fichero%,0)

WEND

El resultado generado por SEEKNEXT solamente sera 0 mientras la clave siguiente sea
igual a la actual, de modo que el bucle WHILE asegura que sdlo se lea e imprima los regis-
tros que tienen la clave nombre$.

Lectura del registro. Contra lo que pudiera parecer, todavia no hemos leido ningin regis-
tro: lo unico que hemos hecho es decir a Jetsam qué registro queremos leer.

Para leer el registro se ejecuta la orden GET:
GET nudmero-de-registro

Esta orden lee el 1egistro cuya clave hemos encontrado con alguna de las funciones ‘SEEK’
antes descritas.

(También se puede utilizar la forma GET ndmero-de-fichero,niimero-de-registro si previa-
mente se ha averiguado el nimero de registro con FETCHREC. No describiremos aqui esta
técnica; véase la parte 2.)

Utilizacion de la informacion leida. La informacion leida en el registro se utiliza exacta-
mente igual que en el caso de los ficheros de acceso aleatorio, es decir, a través de las varia-

bles de campo definidas en una instruccion FIELD.

Cierre del fichero. Los ficheros de acceso por claves deben ser cerrados explicitamente me-
diante una orden CLOSE en la que se especifique su nimero. Por ejemplo,

CLOSE porclaves1%
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No se puede permitir que el fichero se cierre implicitamente con ninguna de las siguientes
ordenes:

BUFFERS

CLOSE sin parametros
SYSTEM

RESET

RUN

Si asi ocurriera, el fichero quedaria inutilizable. Esto se debe a que en proceso de modifica-
cion del fichero la informacidén del fichero de indices puede quedar desfasada con respecto
a los registros de datos; la unica forma de garantizar que el fichero de acceso por claves
quede actualizado y marcado como ‘consistente’ es cerrarlo con una orden CLOSE explici-
ta (o ‘consolidarlo’ con la funcion CONSOLIDATE de Jetsam).

(Si un programa se limita a leer y no modifica el fichero de indices, puede cerrar el fichero
de cualquiera de las formas mencionadas; pero es facil confundirse, y por lo tanto conviene
acostumbrarse a cerrar los ficheros explicitamente.)

7.4.5 Modificacion de un fichero de acceso por claves

La modificacion de un fichero de acceso por claves es un proceso que consta de las cuatro
etapas siguientes:

e abrir el fichero
e definir los formatos de los registros
e efectuar el cambio

e cerrar el fichero

Las técnicas para abrir el fichero, definir los formatos y cerrar el fichero son como las des-
critas en el apartado anterior para la lectura de ficheros.

Los cambios posibles son los siguientes:

e afiadir un registro nuevo
® borrar un registro

e modificar un registro

e afiadir una nueva clave
e borrar una clave

e modificar una clave

o cualquier combinacion de éstos.

A continuacion vamos a describir los procedimientos por los que se realiza cada uno de es-
tos cambios.
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En cuanto un programa introduce un cambio en un fichero, Jetsam marca el fichero como
‘inconsistente’. Esto se debe a que, mientras que los registros modificados se escriben en
el disco, las claves modificadas se almacenan provisionalmente en el tampon, de forma que
los ficheros de datos y de indices quedan desfasados. Vuelven a estar en fase y a ser marca-
dos como ‘consistentes’ cuando se cierra el fichero adecuadamente, ya que esta accion ac-
tualiza el fichero de indices.

Si el fichero de acceso por claves no se cierra correctamente (por ejemplo, porque se inte-
rrumpe el suministro de energia eléctrica), quedara en un estado inconsistente y marcado
como tal.

Puesto que Jetsam no permite utilizar ficheros que estén marcados como inconsistentes, se
debe tomar dos medidas para proteger los ficheros de acceso por claves contra accidentes
de este tipo: copiar siempre los ficheros de datos y de indices antes de empezar a modificar-
los y «consolidarlos» (con la funcion CONSOLIDATE) cada vez que se realice un cambio
o grupo de cambios.

La funciéon CONSOLIDATE actualiza los ficheros de datos y de indices, hace que sean con-
sistentes el uno con el otro y los marca como tales. Su forma es:

resultado=CONSOLIDATE(ndmero-de-fichero)

El resultado es siempre 0.

Adicion de un registro nuevo. Para afiadir un registro nuevo se utiliza la funcién
ADDREC, segun hemos explicadoen el apartado 7.4.3. Esta funcién afiade un registro de
datos y una clave.

Borrado de un registro. Para borrar un registro hay que borrar todas sus claves con la
funcién DELKEY (descrita mas abajo). Cuando se borra la ultima clave del registro se pier-
de también la informacion correspondiente en el fichero de datos.

Modificacion de un registro. Para modificar un registro hay que buscarlo (SEEKKEY,
etc.), leerlo (GET), realizar los cambios a través de las variables de campo y volver a escri-
birlo en el fichero (PUT). Todas estas etapas ya han sido descritas, a excepcion de esta mo-
dalidad de PUT.

Se utiliza PUT en lugar de ADDREC, pues ADDREC no reescribiria el registro, sino que
lo crearia como registro nuevo. La forma de la instruccién es

PUT ndmero-de-fichero

Noétese que es imprescindible leer el registro antes de escribirlo, aunque no se vaya a utilizar
la informacién.

Otro método es borrar el registro y afiadirlo como si fuera nuevo (con ADDREC).
Adicion de una clase nueva. Cuando se utiliza ADDREC para afiadir un registro a un fi-

chero de acceso por claves solo se puede especificar una clave. Si se necesita especificar
otras claves para el mismo registro, hay que empezar por averiguar su nimero de registro.
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Esto se consigue con FETCHKEY cuando el registro que interesa es el registro actual (si
no, se utiliza SEEKKEY, etc.). La nueva clave se afiade entonces con ADDKEY:

resultado=ADDKEY (niamero-de-fichero,0,rango,clave,nimero-de-registro)

El resultado 0 indica que la clave ha sido afiadida correctamente; los demas resultados indi-
can que la operacion ha fracasado (véase su interpretacion en la parte 2).

Las claves adicionales se pueden afiadir al mismo rango en el que se puso la primera con
ADDREC (salvo que esto esté prohibido por RANKSPEC, véase la parte 2) o a rangos
diferentes.

Borrado de una clave. Para borrar una clave se necesita, o bien que esa clave sea la clave
actual (lo que se consigue con SEEKKEY, etc.), o bien conocer la clave, el rango y el niime-
ro del registro al que esta asociada. En cualquier caso, la clave se borrar con DELKEY:

resutado=DELKEY (nimero-de-fichero,0)
borra la clave actual, mientras que
resultado=DELKEY (ndmero-de-fichero,0,rango, clave,niimero-de-registro)
borra la clave especificada.
Los resultados 0, 101, 102 y 103 indican que la clave ha sido borrada (véase la parte 2).
{ADVERTENCIA! Si la clave es la tinica del registro, se borra también la informacion gra-

bada en el fichero de datos para ese registro.

Modificacion de una clave. Para modificar una clave se debe afiadir la clave nueva y des-
pués borrar la antigua, utilizando para ello ADDKEY y DELKEY, segun hemos explicado
antes. (Si se invierte el orden, es decir, si se empieza por borrar la clave antigua, se borrard
también el registro si éste no tenia mas que esa clave.)

7.4.6 Ejemplo

Listin telefonico v2. Este ejemplo ilustra las técnicas de creacion, lectura y modificacion
de un fichero de acceso por claves.

Objetivo. Se trata de crear y mantener un fichero de listin telefénico que cumpla las espe-
cificaciones que dimos en el ejemplo de los ficheros secuenciales y ademas las siguientes:

e capacidad para 1000 fichas

posibilidad de anotar varios teléfonos para un mismo cliente
e generar listas de nombres y teléfonos ordenadas alfabéticamente por nombres

e generar listas de nombres y teléfonos ordenadas por tipo de cliente

Los tipos de cliente son ‘A’, ‘B’ y ‘C’.
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Si usted desea autoexaminarse para comprobar si ha entendido todo lo que hemos explica-
do hasta ahora, puede intentar disefiar y escribir el programa antes de seguir leyendo.

Diseiio. Puesto que el numero de fichas es bastante grande, no cabe en una matriz en la
memoria. La necesidad de acceder al fichero de dos formas (por nombre y tipo de cliente)
sugiere que la solucion debe ser un fichero de acceso por claves.

Parte del disefio consiste en decidir como se va a almacenar la informacion y con qué claves.
La informacion que hay que guardar es:

— Nombre
— Numero de teléfono

— Tipo de cliente
Las formas en las que el usuario pedird la informacién son:

— por ¢l nombre

— por el tipo de cliente

Se necesitara una clave por cada via de acceso a la informacion, asi que habra que usar dos
rangos, uno para los nombres y otro para los tipos de cliente. Por otra parte, ;habra que
guardar esta misma informacion también en el fichero de datos? Esto depende de si la in-
formacion va a ser necesitada cuando se acceda al registro a través de una clave distinta
y de si la informacion cabe completa en la clave. En este ejemplo, la informacién se grabara
en las claves y en el fichero de datos.

Para que el programa sea més facil de usar, las claves se limitardn a los seis caracteres pri-
meros de cada nombre, de modo que al usuario le baste con recordar el principio del nom-
bre del cliente para buscar el mimero.

El programa se puede dividir en las siguientes etapas principales:

e preparar las variz*’ - v ]2 pantgll-
e abrir o crear el fichero de listin telefénico
e pedir al usuario instrucciones (buscar, afiadir una ficha, terminar)

e cerrar el fichero y terminar ordenadamente

A continuacion vamos a describir una forma de convertir estas instrucciones en un progra-
ma. Muchas de estas técnicas ya han sido descritas antes. Dejamos como ejercicio para el
lector la conversion de esta descripcion en lineas de programa.

e Preparar las variables y la pantalla

e Si ya existen los ficheros de datos y de indices, abrir el fichero de acceso por claves

e Si no existen, dar la opcidn de cambiar de disco o de crear un fichero nuevo
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e Mostrar las opciones en la pantalla: buscar, afadir, listar por nombre, listar por tipo de

cliente, fin

e Captar la opcidn elegida por el usuario y obedecerla:

Buscar:

Anadir:

Captar el nombre, abreviado hasta la longitud de la clave, convertir a ma-
yusculas (o a minudsculas), utilizar el resultado como clave

Buscar en el rango de nombres con esta clave (SEEKKEY)

Si no se encuentra, informar al usuario y pedir otro nombre

Si se encuentra, leer el registro y mostrar la informacion en la pantalla
Preguntar si quiere buscar otro

Si quiere, SEEKNEXT

Si se encuentra la misma clave en el mismo conjunto, leer registro, mostrar
informacion y preguntar si quiere buscar otro

Si no se encuentra la misma clave, informar al usuario y pedir otro nombre
Si no quiere buscar otro, salir de la opcién
Captar nombre, nimero de teléfono, tipo de cliente

Abreviar nombre hasta la longitud de la clave, convertir a mayusculas y
usar el resultado como clave

Afiadir registro: ADDREC con clave de nombre al rango de nombres
Aiiadir la otra clave: ADDKEY con tipo de cliente al rango de tipos

Salir de la opcion

Listar por nombres: SEEKRANK en rango de nombres

Leer registro e imprimirlo
SEEKNEXT
Si se encuentra clave en el mismo rango, imprimir y repetir

Si no, salir de la opcion

Listar por tipos: Preguntar tipo de cliente

Terminar:

SEEKKEY con el tipo de cliente especificado

Leer registro e imprimirlo

SEEKNEXT

Si se continda en el mismo conjunto de claves, imprimir y repetir

Si se ha salido del conjunto de claves o del rango, salir de la opcidn

Cerrar el fichero
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7.5 Eleccion del tipo de fichero

El tipo de fichero que se debe adoptar en cada aplicacidn viene impuesto normalmente por
la complejidad de la informacién que se ha de almacenar y por la forma de acceso
requerida.

Los ficheros secuenciales son los mas sencillos y féciles de usar al principio, pero limitan
considerablemente la eficacia de los programas. Los ficheros de acceso por claves son, en
cambio, los mds dificiles de entender y usar para el principiante, pero a la larga resultan
los mds adecuados para realizar tareas complejas.

En general, los ficheros secuenciales se utilizan en los casos en que la informacién se lee
siempre en el mismo orden, o bien cuando toda la informacién cabe en la memoria y puede
ser manipulada en ella. Son los idéneos para el almacenamiento de informacién de natura-
leza intrinsecamente secuencial (por ejemplo, texto), a la que nunca se va a acceder mas
que secuencialmente. Los ficheros secuenciales no pueden ser modificados directamente.

Los ficheros de acceso aleatorio permiten agrupar la informacion en bloques 16gicos (regis-
tros) y acceder a los diversos registros por su posicion en el fichero. Se puede afiadir, modi-
ficar y cambiar registros individuales con gran facilidad. Estos ficheros son adecuados para
almacenar informacién que contenga algun dato numérico facilmente correlacionable con
la posicion de los registros en el fichero; por ejemplo, indices, control de existencias y otras
aplicaciones empresariales.

Los ficheros de acceso por claves (Jetsam) gozan de todas las ventajas de los ficheros de
acceso aleatorio, y ademads permiten buscar los registros, no sélo por su posicion, sino tam-
bién a través de las «etiquetas» que se les ha asignado. Son, con gran diferencia, los ficheros
mds versatiles, perfectos para almacenar informacién a la que deban acceder de diferentes
formas varios programas. Un fichero de acceso por claves bien disefiado puede ser el nticleo
de un complejo paquete de programas que realice tareas integradas tales como gestion de
néminas o contabilidad.

En el apéndice VII (pdg. 385) damos el listado completo de un programa de ‘Lista de
direcciones y teléfonos’ que ilustra la utilizacién de los ficheros de Jetsam.
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Capitulo 1

Introduccion

El intérprete de BASIC es capaz de ejecutar las drdenes descritas en el capitulo 9. Cada or-
den estd formada por una o varias palabras clave, seguidas en ocasiones por uno o varios
parametros. En general, los parametros pueden ser expresiones consistentes en alguna com-
binacion de constantes, variables y funciones. BASIC puede manejar cadenas literales e in-
formacion numérica de diversos tipos, asi como ficheros secuenciales y de acceso aleatorio.

BASIC incluye ademds un sistema de ficheros de acceso por claves, denominado Jetsam,
de aplicacion general. Este sistema permite crear, leer y modificar ficheros de acceso por
claves. El acceso a la informacidn se realiza, de forma indexada o secuencial, a través de
los valores de las claves.

Se puede utilizar la versidon multiusuario de Jetsam siempre que el sistema operativo esté
preparado para ello. En esta version se dispone de las funciones de bloqueo de ficheros y
de registros, tanto en los ficheros secuenciales y aleatorios ordinarios como en los ficheros
de acceso por claves de Jetsam.

Las ordenes se le dan a BASIC en lineas. Cada linea puede contener varias 6rdenes, separa-
das entre si por signos de dos puntos, sin mds limite que la longitud de la linea. En ‘modo
directo’ las lineas se introducen por la consola (el teclado). En ‘modo de programa’ BASIC
toma las lineas del programa que haya en la memoria.

Cuando se estd en modo directo se puede afiadir, borrar o modificar lineas del programa.
BASIC incluye un editor de lineas que permite corregir la linea actual antes de introducirla
en la memoria (y antes de que BASIC la obedezca en modo directo).

Existe ademads una version de ‘sélo ejecucién’ que, como su nombre indica, solo sirve para
ejecutar programas, no para escribirlos ni depurarlos. No obstante, cuando el programa
estd terminado, tiene sus ventajas utilizar esta version de BASIC.

La versidn de ‘solo ejecucion’ es un subconjunto de BASIC en el que se pierden las siguien-
tes funciones:

¢ El modo directo, y por consiguiente sus ordenes especificas, tales como EDIT

e El editor de lineas

Control-A (repetir linea anterior)

Control-C (interrumpir)
Control-S (suspender BASIC)

Cuando en la descripcion de una orden se dice que provoca el retorno a modo directo, se
debe entender que lo que esa orden provoca en la version de ‘sélo ejecucion’ es el retorno
al sistema operativo (salvo en los casos en que se entra en el ‘modo directo especial’; véase

la seccién 3.4).
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1.1 Metalenguaje

Para la descripcién de las 6rdenes y sus parametros hemos adoptado un metalenguaje senci-
llo. La forma de cada orden indica como se la debe escribir en la préctica; las variables y
partes opcionales estan sustituidas por unos «representantes» que hacen referencia a con-
ceptos definidos en alglin otro sitio.

Los conceptos se representan por su nombre escrito en cursiva. Por ejemplo, donde se re-
quiera una expresion que dé un valor numérico, se la representa por:

expresion-numérica

Lo que aqui aparezca en letra Univers debe ser escrito literalmente en el teclado. Por ejem-
plo, la forma de la orden STOP es:

STOP

Las partes opcionales se escriben en cursiva y entre corchetes. Por ejemplo, una expresion
numérica opcional se representa por:

[expresién-numérica]

Si la parte opcional puede repetirse (es decir, puede figurar un nimero cualquiera de veces,
o incluso ninguna), se le pone un asterisco a la derecha del signo de cerrar corchetes. Por
ejemplo, una cadena de digitos en la que tenga que figurar al menos uno se representa por:

digitoldigito]*

En ocasiones se especifica una lista de objetos separados por comas. Estas listas tienen el
significado que ilustran los siguientes ejemplos:

lista-de:expresion equivale a expresion/ ,expresion ]+
lista-de:[#]namero  equivale a [# Inamerol ,[# Indmero [+

Noétese que cada lista puede constar de un solo objeto. Si una lista contiene varios objetos,
éstos van separados por comas.

El capitulo 2 contiene las definiciones de los elementos fundamentales de BASIC. Al princi-
pio del capitulo 9 daremos las definiciones de otros conceptos frecuentes, muchas de las
cuales estardn basadas en los elementos fundamentales.
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Capitulo 2

Los elementos de BASIC

2.1 El juego de caracteres

BASIC supone que se esta utilizando el juego de caracteres ASCII.

Los caracteres de codigo inferior a 32 se consideran ‘no imprimibles’ o ‘no visibles’; mu-
chos de ellos tienen significado especial para BASIC.

Al procesar lineas de 6rdenes BASIC no distingue mayusculas de minusculas, salvo en las
cadenas literales.

2.2 El espacio

Los espacios en blanco, los tabuladores y los avances de linea (asi como todas sus combina-
ciones posibles) cuentan como si fuesen un espacio. El espacio es ignorado en las lineas
de Ordenes, salvo cuando sirve para sefialar el final de algin elemento de la linea o cuando
estd dentro de una cadena literal. También se ignora el retorno del carro cuando va precedi-
do inmediatamente de un avance de linea.

Cuando hace falta, BASIC realiza una ‘compresion de espacios’; esta operacion consiste
en suprimir todos los espacios innecesarios en las lineas segiin se las va afiadiendo al pro-
grama. BASIC genera, cuando es necesario, un espacio para separar las palabras clave de
los nombres de las variables. La compresion de espacios reduce el tamafio del programa,
y por consiguiente el espacio que éste ocupa en la memoria. El programa de instalacién ha-
bilita o inhibe esta compresién de espacios (véase el apéndice V).

2.3 Nombres

Las variables y las palabras clave tienen nombres. El primer caracter de cada nombre tiene
que ser una letra; los siguientes pueden ser letras, nimeros o el punto. La longitud maxima
de los nombres es de 40 caracteres, todos ellos significativos. El nombre termina con cual-
quier caracter que por su naturaleza no pueda formar parte de un nombre.

Las palabras clave pueden contener otros caracteres; algunas se expresan en forma de varias
palabras.

A diferencia de otros dialectos de BASIC, éste exige que los nombres de las variables estén
separados de las palabras clave por al menos un cardcter que no pueda formar parte de un
nombre. Esto significa que frecuentemente se ha de utilizar el espacio como separador.

(Si no fueran necesarios los separadores, entonces los nombres de las variables no podrian
contener palabras clave, cosa que si se permite en este dialecto del BASIC.
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2.4 Numeros
Un ndmero puede ser:

namero-en-notacion-ordinarialindicador-de-tipo]

o, abreviadamente, ndmero-ordinariolindicador-tipo]
ntmero-en-notacion-cientificalindicador-de-tipo]

o nudmero-cientificolindicador-tipo]
numero-no-decimal

numero-de-linea

Véase en la seccidn 2.6 la descripcidn de los indicadores de tipo.

Un numero-ordinario puede tener cualquiera de las siguientes formas:

digitos
digitos.[digitos]
[digitos]. digitos

donde digitos es una o varias cifras decimales. En los ndmeros-ordinarios se permiten
espacios entre los digitos.

Un ndmero-cientifico puede tener cualquiera de las siguientes formas:

namero-ordinarioE[signo Jdigitos
namero-ordinarioD/[signoJdigitos

donde signo puede ser el signo ‘mds’ o el ‘menos’ y digitos es una o varias cifras decimales.
Se permite el espacio a los lados de los caracteres de la parte exponencial que no son digitos,
pero no entre éstos. El valor del niimero es el valor del nimero-ordinario multiplicado por
la potencia de 10 especificada por signo y digitos, es decir, por la parte exponencial. (N6tese
que el valor absoluto del exponente no puede exceder de 99.) La diferencia entre la E y la
D en la parte exponencial se explica mds abajo.

Un ndmero-no-decimal puede tener cualquiera de las siguientes formas:

&digitos-octales
&Qdligitos-octales
&Hdigitos-hexadecimales

donde digitos-octales son cifras del margen de 0 a 7 y digitos-hexadecimales son cifras del
margen de 0 a9 o letras del margen A a F (o a a f). El equivalente decimal de un ndmero-no-
decimal no puede ser mayor que 65535; los valores se interpretan como enteros en ‘comple-
mento a dos’ en el margen de —32768 a +32767. Se permite el espacio a los lados de los
caracteres que no son digitos, pero no entre éstos.
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Un ndmero-de-linea tiene la forma:
digitos

donde digitos es al menos una cifra decimal. Los niimeros de linea tienen que estar en el
margen de 0 a 65534.

Los numeros tienen que terminar en un caracter que no pueda formar parte de ningin
numero.

2.5 Constantes literales

Una constante-fiteral es una coleccion de caracteres cualesquiera escritos entre comillas, o
bien escritos empezando con comillas y terminando con un cddigo de fin de linea (pero en
este caso no se incluye en la cadena el espacio que se pueda haber escrito al final). En las
constantes literales se puede incluir caracteres ajenos al margen normal de ASCII, a excep-
cién de ‘Null’ (caracter ndmero 0).

2.6 Tipos de datos

BASIC maneja dos tipos de datos: numéricos y literales.

Las cadenas literales pueden tener una longitud de entre 0 y 255 caracteres. Los caracteres
de las cadenas se representan internamente mediante enteros del margen de 0 a 255 (es decir,
mediante bytes sencillos). Se supone que se esta utilizando el juego de caracteres ASCII,
pero no obstante casi todas las operaciones de proceso de cadenas literales son independien-
tes de los valores de los caracteres.

Los datos numéricos pueden ser de tres clases: niimeros enteros, nimeros de precision sen-
cilla y nimeros de doble precision.

Los enteros se representan internamente mediante dos bytes en complemento a dos, de mo-
do que sus valores pueden estar entre —32768 y +32767. En algunas ocasiones BASIC los
interpreta como enteros sin signo del margen de 0 a 65535 (véase la seccion 2.10).

Los ntimeros de precisién sencilla se almacenan en formato de punto flotante en cuatro
bytes: tres bytes para la mantisa y uno para el exponente binario. El maximo valor absoluto
representable es aproximadamente 1.7E+38; el menor numero distinto de cero es aproxi-
madamente 2.9E—39. Con la mantisa de tres bytes se consigue una precision de algo més
de siete cifras significativas.

Los numeros de doble precision se almacenan en formato de punto flotante en ocho bytes:
siete bytes para la mantisa y uno para el exponente binario. El maximo valor absoluto re-
presentable es aproximadamente 1.7E+38; el menor nimero distinto de cero es aproxima-
damente 2.9E—39. Con la mantisa de siete bytes se consigue una precision de algo més de
dieciséis cifras significativas.
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El tipo de un ndmero viene impuesto por su forma:

Los niimeros-no-decimales son siempre enteros; los valores sin signo son interpretados
como su equivalente en complemento a dos (lo que equivale a restar 65536 de los valo-
res mayores que 32767).

Los niameros-ordinarios (nimeros en notacién ordinaria) son tratados como enteros
siempre que carezcan de parte decimal y su valor encaje en el margen admisible para
los enteros. De lo contrario, se los trata como numeros de precision sencilla si no tienen
mas de siete cifras significativas, y como nimeros de doble precision si tienen ocho o
mas cifras significativas.

Los nameros-cientificos (nimeros en notacion cientifica) son tratados en precision
sencilla o en doble precision, dependiendo del nimero de cifras significativas y de la
letra que preceda a la parte exponencial. La E especifica precision sencilla; la D, doble
precision.

El tipo de los numeros-ordinarios y los numeros-cientificos se puede especificar con un
indicador-de-tipo para que sea distinto del implicito, es decir, del que le corresponderia
en ausencia de otra especificacion. Los indicadores de tipo son los siguientes:

% que fuerza el redondeo del numero al entero mds proximo. Si el valor queda fuera
del margen permitido para los enteros, da lugar a un error de sobrepasamiento.

! que fuerza la conversién del nimero a precision sencilla.

# que fuerza la conversion del numero a doble precision.

(Nétese que estos indicadores de tipo son los mismos que los de los nombres de las va-
riables; véase mas abajo.) ’

En ocasiones BASIC necesita un nimero entero del margen de 0 a 65535 almacenado en
forma de entero de dos bytes. En tales casos interpreta los enteros en complemento a dos
habituales como si fueran enteros sin signo (sumando 65535 a los enteros en complemento
a dos negativos). Véase la seccién 2.10.

2.7 Variables

Las variables tienen tres atributos: nombre, tipo y organizacion. Un nombre-de-variable
tiene la forma nombrelindicador-de-tipo]. El tipo de los datos que pueden ser asignados al
nombre-de-variable viene determinado por el indicador-de-tipo, o bien por el tipo implicito
actual. Los /indicadores-de-tipo son:

% para variables enteras

| para variables de precision sencilla

# para variables de doble precision

$ para variables literales
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El tipo implicito depende del primer caracter del nombre-de-variable y puede ser establecido
dindmicamente con las 6rdenes DEFINT, DEFSGL, DEFDBL y DEFSTR. El tipo implici-
to inicial para todas las variables es ‘precision sencilla’.

Las variables pueden ser variables-sencillas o variables-matriciales. Estas ultimas son colec-
ciones de variables de un mismo tipo. En la seccion siguiente describiremos las matrices.

Notese que se puede utilizar el mismo nombre para designar variables distintas de tipos
distintos.

En BASIC no es necesario declarar las variables antes de utilizarlas, sino que empiezan a
existir cuando se las menciona por primera vez (con valor inicial 0 en el caso de las numéri-
cas o igual a la cadena vacia en el caso de las literales).

2.8 Matrices

BASIC puede manejar matrices de datos de cualquier tipo. Una matriz es una coleccion de
variables, todas del mismo tipo y con un nombre comun, en la que cada variable particular
estd identificada por uno o varios subindices:

nombre-de-variable(subindices)
nombre-de-variablelsubindices]

donde subindices es lista-de: expresion-entera y la expresion-entera debe tomar un valor
dentro del margen correcto.

El tipo de los datos que pueden ser almacenados en la matriz viene dado por el tipo del
nombre-de-variable.

Las matrices pueden tener una o varias dimensiones. Pueden ser declaradas explicitamente
con DIM, o implicitamente por el hecho de utilizarlas. Al declarar una matriz explicitamen-
te se establece el niimero de dimensiones y el valor maximo del subindice en cada dimension
(en la declaracion implicita ese limite mdximo se supone igual a 10). Las posteriores referen-
cias a la misma matriz deben incluir el mismo numero de subindices, todos ellos en el mar-
gen adecuado. Una vez declarada la matriz, explicita o implicitamente, ya no se le puede
cambiar el nimero de dimensiones.

Si no se especifica otra cosa, el valor minimo de todos los subindices es 0; pero se lo puede
establecer en 0 0 en 1 mediante la orden OPTION BASE. Esta orden no puede ser ejecutada
mientras exista alguna matriz.

2.9 Compatibilidad de tipos y conversion

BASIC normalmente trata todos los tipos numéricos como compatibles unos con otros. El
tipo literal sdlo es compatible consigo mismo.

Cuando maneja informaciéon numérica, BASIC realiza automaticamente todas las conver-
siones de tipo que necesita. Si no se le impone otra cosa, siempre elige el tipo mas «amplio»
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de los que intervengan en la operacion. Asi, convierte enteros a precision sencilla, y preci-
sién sencilla a doble precisién. Esta conversién no puede fallar nunca (es decir, BASIC
siempre la realiza sin error).

También se puede especificar que un nimero sea tratado en una representacion que de otra
forma no le corresponderia. El paso por este procedimiento de doble precisioén a precision
sencilla no entrafia mas que un redondeo de 16 a 7 cifras significativas; aunque la pérdida
de precisién es considerable, raramente se produce error de sobrepasamiento. Para poder
convertir cualquiera de las dos representaciones en punto flotante a entero es necesario que
el valor del nimero, después de redondeado, quede dentro del margen de los enteros, que
va de -32768 a +32767; de lo contrario, se produce el error n.° 8 (sobrepasamiento). La
conversidn de cualquier forma de representacion a ‘entero sin signo’ estd descrita en la sec-
cion 2.10.

2.9.1 Redondeo

Hay varias maneras de redondear un nimero de una forma a otra mas restrictiva. Si el nu-
mero X de la forma mds amplia no puede ser representado exactamente en la forma mads
restrictiva, BASIC determina entre qué valores, X1 y X2, exactamente representables, que-
da el nimero X, donde X1 y X2 son los valores mas proximos a X tales que X1<X<X2.
A continuacion el redondeo se puede realizar por alguno de los métodos siguientes:

e Truncamiento (redondeo hacia cero):

se suprimen los digitos sobrantes; X— X1 para valores negativos y X—X2 para los
positivos

e Redondeo hacia —o0: X—X1
e Redondeo hacia +o0: X—X2

e Redondeo hacia el més préoximo: X—X1 o X—X2, dependiendo de cudl de estos va-
lores sea mds proximo a X.

Cuando X estd a medio camino entre X1 y X2, BASIC redondea hacia el mas alejado de
cero.

Si no se indica otra cosa, el término «redondeo» se debe entender como «redondeo al mas
préximoy.

2.10 Enteros sin signo

En ocasiones BASIC requiere un valor entero del margen de 0 a 65535 que esté en forma
de entero de dos bytes; por ejemplo, en la funcién PEEK, cuyo argumento es una direccién
de memoria.

Los valores enteros habituales (en complemento a dos) se interpretan como si fuesen sus
equivalentes sin signo, lo que equivale a sumar 65536 a los enteros negativos.
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Si BASIC recibe un numero en punto flotante cuando lo que necesita es un entero sin signo,
primero redondea el nimero a entero (pero todavia no de dos bytes); su valor tiene que que-
dar entre —32768 y 65535. A continuacion lo pasa de la representacion actual, que sigue
siendo punto flotante, a entero en complemento a dos, para lo cual tiene que restar 65536
de todos los numeros mayores que 32767. Una vez obtenido este entero en complemento
a dos, BASIC lo interpreta como entero sin signo, seguin se ha explicado antes.

2.11 Expresiones

Hay cuatro tipos de expresiones: literales, numéricas, de relacion y l6gicas. Los niveles de
prioridad de los operadores estdn disefiados de forma que las expresiones se calculen en un
orden lo mas parecido al habitual en los cdlculos a mano. Cuando el nivel de prioridad es
el mismo para dos operadores, la ambigiiedad en el orden de ejecucion se resuelve forzando
el calculo mediante paréntesis; en su defecto, las expresiones se calculan de izquierda a
derecha.

2.11.1 Expresiones numéricas

La sintaxis de las expresiones numéricas es como sigue:

expresion-numérica  €s  ejemento-numéricoloperador expresién-numérica]
elemento-numérico es [operador-monédicoJelemento-numérico
constante-numérica

variable-numérica

funcién-numérica

(expresion-numérica)

(expresién-de-relacion)

© O ©0 O ©

donde variable-numérica es una referencia a una variable sencilla o a un elemento de una
matriz de cualquiera de los tipos numéricos. Una funcién-numérica es una funcién que ge-
nera un valor de cualquiera de los tipos numéricos.

Los operadores y los operadores-monédicos (u operadores-unarios) son, en orden de prio-
ridad, los siguientes:

T Potenciacion Eleva el valor que hay a su izquierda a la potencia especifica-
da por el valor que hay a su derecha. Fuerza ambos valores
a precision sencilla antes de realizar la operaciéon y produce
un resultado en precisién sencilla.

+ Maias monédico Notese que todos los operadores-monddicos tienen prioridad
- Menos monadico inferior a la potenciacion.

* Multiplicacion Multiplicacién en punto flotante o de enteros.
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/ Division Division en punto flotante. Si alguno de los operandos es ente-
ro, se lo fuerza a precision sencilla antes de realizar la
operacion.

AN Division entera Fuerza ambos operandos a representacion entera. El resultado
se trunca a un entero.

MOD Moddulo Fuerza ambos operandos a representacion entera. El resultado
es el resto de la divisién entera.

+ Suma Suma de enteros o en punto flotante.

- Resta Resta de enteros o en punto flotante.

Noétese lo siguiente:

ii.
iii.

iv.

vi.
vii.

La potenciacion tiene la prioridad méxima.
El mas monddico y el menos mondadico tienen la misma prioridad.
La multiplicacién y la divisidn tienen la misma prioridad.
La division entera y MOD tienen la misma prioridad, que es inferior a la de la multi-
plicacion y la division ordinaria. Esto implica que:
XNY*y=X\(y*y)
y que
KNY*y <> (X\y)*y

MOD se define de forma tal que

x MOD y=x—((x\y)*Yy)
Por consiguiente, x MOD vy tiene siempre el mismo signo que x (a menos que sea igual
a cero).

La suma y la resta tienen igual prioridad.
A no ser que el operador requiera otra cosa, se fuerza el tipo de los operandos para
que ambos tengan el mismo (el mas amplio).

La divisidn por cero genera el error n.° 11. Si en el momento de producirse este error estd
activa una orden ON ERROR GOTO, BASIC salta a la linea especificada; si no, se emite
el mensaje Divison by zero y ademads:

e En el caso de la division entera (\) se interrumpe la ejecucion de la linea de érdenes

o del programa.

e En el caso de la division en punto flotante (/), cualquiera que sea el tipo de los ope-

randos, la ejecucidn no se interrumpe, ya que el cero podria provenir de una opera-
cion anterior cuyo resultado fuese menor (en valor absoluto) que el minimo repre-
sentable (2.9E—39). BASIC supone que el resultado de la divisién ha sido el mayor
numero representable (aproximadamente 1.7E + 38), con el signo que corresponda,
y continda.
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Si se produce sobrepasamiento cuando los argumentos son enteros, BASIC los pasa a preci-
sién sencilla y repite la operacion.

Si se produce sobrepasamiento cuando los argumentos estan en punto flotante, BASIC ge-
nera el error n.° 6 (“‘Overflow”’). Si en ese momento esta activa una orden ON ERROR
GOTO, la ejecucidn salta a la linea especificada. De lo contrario, BASIC emite el mensaje
de error ‘“Overflow’’, asigna al resultado de la operacién el mayor numero representable
(aproximadamente 1.7E+38) y continua.

2.11.2 Expresiones literales
La sintaxis de las expresiones literales es como sigue:

expresion literal es elemento-literall +expresién-literal
elemento-literal es variable-literal

o constante-literal

o funcion-literal

o (expresién-literal)

donde variable-literal es una referencia a una variable sencilla o a un elemento de una matriz
literal. Una funcién-literal es una funciéon que genera una cadena literal.

El efecto del operador + sobre las cadenas es unirlas («concatenarlas»): produce una cade-
na nueva que consta de la primera seguida inmediatamente de la segunda. Si la suma de
las longitudes de los operandos es mayor que 255, no se realiza la concatenacidn y se genera
el error n.° 14,

2.11.3 Expresiones de relacion

Las expresiones de relacion comparan dos valores numéricos o dos cadenas literales. Pue-
den tener las siguientes formas:

expresion-de-relacién es expresion-numérica operador-de-relacién expresion-
numeérica
o expresion-literal operador-de-relacion expresion-literal

Los operadores-de-relacion tienen prioridad inferior a la de los operadores que intervienen
en las expresiones numéricas y literales, pero superior a la de todos los operadores 16gicos.

Los operadores-de-relacion son los siguientes:

Menor que

=< Igual o menor que
Igual a

=> Igual o mayor que
Mayor que
Distinto de

ANV V IEAA
\Vi 1l 1l
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Si los argumentos son numeéricos, se homogeneizan sus tipos segun se ha explicado en el
apartado 2.9.1. El significado de las relaciones es el que tienen habitualmente en el lenguje
ordinario y en el cientifico.

Sin embargo, cuando los argumentos son cadenas literales, el significado requiere alguna
aclaracién:

e Dos cadenas son iguales si sus longitudes son iguales y contienen los mismos ca-
racteres en las mismas posiciones.

e Una cadena es menor que otra si:
o bien soniguales hasta el final de la primera cadena y la segunda es mds larga

o bien el primer caracter en el que no coinciden las dos cadenas es menor en
la primera que en la segunda (la comparacidn se realiza con los cédigos
de los caracteres).

BASIC no dispone de un tipo de informacidn ‘booleana’; las expresiones de relacion dan
el valor —1 cuando son ‘verdaderas’ y el 0 cuando son ‘falsas’. Obsérvese que las 6rdenes
IF y WHILE tratan el valor 0 como ‘falso’ y todos los demas como ‘verdadero’.

2.11.4 Expresiones logicas

BASIC no dispone del tipo ‘booleano’ de informacion. Las expresiones logicas realizan
operaciones booleanas bit a bit entre enteros. Tienen la siguiente forma:

argumento [operador-l6gico argumento]

donde argumento es NOT argumento
o expresion-numérica
o expresion-de-relacion
o lexpresién-légica)

Los argumentos de los operadores 16gicos se fuerzan a representacion entera; si alguno de
ellos no encaja en el margen permitido para enteros, se produce el error n° 6. Una vez con-
vertidos los valores a enteros en complemento a dos, se realiza la operacién para cada uno
de los 16 bits.

El operador monddico NOT invierte todos los bits de su argumento (el 0a 1 yel 1 a0).

Los operadores diddicos, en orden de prioridad, y sus efectos sobre los bits son los
siguientes:

AND Resultado 0 a menos que los bits correspondientes en ambos operandos
sean 1.

OR Resultado 1 a menos que los bits correspondientes en ambos operandos
sean 0.
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XOR Resultado 1 a menos que los bits correspondientes en ambos operandos sean
iguales.

EQV Resultado 0 a menos que los bits correspondientes en ambos operandos sean
iguales.

IMP  Resultado 1 a menos que el bit correspondiente en el operando de la dere-
cha sea 1y el de la izquierda sea 0.

El valor de toda operacion de relacion es —1 o 0. El valor —1 se representa mediante un
entero cuyos bits son todos ‘1’; €l 0, con un entero cuyos bits son todos ‘0’. Las operaciones
légicas aplicadas a argumentos de este tipo s6lo pueden dar los resultados —1 y 0.

2.12 Funciones

Las funciones son subrutinas que toman cierto nimero de pardmetros de entrada y generan
un valor de salida. Las funciones se invocan al utilizarlas como argumentos en las expresio-
nes; el valor del argumento es el generado por la funcién. Hay tres clases de funciones:
intrinsecas, definidas por el usuario y externas.

2.12.1 Funciones intrinsecas

Las funciones intrinsecas forman parte del lenguaje BASIC; estdn descritas en el capitulo 1.
A diferencia de lo que ocurre con las definidas por el usuario, las funciones intrinsecas ge-
neran resultados cuyo tipo no estd necesariamente determinado por el nombre de la fun-
cion. Por ejemplo, el resultado de la funcién ABS es del mismo tipo que el argumento. Al-
gunas funciones intrinsecas pueden llevar pardmetros opcionales; otras llevan pardmetros
de tipos diferentes; ninguna de estas dos cosas es posible en las funciones definidas por el
usuario.

2.12.2 Funciones definidas por el usuario

Estas funciones se definen mediante DEF FN; esta orden asocia un nombre a una lista de
pardametros formales y a una expresion.

Los nombres de las funciones tienen la forma FNnombre/indicador-de-tipo]. Las letras FN
sirven solamente para distinguirlos de los nombres de las variables y no cuentan a efectos
de la longitud maxima del nombre, que es de 40 caracteres. Al igual que ocurre con los
nombres de las variables, las funciones que tienen el mismo nombre y distinto indicador
de tipo son funciones distintas.

La lista de parametros formales declara cierto nimero de variables locales para la funcion.
Cuando se invoca la funcién se debe proporcionar la lista de pardmetros concretos sobre
los que la funcién deba actuar; estos parametros tienen que concordar en nimero y tipo
con los pardmetros formales, si bien BASIC realizara la conversion de unos tipos de valores
numéricos a otros cuando sea necesario. Los parametros concretos para cada invocacién de
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la funcidn son expresiones; BASIC las calcula automaticamente antes de realizar la invoca-
cién y asigna sus valores a los pardmetros formales.

El cuerpo de la funcién es una expresion tinica. No es posible incluir estructuras de control
de ningun tipo. La expresién puede hacer referencia a otras funciones y a variables globa-
les, asi como incluir los parametros formales. (Aunque, por supuesto, un pardmetro formal
que tenga el mismo nombre que una variable global hace que la variable global sea

inaccesible.)

Cuando se invoca una funcién, el resultado se convierte al tipo especificado por el nombre
de la funcién. El valor generado por la funcion es el que resulta de esta conversion.

2.12.3 Funciones de usuario externas

Una funcién de usuario externa es una rutina en cédigo de maquina cuya direccion inicial
en la memoria se declara en una orden DEF USR. Las funciones externas pueden llevar un
parametro de cualquier tipo y generan un valor de cualquier tipo. En el apéndice III se des-
cribe detalladamente la gestion de rutinas externas desde BASIC.

2.13 Fracciones decimales y punto flotante binario

Es un hecho lamentable (e inevitable) que muy pocas fracciones decimales tienen una repre-
sentacion exacta cuando se las convierte a numeros binarios en punto flotante. No obstan-
te, BASIC redondea los niimeros en punto flotante antes de imprimirlos, de modo que esta
inexactitud puede quedar oculta.

Este efecto se puede observar comparando valores calculados por procedimientos distintos
y que, de no ser por la inexactitud mencionada, debieran ser iguales. Aunque sus versiones
impresas sean iguales, las representaciones binarias internas pueden ser diferentes. También
se observa el efecto cuando se restan los dos valores y la diferencia no es cero.

Esta inexactitud se pone de manifiesto cuando se convierten los numeros de precision senci-
lla a doble precision. Por ejemplo, si se convierte 0.1! a doble precision, el resultado es
0.1000000014901161#, parecido pero no idéntico.

A menos que se eviten todas las fracciones decimales (por ejemplo, multiplicando todos
los nimeros por las potencias de 10 adecuadas), este problema es irresoluble. Se puede re-
dondear los nimeros explicitamente con la funcién intrinseca ROUND; también se puede
operar con los resultados inexactos y tener en cuenta las pequefias diferencias cuando se
compare o reste los niimeros.
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Capitulo 3

Modo directo y modo de programa

BASIC puede trabajar en dos modos principales: modo directo y modo de programa.

En modo directo, BASIC capta las lineas de 6rdenes a través de la consola (el teclado)
y las procesa en cuanto recibe el retorno del carro con que termina cada linea. En modo
de programa, BASIC toma las lineas del programa que hay actualmente en la memoria y
ejecuta las 6rdenes que encuentra en ellas. Salvo raras excepciones, todas las 6rdenes de
BASIC son vilidas para ambos modos de funcionamiento.

El modo directo es posible en las versiones de ‘s6lo ejecucidon’; no obstante, véase la seccion
3.4.

3.1 Modo directo

El modo directo se subdivide en los siguientes submodos:

e Ordenes directas.

Las érdenes introducidas por el teclado se ejecutan inmediatamente.

e Introduccién de programas.

Se introducen lineas de programa nuevas, o en sustitucion de las ya existentes, o
se borran lineas del programa actual.

e Modificacion de programas.

Se modifican lineas ya existentes.

En el submodo de 6rdenes directas se puede utilizar variables. Sin embargo, se pierden los
valores de todas las variables cuando se entra en el modo de programa mediante la orden
RUN.

En el submodo de introduccion de programas las lineas se escriben precedidas de un niime-
ro de linea. Cuando se termina la linea (con un retorno del carro), BASIC la incorpora al
programa actual, en el que sustituye a la linea que pudiera haber con el mismo numero.
(Si una linea consiste solamente en el nimero de linea, borra la linea que pudiera haber en
el programa con el mismo numero.) La orden AUTO hace que BASIC genere automadtica-
mente los numeros de linea para este submodo.

El submodo de modificacion de programas se activa mediante la orden EDIT (véase el capi-
tulo 4).

BASIC no realiza ninguna comprobacion de las lineas en el momento en que se las introdu-
ce o modifica.
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3.2 Modo de programa

En el modo de programa, BASIC pasa automaticamente a la linea siguiente en cuanto ter-
mina de obedecer las instrucciones que encuentra en la linea actual. El orden de ejecucién
es el dictado por los numeros de linea, salvo cuando alguna estructura de control obligue

a alterarlo.

El ‘modo de gestion de errores’ es un submodo del modo de programa que se activa cuando
se produce un error y esta activa una orden ON ERROR GOTO.

A excepcion de la versién de ‘sélo ejecucidn’, el programa se interrumpe cuando se introdu-
ce por la consola un c6digo control-C; BASIC vuelve entonces al modo directo e imprime
un mensaje ‘‘Break’’. La ejecucion se puede reanudar (posiblemente tras comprobar, por
ejemplo, el valor de alguna variable) con la orden CONT, a condicién de que no se haya
modificado el programa.

Al volver del modo de programa al modo directo, BASIC preserva los valores de las varia-
bles, y esto puede ser 1til en la depuracion de programas.

3.3 Suspension de BASIC

El cédigo control-S introducido por la consola hace que BASIC suspenda momentdnea-
mente la ejecucion del programa o la salida hacia la impresora o la consola. Un segundo
control-S hace que BASIC contintie como si no hubiese ocurrido nada. Si después del pri-
mer control-S se introduce cualquier otro cardcter, BASIC continua, pero el cardcter no se
pierde y puede ser procesado mas tarde.

Aligual que ocurre con control-C, el cddigo control-S no ejerce ningun efecto en las versio-
nes de ‘sélo ejecucion’.

3.4 Modo directo especial en ‘solo ejecucion’

Hay dos variantes de las versiones de ‘solo ejecucidén’: una con ‘modo directo especial’ y
otra sin él.

La variante que carece del modo directo especial retorna inmediatamente al nivel de consola
del sistema operativo en cuanto el programa fracasa o se detiene por cualquier otra razén.

En la otra variante el modo directo especial se activa cuando BASIC detecta un error o
cuando ejecuta una orden STOP o END. En esa situacién BASIC emite el mensaje ‘‘Direct
Mode’’ y puede aceptar un nimero limitado de érdenes, a saber,

DIR MID$ GOTO
PRINT LSET GOSUB
LET RSET SYSTEM
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BASIC no acepta ninguna otra orden ni permite la introduccién de nuevas lineas en el pro-
grama. La asignacidén de valores se debe hacer con LET.

Este modo estd disefiado para que permita examinar (PRINT) el estado de un programa
que ha fracasado, y quizd también introducir algiin cambio (LET, MID$, LSET, RSET).
Si se consigue remediar el fallo, se puede volver a poner en marcha el programa (con GOTO
o GOSUB); si no, se puede abandonar el programa (con SYSTEM).

Para utilizar este modo es necesario conocer a fondo el programa que ha fracasado, o ha-
cerse asesorar por alguien que lo conozca. Cuando un programa fracasa puede interesar
volver a ponerlo en marcha para evitar la pérdida de los datos.
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Capitulo 4

El editor de lineas. Captacion de lineas

El editor de lineas se activa cuando se ejecuta las 6rdenes EDIT y AUTO, cuando se intro-
duce el cédigo control-A o cuando BASIC detecta un error de sintaxis (error n.° 2). BASIC
estd implicitamente en el editor de lineas mientras estd recibiendo una linea en modo direc-
to, por lo que la linea actual puede ser editada antes de terminarla (con el retorno del carro).

En las demas ocasiones en que BASIC espera la introduccion de una linea por la consola,
utiliza una rutina de captacion de lineas en la que el tnico recurso de edicion es borrar el
ultimo carécter escrito.

La orden EDIT activa el editor de lineas y ofrece la linea especificada, lista para su modifi-
cacion. Cuando BASIC detecta un error de sintaxis, entra en el editor de lineas exactamente
igual que si se hubiera ejecutado una orden EDIT para la linea errénea. Cuando AUTO
genera el nimero de una linea que ya existe, BASIC la ofrece para su edicion.

Siempre que se estd introduciendo lineas de programa se las puede editar antes de terminar-
las. En modo directo las lineas de 6rdenes también pueden ser editadas antes de entregdrse-
las a BASIC para que las ejecute. Pulsando control-A inmediatamente después de un retor-
no del carro, en modo directo, se recupera la dltima linea de 6rdenes, la cual queda en la
pantalla lista para ser modificada y ejecutada.

Si al editar una linea de programa se modifica el nimero de linea, la resultante se inserta
en el lugar que le corresponda en el programa, sustituyendo a la que pudiera haber con el
mismo numero; la linea original permanece inalterada.

El editor de lineas no estd incluido en las versiones de ‘solo ejecucion’, en las cuales los erro-
res de sintaxis hacen que BASIC vuelva al sistema operativo o entre en el ‘modo directo
especial’ (véase la seccion 3.4).

BASIC ofrece dos editores de lineas. Uno es el ‘editor de lineas basado en la pantalla’, que
muestra siempre la tltima version de la linea que esta siendo editada. El otro es un ‘editor
basado en drdenes’, que no muestra la linea actual en la pantalla.

Para poder gestionar la edicién basada en la pantalla, BASIC necesita conocer ciertos datos
sobre los cédigos que mueven el cursor. Con objeto de facilitar su uso, el editor puede ser
adaptado a los diferentes teclados. Dentro de BASIC hay una tabla que define la forma
de las 6rdenes de pantalla y de las érdenes de edicién. La preparacion de esta tabla es un
proceso denominado ‘instalacion de BASIC’ que se realiza mediante un programa de insta-
lacién suministrado con el lenguaje. En el apéndice V se describe el programa de instala-
cién. Las versiones de BASIC que ya han sido instaladas en un ordenador concreto se sumi-
nistran sin programa de instalacién.
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La principal ventaja del editor de lineas basado en la pantalla es su facilidad de uso. La
desventaja es que una versién instalada de BASIC es especifica de la maquina y el editor
puede no funcionar en otras. En cambio, el editor basado en ordenes no requiere instala-
cién, y por lo tanto es independiente de la maquina; su desventaja es que resulta mas inco-
modo de usar.

Puesto que las versiones de ‘solo ejecucién’ no incluyen ningun editor de lineas, no requie-
ren instalacion. No obstante, puede ser conveniente establecer la anchura de la pantalla y
la columna en la que se realiza automaticamente el CR/LF; en ausencia de otra especifica-
cion, ambos valores son 80.

4.1 Captacion de lineas

Cuando BASIC espera una linea, como consecuencia de INPUT, LINE INPUT o RANDO-
MIZE, utiliza una sencilla rutina de captacion de lineas. (En las versiones de ‘s6lo ejecu-
cion’ ésta es la unica rutina de entrada por la consola.) Esta rutina acepta todos los caracte-
res que no sean codigos de control y los coloca al final de la linea actual. Reconoce ademads
los siguientes caracteres de control:

e Control-C (&HO03), que abandona la entrada e ignora la captacion de la linea. Inte-
rrumpe el programa.

e Retorno del carro (&HOD), que completa la linea y se la entrega a BASIC.

e Retroceso del cursor (&HO08) o DEL (&7F), que borran el dltimo caracter de la linea;
a la consola se envia un espacio (&H20), un retroceso del cursor (&HO8) y un espacio
(&H20).

e Tab (&H09), que se inserta como tal en la linea; a la consola se envian los espacios
necesarios para llevar el cursor hasta el siguiente tope de tabulacién; hay un tope de
tabulaciéon cada ocho columnas.

e Avance de linea (&HOA), que se inserta como tal en la linea; a la consola se envia
un retorno del carro seguido de un avance de linea.

Todos los demads caracteres de control (margen de &HO00 a &H]1F) son ignorados. Todos
los demads caracteres (incluidos los del margen &H80 a &HFF) son colocados al final de la
linea y exhibidos en la pantalla.

4.2 FEl editor de lineas basado en la pantalla. Instalacion

Este editor muestra la linea actual en la pantalla y permite que el cursor se mueva por la
linea, asi como la insercién y el borrado de texto en la posicion del cursor. En todo momen-
to se puede ver en la pantalla la ultima version de la linea.

Aqui vamos a describir las 6rdenes que acepta el editor de lineas. Las mencionaremos por
sus nombres, ya que las teclas que las generan son algo que se decide en el proceso de insta-
lacion de BASIC. Las 6rdenes pueden ser invocadas por cualquier combinacién de caracte-
res, pero es deseable que se adopten codigos de control sencillos, o bien codigos de control
seguidos de uno o dos caracteres.
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La linea que est4 siendo editada puede no caber en una sola linea de la pantalla. El término
«linea de pantalla» hace referencia a la porcion de la linea actual que se muestra en una
sola fila de caracteres en la pantalla. El editor necesita conocer la anchura de la pantalla
y si ésta tiene activada la funciéon de CR/LF automatico. Esta informacién se le suministra
a BASIC en el proceso de instalacién, pero también puede ser modificada mediante la or-
den WIDTH.

4.2.1 Movimientos del cursor

El cursor se puede mover a lo largo de la linea a derecha y a izquierda, y también arriba
y abajo cuando la linea ocupa varias lineas de pantalla (pero sin sobrepasar la primera y
la ultima). Adema4s, también se lo puede llevar hasta la siguiente aparicién de un caracter
especificado.

El cursor no esta limitado a las posiciones de la linea que estan ocupadas por caracteres;
por ejemplo, puede estar en el «hueco» que hay entre un tabulador y el caracter siguiente.
Si en el momento de insertar o borrar texto el cursor esta sobre un caracter, BASIC lo mue-
ve a la izquierda o a la derecha antes de realizar la insercién o el borrado.

Las ordenes de movimiento son:

Cursor a la izquierda. Desplazar una posicion hacia la izquierda.
Si ya estd en la primera columna de la primera linea de pantalla, ningtin efecto.

Si estd en la primera columna de la segunda linea de pantalla (o de alguna posterior),
retrocede hasta la tltima columna de la anterior linea de pantalla.

Cursor a la derecha. Desplazar una posicion hacia la derecha.

Si ya estd en la dltima columna de la ultima linea de pantalla, ningin efecto.

Si estd en la ultima columna de la peniltima linea de pantalla (o de alguna anterior),
avanza hasta el principio de la siguiente linea de pantalla.

Cursor arriba. Subir a la misma columna de la anterior linea de pantalla.

Si ya estd en la primera linea de pantalla, ningun efecto.

Cursor abajo. Bajar a la misma columna de la siguiente linea de pantalla.

Si ya estd en la dltima linea de pantalla, ningin efecto.

Buscar cardcter. Avanzar hasta la siguiente aparicion del cardcter especificado.

La orden toma el siguiente caracter introducido (que puede ser cualquiera) y lo busca
desde la posicion actual hacia delante. Antes de iniciarse la buisqueda, el cursor se des-
plaza una posicién hacia la derecha para no incluir el cardcter que estd en la posicion
actual. Si no se encuentra el caracter, el cursor queda al final de la linea.
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4.2.2 Adicion de texto

Todos los caracteres escritos en el teclado son afiadidos a la linea actual, a excepcion de
los caracteres de control (&H7F y &HO00 a &H1F) que, salvo ‘tab’ y ‘avance de linea’, son
rechazados. La forma en que el cardcter nuevo se incorpora a la linea depende de si esta
en vigor el modo de ‘insercion’ o el de ‘sobreescritura’. El editor se pone en modo de inser-
cion cada vez que se inicia la edicion de una linea.

Las ordenes relacionadas con la adicién de texto son las siguientes:

Conmutador insercion/sobreescritura. Bascular entre los modos de insercion y
sobreescritura.

Cuando se introduce un caracter en modo de insercidn, el caracter que estd en la posi-
cion actual y todos los que quedan a su derecha se desplazan hacia la derecha para de-
jar sitio para el nuevo.

Cuando se introduce un cardcter en modo de sobreescritura, el caracter que estd en la
posicion actual se borra y es sustituido por el nuevo.

El modo de insercion se selecciona automdticamente cada vez que se inicia la edicion
de una linea.

Caracter literal: ““\>’, El caracter que se introduce inmediatamente después de la or-
den ‘cardcter literal’ no es tratado como orden para el editor, sino incorporado a la
linea. Tal caracter puede ser ‘tab’ (&HO09), ‘avance de linea’ (&HOA) o cualquier otro
cuyo valor esté en el margen de &H20 a &HFF, salvo el &H7F.

La principal aplicacién de esta orden es incluir en la linea los caracteres ‘tab’ y ‘avance
de linea’ cuando estdn siendo utilizados como 6rdenes del editor.

El propio caracter ‘\’ puede ser incluido en la linea escribiéndolo dos veces.

Los caracteres ‘tab’ y ‘avance de linea’ pueden aparecer en la linea, y también ser afiadidos
a ella. Tienen los efectos especiales que describimos a continuacién.

Tab aparece en forma de espacios hasta la siguiente posicion de tabulacién. Hay una
posicién de tabulacién cada ocho columnas. Si el cursor esta sobre el primer espacio,
se dice que esta en el tab; si estd sobre un espacio posterior, se dice que esta después
del tabulador.

El avance de linea se representa por un espacio y un salto a la siguiente linea de panta-
lla. Si el cursor esta sobre ese espacio o sobre alguno posterior de la misma linea de
pantalla, se dice que esta en el avance de linea.
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4.2.3 Borrado de texto

Los caracteres se borran implicitamente cuando se afiade texto nuevo en modo de sobrees-
critura. Las siguientes érdenes los borran explicitamente:

Borrar hacia delante. Si no hay ningun cardcter bajo el cursor, desplazar éste hacia
delante hasta que llegue a un cardcter. Borrar el cardcter que estd bajo el cursor.

Borrar hacia atras. Desplazar el cursor una posicion hacia atras. Si entonces no hay
ningun cardcter bajo el cursor, seguir desplazandolo hacia atras hasta que lo haya. Bo-
rrar el caracter que estd bajo el cursor.

Borrar hasta el préoximo caracter. Borrar desde la posicidén actual hasta aquélla don-
de se encuentre el cardcter especificado.

La orden toma el siguiente caracter introducido (que puede ser cualquiera) y lo busca
desde la posicion actual hacia delante, borrando al mismo tiempo todos los caracteres
por los que pasa. Antes de iniciarse la busqueda, el cursor se desplaza una posiciéon
hacia la derecha para no incluir el cardcter que estd en la posicion actual. Si no se en-
cuentra el cardcter, se borra todo el resto de la linea.

4.2.4 Fin de la edicion

La edicién puede concluir de dos formas: entregando a BASIC la nueva version de la linea

o abandonando la linea y las modificaciones introducidas. Las érdenes son las siguientes:
Completar la edicion y validar la linea. Si la linea tiene numero de linea, se la inserta
en su posicion en el programa, sustituyendo la que pudiera haber antes con ese mismo
numero. Si estd activa la orden AUTO, se genera el siguiente numero de linea y se vuel-
ve a entrar en el editor. Si durante la edicion se ha modificado el numero de linea, la
linea original no se modifica.

Si la linea no va precedida de nimero, se la trata como linea de 6rdenes para modo
directo y por lo tanto se la ejecuta inmediatamente.

(Es aconsejable que esta orden sea realizada con el retorno del carro.)

s s

Abandonar la edicién. Se ignoran todos los cambios introducidos. Se desactiva
AUTO y BASIC vuelve al modo directo.

(Es aconsejable que esta orden sea realizada con control-C.)
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4.3 El editor basado en ordenes

Este editor no requiere instalacion. Esto es posible porque el editor no trata de mostrar en
la pantalla la version actualizada de la linea y porque ademas se utiliza un reducido nimero
de codigos de control como ordenes del editor.

El editor de érdenes estd siempre en alguno de los tres modos siguientes: modo de 6rdenes,
modo de insercién y modo de sobreescritura.

* En modo de ordenes todas las pulsaciones de teclas son interpretadas como ordenes

para el editor.

En modo de insercion todo caracter «legal» introducido por el teclado es insertado
en la posicion actual dentro de la linea y visualizado en la posicién actual del cursor.
Los caracteres que estan a la derecha del cursor se desplazan a la derecha, pero esto
no es observable en la pantalla. Si la linea esta llena y se intenta insertar otro carac-
ter, suena un pitido y se ignora el cardcter.

En este modo el editor acepta y obedece un nimero limitado de c6digos de control.
En modo de sobreescritura todo caracter «legal» introducido por el teclado es inclui-
do en la linea en sustitucidon del que estd en la posicion actual y visualizado en la
posicion actual del cursor. Si la posicion actual es el final de la linea, los caracteres
se incluyen igual que en el modo de insercion.

En este modo el editor acepta y obedece un nimero limitado de codigos de control.

Cuando se invoca el editor, el contenido inicial de la linea que se va a editar se muestra
en la pantalla (a menos que la linea esté vacia); el cursor se sittia al principio de la siguiente
linea de pantalla. Si la linea no estd vacia, se emite un mensaje inductor. Si la linea esta
vacia, o si solo consta de un nimero de linea, €l editor entra en el modo de insercion; de
lo contrario, entra en el modo de ordenes. El editor puede ser invocado:

e por una orden EDIT o al detectarse un error de sintaxis

cuando esta activa la orden AUTO y se encuentra una linea no vacia

mediante control-A en modo directo cuando la ultima linea ha sido una linea de
programa

En todos estos casos se muestra el nimero de linea como mensaje inductor. El editor
entra en el modo de Ordenes.

cuando estd activa la orden AUTO y la linea no existe

mediante control-A cuando la linea anterior constaba solamente de un nimero de
linea

En todos estos casos se muestra el nimero de linea como mensaje inductor. El editor
entra en el modo de insercidn.

mediante control-A cuando la linea anterior no era vacia y no empezaba con un nu-
mero de linea.

En este caso se muestra la cadena ‘‘?’’ como mensaje inductor. El editor entra en
el modo de 6rdenes.
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e en modo directo con una linea vacia
En este caso no se emite mensaje inductor. El editor entra en el modo de insercién.

ADVERTENCIA

Las ordenes de ‘cursor a la izquierda’ y ‘borrar hacia atrds’ intentan mantener actualizada
la representacion de la linea en la pantalla; para ello envian a la consola espacios y retroce-
sos del cursor. Este mecanismo puede fallar cuando la linea que estd siendo editada ocupa
varias lineas de pantalla, y también cuando se han visualizado con las 6rdenes D, H o K
los caracteres editados, rodeados de signos de barra a la izquierda (\). En tales casos la
consola no muestra el estado actual de la linea y por consiguiente la representacion puede
inducir a error. Recomendamos al usuario que utilice la orden L para exhibir la linea actua-
lizada, la cual quedara con el cursor al principio o a continuacidn del nimero de linea (si
la hay).

4.3.1 Ordenes comunes a todos los modos
Los siguientes codigos de control son tratados como 6rdenes en todos los modos:

Retorno del carro Terminar la edicidn.

(&HOD) Se muestra el resto de la linea, a partir de la posicion actual. Se
almacena la linea, o se la obedece.

Escape (&H1B) Entrar en el modo de 6rdenes.

Control-C (&HO03) Abandonar la edicién.
Se muestra el mensaje ‘Break’. No se obedece ni se almacena la
linea, pero su contenido actual no se pierde (de forma que pue-
da volver a ser editada si se pulsa control-A).

4.3.2 Ordenes especificas del modo de érdenes

Espacio (&H20) Avanzar un cardcter en la linea actual.
Si la posicidn actual es la ultima de la linea, no se avanza, sino
que se envia un cédigo ‘bell’ (pitido, &HO7) a la consola. De lo
contrario, el editor envia a la consola el cardcter actual y avanza
hasta el caracter siguiente en la linea actual.

DEL (borrar, &H7F) o Retroceder un caricter en la linea actual.

retroceso (&HO8) Si la posicién actual es la primera de la linea, no se retrocede,
sino que se envia un cédigo ‘bell’ (pitido, &HO7) a la consola.
De lo contrario, el editor envia a la consola un retroceso (&HO08)
y retrocede hasta el caracter anterior en la linea actual.
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Bob

Dod

Hoh

Kok

Lol

Ouo

Sos

Borrar hacia atrds.

Si la posicidn actual es la primera de la linea, no se modifica la
posicion y se envia a la consola un cdédigo ‘bell’ (&HO07). De lo
contrario, el editor envia un retroceso (&HO0S8), un espacio
(&H20) y un retroceso (&HO08) a la consola y elimina el cardcter
anterior en la linea actual.

Borrar hacia delante.

Si la posicién actual es la ultima de la linea, no se modifica la
posicion y se envia a la consola un codigo ‘bell’ (&HO07). De lo
contrario, el editor envia a la consola el cardcter actual entre
signos ‘\’ y lo elimina de la linea actual.

Borrar hasta el final de la linea y entrar en el modo de insercién.
El editor muestra entre signos ‘\’ todos los caracteres
borrados.

Entrar en el modo de insercion.

Borrar hasta el cardcter especificado.

Esta orden borra todos los caracteres que hay entre la posicién
actual y la proxima ocurrencia del caracter pulsado después de
K o k. Este cardcter no se borra. El caracter de la posicién ac-
tual no se incluye en la busqueda, por lo que se borra en todos
los casos. Los caracteres borrados se muestran entre signos ‘\’.

Muestra en la pantalla la linea actual.

Reinicia el editor con la linea actual; esta orden se emite cuando
se desea listar la linea, cosa que ocurre cada vez que se reinicia
el editor.

Entrar en el modo de sobreescritura.

Buscar caracter.
Avanza hasta la proxima ocurrencia del caracter pulsado des-
pués de S o s. El cardcter de la posicidn actual no se incluye en
la busqueda. Todos los caracteres por los que se pasa son envia-
dos a la consola.

Ampliar la linea actual.

Se avanza hasta el final de la linea y se entra en el modo de in-
serciéon. Todos los caracteres por los que se pasa son enviados
a la consola.
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4.3.3 Caracteres validos para los modos de insercion y sobreescritura

Los siguientes caracteres son aceptados como texto y por lo tanto pueden ser incluidos en
la linea, tanto en el modo de insercién como en el de sobreescritura.

e Tab (&H09) Los tabuladores se representan en forma de espacios hasta la
siguiente posicion de tabulacion.

e Avance de linea (&HOA) Los avances de linea se representan en forma de un retorno
del carro (&HOD) (&HOA) seguido de un avance de linea
(&HO0A).

e Caracteres imprimibles ASCII, margen de &H20 a &H7E.
e Caracteres adicionales, margen de &H80 a &HFF.
Ademas de los codigos de control citados en el apartado 4.3.1, los modos de insercién y

de sobreescritura obedecen el retroceso (&HO08) y el DEL (borrar, &H7F), con los siguientes
efectos:

e Modo de insercion Borrar hacia atras.

Si la posicién actual es la primera de la linea, no se modifica la posi-
cion y se envia a la consola un cédigo ‘bell’ (&HO07). De lo contra-
rio, el editor envia un retroceso (&HO08), un espacio (&H20) y un
retroceso (&HO8) a la consola y elimina el caracter anterior en la li-

nea actual.
e Modo de Retroceder un caracter en la linea actual.
sobreescritura Si la posicidn actual es la primera de la linea, no se modifica la posi-

cion y se envia a la consola un codigo ‘bell’ (&HO07). De lo contra-
rio, el editor envia un retroceso (&HOS8) a la consola y retrocede
hasta el cardcter anterior en la linea actual.

Todo intento de introducir un caracter de control (margen de &HO00 a &H1F) distinto de
los mencionados aqui y en la seccion 4.3.1 sera rechazado; ademads, el editor ignora el carac-
ter y envia un codigo ‘bell’ (&HO7) a la consola.

4.3.4 Comportamiento supuesto para la consola

El editor basado en ordenes envia a la consola un reducido numero de cddigos de control.
La consola debe funcionar de tal manera que los efectos de esos codigos sean los siguientes:

e Elretorno del carro seguido del avance de linea (&HOD, &HOA) debe llevar el cursor
al principio de la siguiente linea de pantalla.

¢ El retroceso (&HO08) debe hacer retroceder el cursor una posicion sin borrar el cardc-
ter. Si el cursor ya estd en la primera columna de la consola, deberd dejarlo donde
estd o bien llevarlo a la ultima columna de la linea de pantalla anterior.

e El codigo ‘bell’ (&HO7) debe producir algun tipo de ruido de aviso.

Estos son, por otra parte, los significados habituales de estos cédigos de control.
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Capitulo 5

Resumen de las ordenes y funciones

En este capitulo vamos a hacer una revisién rdpida de las ordenes y funciones disponibles
en BASIC, agrupandolas en bloques logicos para asi dar una idea de su utilidad y situarlas
en su contexto. La descripcidon detallada se da en el capitulo 9.

5.1 Creacion de programas
AUTO, DELETE, EDIT, LIST, LLIST, NEW, RENUM, SAVE.

Las 6rdenes de este grupo se aplican a la creacién de programas nuevos y a la modificacion
de los existentes. En las versiones de ‘s6lo ejecucion’ se pierden todas estas drdenes, salvo
SAVE y DELETE.

AUTO ayuda en la introduccion de una nueva seccidén de programa. Genera automatica-
mente los nimeros de linea a medida que se va introduciendo lineas por el teclado.

DELETE borra grupos de lineas del programa.
EDIT permite corregir lineas concretas del programa actual.

LIST y LLIST generan listados totales o parciales del programa a través de la consola o
la impresora.

NEW borra la zona de memoria donde estd almacenado el programa actual y la deja pre-
parada para la introducciéon de un nuevo programa.

RENUM renumera las lineas del programa, total o parcialmente. Las referencias a niime-
ros de linea incluidas dentro de las instrucciones se renumeran también correctamente.

SAVE graba en un fichero el programa actual. La grabacién se puede hacer en cualquiera
de las siguientes modalidades:

e ASCII fichero de texto, con la misma forma que produce LIST.

e Comprimido dela forma en que el ordenador guarda internamente el programa; ocupa
menos espacio en el disco v se carga mds deprisa en la memoria.

e Protegido similar a ‘comprimido’, pero deja el programa indescifrable. Cuando
se carga un programa protegido, dejan de funcionar todas las érdenes
que normalmente permiten al usuario examinar el programa. Una vez
protegido un programa, ya no es posible desprotegerlo.
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5.2 Carga y ejecucion

CLEAR, CHAIN, CHAIN MERGE, COMMON, COMMON RESET, HIMEM, LOAD,
MEMORY, MERGE, RUN

CLEAR borra todas las variables, cierra todos los ficheros y, mds en general, reinicializa
BASIC, pero conserva el programa actual. Con esta orden se puede también establecer el
tamaifio de la pila, el niimero maximo de ficheros simultdneos y el tamafio maximo de los
registros de acceso aleatorio.

MEMORY permite modificar el espacio de memoria disponible para BASIC, el tamafio
de la pila, el nimero maximo de ficheros simultaneos y el tamafio maximo de los registros
de acceso aleatorio.

HIMEM es una funcién que da la direccién del byte mds alto de la memoria utilizable
por BASIC.

CHAIN, CHAIN MERGE, COMMON y COMMON RESET. CHAIN y CHAIN MER-
GE permiten que un programa cargue e inicie la ejecucién de otro. Con CHAIN MERGE
se conserva el programa actual, completo o en parte. Los valores de las variables se conser-
van para que puedan ser utilizados por el nuevo programa (se conservan todos o solamente
los especificados en sentencias COMMON). En cualquier momento se puede borrar con
COMMON RESET todas las variables que no hayan sido especificadas en sentencias
COMMON.

MERGE mezcla con el programa actual un programa grabado en el disco. Esta orden se
utiliza normalmente en el desarrollo de programas; no estd incluida en las versiones de ‘solo
ejecucion’.

LOAD borra el programa actual y los valores de las variables, reinicializa todos los indi-
cadores de estado y carga un nuevo programa desde el disco. Opcionalmente puede poner
en marcha el nuevo programa.

RUN. En su forma mads sencilla, esta orden inicia la ejecucion del programa actual. Las
demds formas inician la ejecucidn a partir de una linea especificada o funcionan de forma
similar a LOAD.

5.3 Conclusion del programa

END, SYSTEM

END. Losprogramas terminan (y BASIC vuelve al modo directo) cuando se ha ejecutado
la ultima linea del programa. La orden END se puede utilizar para terminar el programa
en otro lugar (o lugares).

SYSTEM hace que BASIC abandone el programa, cierre todos los ficheros y vuelva al
nivel de ordenes del sistema operativo.
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5.4 Varios
OPTION RUN, OPTION STOP, VERSION.

OPTION RUN inhibe las acciones de control-C y control-S, que normalmente (salvo en
las versiones de ‘sdlo ejecucion’) interrumpen o suspenden el programa actual.

OPTION STOP rehabilita esas acciones.

VERSION es una funcidén que genera informacion sobre la version de BASIC que se esta
utilizando, sobre el sistema operativo, etc.

5.5 Estructuras de control
FOR, GOSUB, GOTO, IF, ON x GOSUB, ON x GOTO, RETURN, WHILE.

FOR, WHILE. BASIC proporciona dos tipos de bucle: FOR y WHILE. El bucle FOR
tiene asociada una variable de control que recorre un margen de valores (avanzando un ‘pa-
so’ por cada ejecucion del bucle) hasta que se alcanza el valor final especificado. La magni-
tud del ‘paso’ puede ser especificada; incluso puede tener un valor negativo. El bucle FOR
no se ejecuta ninguna vez si el valor inicial de la variable de control es mayor que el valor
final especificado. La palabra clave NEXT sefiala el final del bucle FOR. El bucle WHILE
se repite hasta que la condicion especificada sea ‘falsa’. El bucle no se ejecuta ninguna vez
si la condicidn es falsa en el primer intento. Ambos bucles pueden ser anidados en cualquier
combinacidn.

IF permite elegir entre acciones alternativas u opcionales. La palabra clave IF va seguida
de una expresion. Si la expresion da un valor distinto de cero, se emprenden las acciones
especificadas tras la palabra clave THEN. Si el valor de la expresion es cero, se elige 1o espe-
cifiacado detrds de ELSE. Los bloques especificados tras THEN y ELSE pueden constar
de varias ordenes, pero la instrucciéon IF ... THEN ... ELSE ... tiene que estar completa
en una sola linea de programa. Las instrucciones IF pueden ser anidadas en una misma
linea.

GOSUB, RETURN son o6rdenes con las que se gestionan las subrutinas de BASIC.
GOSUB invoca la rutina que empieza en la linea especificada. RETURN sefiala el final de
la subrutina y devuelve el control a la orden inmediatamente posterior al correspondiente
GOSUB. Todas las variables de BASIC son globales. Las subrutinas pueden ser
recurrentes.

GOTO desvia incondicionalmente el programa a la linea especificada.

ON x GOSUB, ON x GOTO evalian la expresion x y eligen, en funcion del resultado,
una linea de las mencionadas en una lista para invocar una subrutina o saltar.
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5.6 Variables
DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, DIM, ERASE, OPTION BASE.

DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR. - Cuando un nombre de variable no incluye nin-
gun indicador de tipo, BASIC supone que es del tipo ‘implicito’. Pues bien, el tipo implicito
depende del primer caracter del nombre (que tiene que ser una letra). DEFINT, DEFSNG,
DEFDBL y DEFSTR especifican qué tipo se debe considerar como implicito para cada le-
tra. Estas especificaciones se pueden modificar sin ninguna restriccion, pero el potencial pa-
ra las confusiones es enorme.

DIM, OPTION BASE. Si no se especifica otra cosa explicitamente en una orden DIM,
BASIC supone, cuando se utiliza por primera vez una matriz (declaracion implicita), que
el limite superior del indice es 10. El valor minimo del indice se establece con OPTION
BASE; puede ser 0 o 1. Se produce un error si se intenta modificar este valor después de
haber sido establecido, y cuando se intenta establecerlo cuando ya hay matrices declaradas
(implicita o explicitamente.)

ERASE. Las matrices ocupan grandes zonas de la memoria. La orden ERASE recupera
ese espacio cuando ya no se necesitan las matrices.

5.7 Entrada y salida por la consola

INKEYS, INPUT, INPUTS, LINE INPUT, POS, PRINT, WIDTH, WRITE, ZONE,
OPTION PRINT, OPTION INPUT, OPTION NO TAB, OPTION TAB

INKEYS. Esta funcion lee un cardcter en el teclado, si se ha pulsado alguna tecla. El ca-
racter no aparece en la pantalla. INKEYS$ se puede utilizar en rutinas que capten respuestas
de una sola letra.

INPUT. lee una linea introducida por la consola. Puede interpretar partes de la linea co-
mo informacién numérica y otras partes como informacion literal, dependiendo de los pa-
rametros que acompaiien a la palabra clave INPUT.

INPUTS. essimilar a INKEYS, pero lee un niimero especificado de caracteres, no necesa-
riamente s6lo uno. INPUTS espera hasta que se hayan introducido todos los caracteres.

LINE INPUT. leeuna linea introducida por la consola, sin interpretarla, y la asigna a una
variable literal.

WIDTH. Toda lasalida hacia la consola interacciona con la anchura de la pantalla, modi-
ficable con la orden WIDTH (la anchura implicita es 80). BASIC empieza una linea nueva
cada vez que es necesario para mantener la congruencia entre la anchura de la consola y
la longitud de las lineas. La posicién actual en horizontal en la consola se averigua con la
funcién POS. Si la propia consola inicia lineas nuevas cuando se alcanza cierta columna,
se puede utilizar WIDTH para informar a BASIC de este hecho, de modo que no inicie li-
neas indebidamente.
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PRINT envia nimeros y cadenas de texto a la consola. Los niimeros se emiten en «forma-
to libre». PRINT divide la consola en «zonas de escritura», con las que establece cierta or-
ganizacién en la salida. La orden ZONE sirve para modificar la anchura de las zonas de
escritura. La palabra clave USING define plantillas de formato, con las que se controla la
salida de nimeros y cadenas sin mas referencia a las zonas de escritura. En el capitulo 6
se estudia més a fondo la orden PRINT y otras asociadas con ella.

WRITE envia numeros y cadenas de texto a la consola. Inserta comas entre cada dos ele-
mentos y encierra las cadenas entre comillas. Los nimeros se emiten en «formato libre».

OPTION PRINT permite al usuario especificar la direccidon de una subrutina en cédigo
de maquina que BASIC deba utilizar para enviar caracteres a la consola (en lugar de llamar
al sistema operativo). OPTION INPUT permite al usuario especificar la direccidén de las
subrutinas en cddigo de mdquina que BASIC deba utilizar para leer las entradas por el
teclado.

OPTION TAB, OPTION NO TAB permite al usuario que active o inhiba la conversion
que BASIC hace de los caracteres ‘tab’ (&HO09) a espacios cuando los envia a la consola
o a la impresora.

5.8 Salida hacia la impresora
LPOS, LPRINT, WIDTH LPRINT, OPTION PRINT

Estas ordenes son equivalentes a las andlogas para la consola.

5.9 Ficheros

BASIC puede leer y escribir ficheros en disco, en acceso secuencial o aleatorio. Para que
un fichero sea accesible, antes tiene que haber sido abierto. En el momento de abrir el fiche-
ro se especifica el modo de acceso y se lo asocia con un némero-de-fichero. En lo sucesivo
todas las referencias al fichero se hacen a través de ese nimero. Un ndmero-de-fichero de-
terminado s6lo puede representar un fichero, pero puede ser asociado a otro fichero cuando
se haya cerrado el primero.

Si no se especifica otra cosa cuando se carga BASIC (véase el apéndice I), o bien mediante
las ordenes CLEAR o MEMORY, los numeros de fichero tienen que estar en el margen de
1 a 3. Es decir, BASIC puede tener abiertos simultaneamente tres ficheros como maximo.

En el capitulo 7 daremos una descripcién completa de la gestidn de ficheros realizable desde
BASIC.
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5.9.1 Acceso al directorio
DEL, DIR, ERA, FILES, KILL, NAME, REN, FIND$, OPTION FILES

Las 6rdenes DIR y FILES listan por la consola el directorio del disco.

Las 6rdenes DEL, ERA y KILL borran ficheros del disco.

Las 6rdenes NAME y REN cambian el nombre de los ficheros.

La funcién FINDS sirve para averiguar el nombre completo de un fichero dado, incluidos
los atributos del fichero. En el nombre de fichero suministrado a FINDS$ se puede incluir

«simbolos comodin»; ademds, se puede especificar que FIND$ busque el n-ésimo fichero
que concuerda con el nombre especificado.

OPTION FILES permite establecer la unidad de disco y el numero de usuario implicitos.

5.9.2 Inspeccion de ficheros
DISPLAY, TYPE

Estas ordenes escriben en la consola el contenido del fichero especificado.

5.9.3 Ordenes de aplicacién general
CLOSE, OPEN, RESET

OPEN. Esta orden especifica el nombre del fichero, el modo de acceso y el niimero de
fichero por el que se lo va a identificar en el futuro. El nombre del fichero se da en forma
de cadena literal; su formato tiene que ser compatible con los requisitos impuestos a este
respecto por el sistema operativo.

CLOSE realiza la operacion inversa de OPEN. Si el fichero esta abierto en modo de salida
secuencial, esta orden escribe en el disco los datos que pudiera haber todavia en el tampoén.
Cierra el fichero y libera el nimero de fichero.

RESET. Esta orden cierra todos los ficheros y reinicializa el sistema de ficheros. Suele ser
necesario ejecutar esta orden antes de cambiar los discos.

5.9.4 Acceso secuencial en direccion de entrada

EOF, INPUT, LINE INPUT

INPUT y LINE INPUT. El acceso secuencial en direccidén de entrada permite la lectura
de ficheros de texto ordinarios. Las 6rdenes INPUT y LINE INPUT llevan en este caso
#namero-de-fichero y funcionan de la misma forma que las andlogas para la entrada por
consola, con la diferencia de que leen las lineas en el fichero.
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EOF. Si se intenta leer mds alld del final de un fichero se produce un error. La funcién
EOF detecta el final del fichero.

5.9.5 Acceso secuencial en direccion de salida
PRINT, WRITE

PRINT. Elacceso secuencial en direccidn de salida permite escribir ficheros de texto ordi-
narios. La orden PRINT lleva en este caso #niumero-de-fichero como primer argumento y
funciona igual que la andloga para la salida por consola, con la diferencia de que escribe
en el fichero. Esta orden supone que las lineas son de longitud infinita.

WRITE. Esta orden lleva, en esta aplicacion, #ndmero-de-fichero como primer argumen-
to; es particularmente util en la preparacion de ficheros que mds tarde vayan a ser leidos
con INPUT, ya que INPUT espera que los elementos que lee estén separados por comas
y ademds las comillas que rodean las cadenas literales evitan toda ambigiiedad.

5.9.6 Acceso aleatorio

CVD, CVI, CVS, CVUK, CVIK, FIELD, GET, LSET, MID$, MKDS$, MKI$, MKSS,
MKUKS$, MKIKS$, PUT, RSET

GET y PUT. BASIC mantine un tampon para cada fichero que estd abierto en modo de
acceso aleatorio. GET lee un registro del fichero y lo transfiere al tampén. PUT lee el conte-
nido actual del tampén y lo escribe en el fichero.

FIELD. Laorden FIELD define un formato al due se han de ajustar los datos del tampén
de registros. Para un mismo fichero se puede definir varios de estos formatos, los cuales
permiten entonces dar al fichero diversas organizaciones.

CVD, CVI, CVS, CVUK, CVIK, MKD$, MKI$, MKS$, MKUKS, MKIKS$. Estas ordenes
realizan un mecanismo de conversién mediante el cual la informacién numérica es converti-
da en cadenas literales adecuadas para su grabacioén en los ficheros. MKD$, MKS$ y MKI$
producen cadenas a partir de nimeros de doble precision, precisiéon sencilla y enteros, res-
pectivamente. CVD, CVS y CVI realizan la conversion inversa, de cadenas a nimeros.
CVUK y CVIK son similares a CVI, y MKUKS$ y MKIKS$ lo son a MKI$, pero actiian sobre
cadenas adecuadas para su utilizacién como claves en Jetsam.
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5.10 Datos constantes
DATA, READ, RESTORE

Todas las sentencias DATA del programa, consideradas en orden ascendente de nimeros
de linea, forman una especie de fichero. Este «fichero» puede ser leido mediante érdenes
READ. La posicién dentro del «fichero» se puede reajustar con 6rdenes RESTORE.

5.11 Funciones aritméticas

ABS, ATN, COS, EXP, FIX, INT, LOG, LOG10, MAX, MIN, RANDOMIZE, RND,
ROUND, SGN, SIN, SQR, TAN

ATN, COS, SIN, TAN son las funciones trigonométricas habituales (ATN es el arco tan-
gente); los dngulos se entienden en radianes.

EXP da el valor del niimero e elevado a la potencia dada. LOG da el logaritmo natural
(o neperiano, de base €) de su argumento. LOG10 da el logaritmo decimal. SQR da la raiz
cuadrada de su argumento.

RND da el siguiente nimero de una sucesion pseudoaleatoria. RANDOMIZE establece
una nueva «semilla», es decir, un nuevo punto de arranque para la sucesiéon de nimeros
pseudoaleatorios.

MIN, MAX. MIN da el valor minimo de entre los valores que se le suministran como ar-
gumentos. MAX da el valor maximo.

FIX, INT generan valores enteros a partir de sus argumentos. FIX redondea hacia el ente-
ro mds préximo a cero. INT redondea hacia —co. ROUND redondea su argumento con un
numero de cifras decimales especificado; utiliza el método de «redondeo hacia el mas préxi-
mo». (Véase el apartado 2.9.1.)

ABS da el valor absoluto de su argumento. SGN da el signo de su argumento.

5.12 Funciones literales

OCTS$, DEC$, HEXS$, INSTR, LEFT$, LEN, LOWERS, MID$, RIGHTS, SPACES,
STRS$, STRINGS, STRIP$, UPPERS, VAL

LEFTS, RIGHTS, MID$ son funciones que entregan una parte de las cadenas que se les
suministran como argumentos. LEFTS$ da el nimero de caracteres especificado, tomado del
principio de la cadena. RIGHTS da el niimero de caracteres especificado, tomado del final
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de la cadena. MID$ da una porcién de la cadena, tomada a partir de una posicion
especificada.

MID$ permite sustituir una parte especificada de una cadena por otra cadena.

INSTR busca la primera ocurrencia de una cadena dentro de otra.

LEN da la longitud de la cadena que se le suministra como argumento.

LOWERS, UPPERS, STRIPS. LOWERS genera una copia de su argumento en la que
todas las letras mayusculas han sido convertidas a minvsculas. UPPERS, andlogamente,
genera una copia de su argumento en la que todas las letras mintdsculas han sido converti-
das a maytsculas. STRIP$ genera una copia de su argumento después de poner a cero el

bit 7 (el mas significativo) de cada caricter.

STRINGS$ da una cadena que consiste en el cardcter dado repetido un nimero dado de
veces. SPACES da una cadena que consiste en el nimero especificado de espacios.

OCTS$, DECS$, HEXS, STR$ producen representaciones literales de sus argumentos nu-
méricos. OCTS$ genera una cadena de digitos octales; HEX$, una cadena de digitos hexade-
cimales. STR$ da una cadena de digitos decimales de formato libre. DECS$ produce una ca-
dena de digitos decimales de formato especificado (mediante plantillas de formato similares
a las de PRINT USING). VAL toma una cadena, la interpreta como nimero (de forma
andloga a como lo hace INPUT) y da su valor numérico.

5.13 Funciones de conversion entre tipos

ASC, CHRS, CDBL, CINT, CSNG, UNT

ASC toma el primer cardcter de una cadena literal y da su valor numérico entero.

CHRS$ toma un valor entero y lo convierte en una cadena literal que consiste en el cardcter
correspondiente.

CINT toma un valor numérico y lo redondea a un entero por el método de «redondeo ha-
cia el mas proximo». El resultado tiene que estar en el margen de —32768 a 32767.

CSNG toma un valor numérico y lo convierte a precisién sencilla. CDBL toma un valor
numérico y lo convierte a doble precision.

UNT toma un valor numérico y lo convierte en entero sin signo. (Véase la seccion 2.10.)
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5.14 Operaciones a nivel de maquina

CALL, DEF USR, DEF SEG, INP, INPW, OUT, OUTW, PEEK, POKE, USR, WAIT,
WAITW, OPTION INPUT, OPTION LPRINT, OPTION PRINT

CALL, DEF USR, USR. BASIC puede utilizar dos tipos de rutina externa. CALL invoca
la rutina que empieza en la direccidon especificada y puede entregarle varios parametros.
USR invoca una funcién programada en una rutina de c6digo de maquina cuya direccion
inicial ha sido especificada previamente en una orden DEF USR. USR entrega un pardame-
tro a la rutina y recibe de ella un valor, que es el valor generado por la funciéon. Véase en
el apéndice III una descripcion mas detallada.

PEEK, POKE leen y escriben bytes en la memoria de la maquina.

DEF SEG se utiliza en Mallard-86 para especificar la componente de segmento de las di-
recciones usadas en CALL, USR PEEK y POKE. Esta orden se ignora en Mallard-80.

INP, INPW, OUT, OUTW, WAIT, WAITH. INP, OUT y WAIT dan acceso al espacio
de entrada/salida de la mdquina. INPW, OUTW y WAITW dan acceso al espacio de entra-
da/salida de la mdquina, organizado en forma de palabras.

OPTION INPUT, OPTION LPRINT, OPTION PRINT permiten que el usuario especi-
fique qué rutinas de cédigo de mdquina debe invocar BASIC, en sustitucion de las del siste-
ma operativo, para gestionar las entradas por el teclado y las salidas por la consola y la
impresora.

5.15 Gestion de errores
ERL, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, OSERR, RESUME

ERL, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, RESUME. Cuando BASIC detecta un error,
emite un mensaje adecuado y vuelve al modo directo, a menos que se le haya indicado que
debe hacer otra cosa con la orden ON ERROR GOTO. Esta orden especifica el nimero de
linea donde empieza la subrutina de gestion de errores que se ha incluido en el programa.
Cuando se produce un error, ERL toma un valor que es el niimero de la linea donde se ha
detectado el error; ERR da el nimero del error. La rutina de gestion de errores puede exa-
minar estos valores y decidir si puede subsanar el error o no. La orden RESUME puede
servir para reanudar la ejecucion.

OSERR. Algunos sistemas operativos pueden informar a BASIC de diversos errores.
BASIC, en lugar de manejar una tabla de errores distinta para cada sistema operativo, ge-
nera el error n.° 21 y proporciona la funcién OSERR para examinar los errores. Cuando
se ha producido un error n.° 21, la funcién OSERR da un nimero que depende del sistema
operativo y que identifica el error.
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5.16 Desarrollo de programas
CONT, STOP, TRON, TROLL

De todas estas 6rdenes, solamente STOP estd incluida en las versiones de ‘sélo ejecucién’,
en las que ejerce el mismo efecto que END.

STOP, CONT. La orden STOP detiene el programa de forma tal que pueda ser reanuda-
do con CONT (a condicién de que no se haya modificado el programa durante la interrup-
cion). Las 6rdenes STOP se insertan en el programa en lugares clave donde interese poder
observar el estado del programa y los valores de las variables.

TRON, TROFF activany desactivan el mecanismo de seguimiento del programa. Cuando
este mecanismo estd activado, BASIC escribe en la pantalla, entre corchetes, el nimero de
la linea que va a ejecutar. Estas érdenes proporcionan un sencillo método de rastreo de los
programas.
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Capitulo 6

Introduccion a las instrucciones y
formatos de escritura

En este capitulo vamos a describir todos los recursos que BASIC proporciona para el con-
trol de la salida de numeros y cadenas literales por la pantalla y la impresora. Estos recursos
se basan en las diversas ordenes de escritura: PRINT, PRINT # y LPRINT.

Si no se las complementa con la clausula USING, todas estas érdenes escriben los nimeros -
y las cadenas en ‘formato libre’, el cual consiste en que BASIC:
e escribe todos los nimeros con el minimo numero de caracteres posible.

e escribe las cadenas literalmente, pero expande el codigo ‘tab’ en la consola y en la
impresora (no en la salida hacia los ficheros).

e organiza la salida en «zonas de escritura» cuando asi se le pide.

e genera una linea nueva cuando encuentra que un elemento no cabe en la actual.
Combinando USING con estas 6rdenes se puede escribir los nimeros y las cadenas encajan-
dolos en unas plantillas de formato disefiadas por el usuario, de modo que:

e se puede escribir los niimeros con un numero de cifras especificado.

e se puede escribir los numeros con comas que separen los millares, millones, etc.

e se puede escribir los nimeros con un formato «cientifico» especificado.

e se puede escribir parte de las cadenas, o escribirlas completas; el codigo ‘tab’ se ex-
pande en la consola y la impresora, pero no en la salida hacia los ficheros.

e se ignoran las zonas de escritura.

e se genera una linea nueva solo cuando la actual estd completamente llena.

Las tres formas de escritura, en la consola (PRINT), en la impresora (LPRINT) y en los
ficheros (PRINT #) funcionan todas igual. A fin de gestionar las zonas de escritura, la ex-
pansion de ‘tab’ y la funcion TAB, BASIC mantiene actualizada una posicion ldgica, para
lo cual lleva la cuenta de los caracteres que ha emitido (véase la seccion 6.3).

La consola y la impresora tienen anchuras asociadas. BASIC genera una linea nueva cada
vez que la posicion logica sobrepasa la anchura del dispositivo. En el modo de formato li-
bre, BASIC genera una linea nueva antes de escribir un elemento siempre que éste no quepa
entre la posicion 1ogica y la anchura del dispositivo. La anchura de los ficheros se supone
infinita. Las anchuras de la consola y de la impresora pueden ser establecidas por el usua-
rio; se les puede dar anchura infinita.
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6.1 Estructura de una sentencia de escritura

Las ordenes de escritura pueden ir seguidas de una serie de «elementos imprimibles», sepa-
rados por comas o por signos de punto y coma. Cada elemento puede ser una expresién
literal o numérica, o bien una funcion TAB o SPC. BASIC evalua las expresiones y las es-
cribe en «formato libre». Si hay una coma después de la expresion, BASIC avanza hasta
el principio de la siguiente «zona de escritura» cuando termina de escribirla. El signo de
punto y coma sirve para separar los elementos en la orden, pero no ejerce ningun efecto
sobre la salida.

Hay dos funciones especiales, TAB y SPC, que so6lo funcionan dentro de las instrucciones
de escritura. TAB escribe espacios hasta llegar a la posicion de escritura especificada. SPC
escribe el numero de espacios especificado. BASIC trata estas dos funciones como si fuesen
seguidas de un signo de punto y coma.

Los formatos de escritura se controlan con la palabra clave USING, seguida de una cadena
literal que especifica la plantilla de formato. Después de la plantilla se ponen las expresio-
nes, literales o numéricas, cuyos valores se desee escribir. Las expresiones se pueden separar
con comas o signos de punto y coma, pero ninguno de estos signos afecta al formato de
la salida.

Cuando BASIC termina de escribir todos los argumentos de una orden, salta a la linea si-
guiente, a menos que la orden haya terminado con TAB, SPC, coma o punto y coma.

6.2 Gestion de los caracteres de control

Cuando BASIC recibe un cédigo ‘tab’ (&HO09) para escribirlo en la consola o en la impreso-
ra, normalmente lo transforma en cierto numero de espacios, los suficientes para avanzar
hasta el siguiente tope de tabulacion. (Los topes de tabulacion estan distribuidos inicial-
mente de forma tal que hay uno cada ocho columnas.) La expansion de ‘tab’ es indepen-
diente de los caracteres anteriores, de modo que si el valor &HO09 pertenece a una secuencia
de escape, BASIC no se da cuenta y lo transforma. Las ordenes OPTION NO TAB y
OPTION TAB inhiben y habilitan, respectivamente, la expansién de ‘tab’.

Todos los demds caracteres de control son enviados al dispositivo de salida lo més directa-
mente posible, evitando la interferencia con el sistema operativo siempre que éste lo
permite.

6.3 Posicion logica

La posicion 16gica se cuenta a partir de la columna n.° 1. Cada vez que escribe un carécter,
BASIC la incrementa en una unidad, a menos que el cardcter sea alguno de los siguientes:

e Fl retroceso (&HO08), que cuenta como —1.

e ‘Tab’ (&HO09); si estd permitida su expansion, cada espacio cuenta como 1.

e FEl retorno del carro (&HOD), que vuelve a poner a 1 la posicidn ldgica.

e Los restantes caracteres de control del margen de &HO00 a &H1F, que cuentan como 0.
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La posicion légica puede no coincidir con la posicion fisica cuando se han emitido secuen-
cias de control.

6.4 Escritura en formato libre

Los resultados de las expresiones numéricas se escriben segun se explica mds abajo. Los de
las expresiones literales se escriben caracter a caracter, después de que BASIC compruebe
que caben en el resto de la linea. Los efectos de SPC y TAB se describen més abajo.

Si hay una coma a la derecha de un elemento, BASIC avanza hasta el principio de la si-
guiente zona de escritura antes de procesar la siguiente expresion. El signo de punto sirve
para separar los elementos, pero no afecta a la salida.

6.4.1 Zonas de escritura y anchura de los dispositivos

BASIC divide la linea de salida en zonas. La anchura de las zonas se puede establecer me-
diante la orden WIDTH; el valor implicito es 15 caracteres. Cuando una orden impone el
avance hasta la siguiente zona de escritura, BASIC salta a la linea siguiente si el espacio
que queda hasta el final de la linea es menor que la anchura de la zona de escritura.

Antes de escribir un elemento, BASIC comprueba si entre la posicidén actual y el final de
la linea del dispositivo (establecido con WIDTH) hay espacio suficiente para aquél, a menos
que la posicidn actual sea el principio de una linea. Si no queda espacio suficiente, pasa
a la linea siguiente antes de escribir el elemento. Para realizar esta comprobacion en el caso
de las cadenas literales, BASIC utiliza la longitud de la cadena. Nétese que es muy probable
que la longitud de la cadena no coincida con el espacio fisico necesario para escribirla en
el caso de que la cadena contenga caracteres de control.

6.4.2 Escritura de nimeros en formato libre

Los niimeros positivos se escriben con un espacio delante; los negativos, con un signo me-
nos. Todos los nimeros van seguidos de un espacio.

Todos los nimeros se escriben con el menor nimero de cifras posible. No se escribe el pun-
to decimal cuando no hay cifras decimales significativas. Antes del punto decimal se escribe
como minimo un digito, de modo que los nimeros menores que 1 llevan un cero a la iz-
quierda del punto.

Los numeros de precisién sencilla se escriben en notacion cientifica cuando no es posible
representarlos exactamente con siete cifras o menos (sin contar el posible cero por la
izquierda).

Los numeros de doble precisidn se escriben en notacién cientifica cuando no es posible re-
presentarlos exactamente con dieciséis cifras o menos (sin contar el posible cero por la
izquierda).
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6.4.3 Funcion SPC

SPC escribe el nimero especificado de espacios, siempre a partir de la posicion actual. Esto
no es lo mismo que escribir SPACES$(n), ya que BASIC comprueba si la cadena SPACES$(n)
cabe en el resto de la linea y, de no ser asi, realiza un retorno del carro y avance de linea
antes de escribir los n espacios.

SPC no necesita ir seguida de ningin separador (coma o punto y coma); BASIC siempre
da por supuesto el punto y coma (incluso cuando SPC es el ultimo elemento de la orden).

6.4.4 Funcién TAB

TAB escribe los espacios necesarios para llegar hasta la posicidn especificada. Si la posiciéon
especificada coincide con la actual o es posterior a ella, escribe los espacios requeridos (en
el caso de que ambas posiciones sean la misma, ninguno). Si la posiciéon especificada es an-
terior a la actual, BASIC salta a la linea siguiente antes de escribir los espacios necesarios.

TAB no necesita ir seguida de ningun separador (coma o punto y coma); BASIC siempre
da por supuesto el punto y coma (incluso cuando TAB es el ultimo elemento de la orden).

6.5 Control del formato con USING

El control de los formatos se realiza incluyendo en la orden de escritura la palabra clave
USING seguida de una cadena literal adecuada, que es la que especifica la plantilla de for-
mato. Después de ésta se ponen las expresiones literales o numéricas, separadas por comas
o signos de punto y coma. Las expresiones se evaluan sucesivamente; para cada una se exa-
mina la plantilla, con objeto de buscar la especificacién de formato correspondiente. Si se
agota la plantilla cuando se esta buscando la especificacion de formato, se reinicia el proce-
so a partir del principio de la plantilla. Si no se encuentra un formato adecuado, se genera
el error n.° 5.

Notese que, a diferencia de lo que ocurre con el formato libre, al escribir con formato espe-
cificado por USING se ignoran las zonas de escritura y no se comprueba el espacio restante
en la linea actual.

6.5.1 Plantillas de formato

Una plantilla de formato es una cadena literal que BASIC interpreta caracter a caracter pa-
ra controlar la forma en que debe escribir el resultado de las expresiones. A continuacion
describimos el significado de los caracteres que forman la plantilla. Los caracteres siguien-
tes son los reconocibles como especificadores de formato:

I N & # . + - $ 1,
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Si BASIC encuentra algin otro cardcter cuando estd examinando la plantilla en busca de
una especificacion de formato, lo escribe y sigue buscando. Lo mismo ocurre cuando en-
cuentra alguno de estos caracteres fuera de contexto; en este caso, el uinico cardcter que no
se escribe es ‘—’, porque BASIC interpreta que se lo ha incluido para especificar que el si-
guiente caracter debe ser escrito literalmente.

6.5.2 Especificadores de formato adecuados para cadenas literales

! Se escribe solo el primer cardcter de la cadena.

Nespacios\  Se escriben los n primeros caracteres de la cadena, siendo n la longitud de
la cadena \espacios\.

& Se escribe la cadena completa sin modificarla.

6.5.3 Especificadores de formato adecuados para niumeros

Los numeros se pueden escribir en notacién ordinaria o en notacién cientifica (mantisa y
exponente). La especificacion de formato de un nimero no puede exceder de 24 caracteres,
sin contar las opciones de signo por la derecha y de signo para el exponente.

Los ntimeros se redondean al nimero de digitos especificado.
Para el cuerpo del niimero

# Cada # representa una posicion (para un digito). Es necesario incluir al me-
nos un #.

Especifica la posicion del punto decimal. No puede haber mas de un punto
en la especificacién de formato para cada nimero.

Sélo puede aparecer antes del punto decimal. Representa una posicidn y
especifica que los digitos que queden a la izquierda del punto decimal se
separen mediante comas en grupos de tres.

Opciones con signo de délar y asterisco. Las siguientes opciones son mutuamente exclu-
yentes y han de figurar inmediatamente a la izquierda de la especificacion para el cuerpo
del nimero:

$$ Representa dos posiciones (para dos digitos). Especifica que se debe escri-
bir un signo $ inmediatamente antes del primer digito o del punto decimal,
después del signo + o — (si lo hay). Notese que el $ ocupard una de las
dos posiciones para digitos.

* % Representa dos posiciones. Especifica que los espacios libres a la izquierda
deben ser rellenados con asteriscos.

*%$ Representa tres posiciones. Actia como las dos opciones anteriores
combinadas.
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Opciones de signo. En ausencia de otra especificacidn, se escribe el signo — delante del
numero (y del posible signo $) cuando el ndmero es negativo, y no se escribe signo cuando
el nimero es positivo. El — ocupa una de las posiciones reservadas para los digitos a la iz-
quierda del punto decimal.

Se puede especificar que se escriba el signo + con los nimeros positivos y que el signo se
escriba después del numero.

+ Especifica que siempre se debe escribir el signo + o el — (el que corres-
ponda).

Si se incluye el + al principio de la plantilla, el signo se escribira inmedia-
tamente antes del nimero (y del signo $, si se lo ha especificado).

Si el + figura al final de la plantilla, el signo se escribe a la derecha del
numero (y del exponente, si lo hay).

- Este signo sélo puede figurar al final de la plantilla. Especifica que, si el
nimero es negativo, se debe escribir el signo — a su derecha (y a la derecha
del exponente, si lo hay). Si el nimero es positivo, en lugar del — se escribe
un espacio.

Opcion del exponente

"M Especifica que el numero se debe escribir en forma de mantisa y exponente.
Los signos 1111 se ponen a la derecha de los especificadores del cuerpo del
nimero, pero a la izquierda de los signos + y — (si los hay).

El cuerpo del nimero se escribe entonces con el maximo numero posible de cifras antes del
punto decimal, reservando una posicion para el signo (aunque el nimero sea positivo) si
no se ha especificado otra cosa a este respecto.

Desbordamiento. Cuando un numero no puede ser escrito en el formato especificado,
BASIC se aproxima todo lo que puede al formato en cuestion y escribe el signo % antes
del nimero para indicar el desbordamiento.

En notacion ordinaria no es posible escribir nimeros que en valor absoluto sean mayores
que 10724. Si se intenta hacerlo, BASIC escribe el niimero en formato libre, precedido del
signo % para indicar el «fallo del formato».
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Capitulo 7

Introduccion a la gestion de ficheros

Una faceta fundamental de BASIC es su capacidad de gestion de ficheros. Las posibilidades
de BASIC en este drea son, en resumen, las siguientes:
e Operaciones con el disco y el directorio.

BASIC puede actuar sobre los ficheros o sobre sus nombres.

e QGestion de ficheros secuenciales.

Los ficheros son tratados como una sucesion de caracteres que sélo se pueden leer o es-
cribir en un orden determinado. Su manejo es similar al de las entradas y salidas por
la consola.

Los ficheros asi manejados son ficheros de texto ASCII ordinarios.

e QGestién de ficheros de acceso aleatorio.

Los ficheros son considerados como una coleccién de registros de tamafio fijo, identifi-
cados por su numero de registros y accesibles en cualquier orden. Cada registro puede
estar subdividido en campos o consistir sencillamente en texto ASCII.

Salvo que se tomen medidas al efecto, los ficheros aleatorios producidos por BASIC no
pueden ser procesados por otros programas.

o QGestidn de ficheros de acceso por claves (Jetsam).

BASIC esta dotado de Jetsam, que es un sistema de manejo de ficheros en la modalidad
de acceso por claves. Los ficheros de acceso por claves son similares a los aleatorios en
el sentido de que estan divididos en registros de longitud fija y pueden ser leidos y escri-
tos en cualquier orden. El acceso se realiza a través de un indice, en el cual se guardan
ordenadas las claves asignadas por el usuario a cada registro.

Los ficheros de acceso por claves s6lo pueden ser procesados por BASIC.

e Gestidn de ficheros en modalidad «multiusuario» (Jetsam).

Las versiones de BASIC para ciertos sistemas operativos pueden incluir un sistema de
bloqueo de ficheros y de registros para su utilizacién en sistemas multiusuario. Este sis-
tema complementa todos los métodos de gestién de ficheros, no sélo los de acceso por
claves.
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En este capitulo describimos todos los sistemas de gestion de fichero menos los de acceso
por claves, a los que estd dedicado el capitulo 8. El acceso por claves es una ampliacion
del acceso aleatorio, asi que la informacion suministrada en este capitulo es bésica para la
comprensién del siguiente.

7.1 Nombres de ficheros

Cada vez que BASIC procesa el nombre de un fichero, pone a cero el bit 7 de todos los
caracteres y convierte todas las letras en mayusculas (comparense las funciones UPPERS
y STRIPS$). Los nombres de los ficheros s6lo pueden contener caracteres ASCII del margen
de &H21 a &H7E, a excepcién de los siguientes:

LT >/ N =

El punto se puede utilizar para separar el nombre del distintivo de tipo. El signo de dos
puntos se puede utilizar como sufijo del nombre de la unidad de disco y, en las versiones
para CP/M, como sufijo del nimero de usuario. Si hay espacios antes o después del nom-
bre, o a los lados de ““:’” o de ¢“.”’, BASIC los suprime. En algunas 6rdenes son aceptables
los simbolos comodin “?”” y ““*”’, con el significado habitual.

7.2 Operaciones con el disco y el directorio

Estas operaciones acttian sobre los ficheros propiamente dichos o solamente sobre sus nom-
bres. Algunas ordenes estdn disefiadas para su uso en modo directo y tienen una sintaxis
andloga a la de sus equivalentes en el sistema operativo,

La orden RESET tiene un efecto doble: cierra todos los ficheros y ordena al sistema opera-
tivo la reinicializacién del sistema de disco. En algunos sistemas es necesario ejecutar una
orden RESET antes de cambiar un disco, en particular cuando se va a escribir en el disco
nuevo.

Las 6rdenes DIR y FILES emiten por la consola un listado del directorio del disco. Para
listar solamente parte del directorio, se puede incluir en la orden un especificador de fiche-
ros, que puede contener los «simbolos comodin» habituales. Estas dos ordenes pueden ser
abandonadas pulsando control-C. Pulsando control-S se suspende la emision del listado,
la cual se reanuda pulsando control-S por segunda vez (excepto en las versiones de ‘sélo
ejecucion’, en las que control-C y control-S no ejercen efecto alguno).

La funcion FIND$ da el nombre completo del primer (o del n-ésimo) fichero que concuerda
con el nombre dado. Si no existe tal fichero, FINDS$ genera la cadena vacia. Mediante los
simbolos comodin se puede hacer que FINDS lea todo el directorio, o parte de ¢, para que
el programa lo procese segun convenga. Especificando un nombre no ambiguo (sin simbo-
los comodin) se puede averiguar si existe un fichero determinado. El nombre generado es
el nombre completo proporcionado por el sistema operativo; incluso puede tener marcados
algunos caracteres a través del bit 7.
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Las o6rdenes DEL, ERA y KILL sirven para borrar ficheros. El nombre del fichero puede
incluir simbolos comodin para borrar grupos de ficheros a un tiempo; no obstante, como
medida de seguridad se rechaza la forma ‘“*.%’’, La orden DEL sdlo esta disponible en
las versiones de BASIC para los sistemas operativos del tipo MS-DOS (PC-DOS). Analoga-
mente, la orden ERA sdélo se incluye en las versiones de BASIC para los sistemas operativos
de tipo CP/M.

Las 6rdenes REN y NAME sirven para cambiar los nombres de los ficheros. Llevan dos
pardmetros, que son los nombres antiguo y nuevo del fichero. En ninguno de ellos pueden
figurar simbolos comodin. Si se cita el nombre de una unidad, ambos nombres de fichero
deben especificar la misma. Es obligatorio que exista un fichero con el nombre antiguo y
que no exista ninguno con el nombre nuevo.

Las ordenes TYPE y DISPLAY leen el fichero especificado y escriben su contenido en la
consola. En modo directo estas 6rdenes permiten examinar el contenido de un fichero.
Cuando se las incluye en un programa, sirven para que éste imprima cierta informacién
(por ejemplo, un fichero de ayuda) sin necesidad de tenerla ocupando espacio en la memo-
ria. Al leer el fichero, el caracter SUB (control-Z, &H1A) se considera como indicador de
fin de fichero. Las 6rdenes TYPE y DISPLAY se abandonan pulsando control-C. Pulsando
control-S se suspende la salida por la consola, la cual se reanuda pulsando control-S por
segunda vez (excepto en las versiones de ‘solo ejecucion’, en las que control-C y control-S
no ejercen efecto alguno).

7.3 Apertura y cierre de ficheros. Numeros de fichero

Antes de poder procesar un fichero es necesario abrirlo. La orden que realiza esta operacién
es OPEN; en ella hay que especificar la siguiente informacion:

i. Modo de acceso.
El fichero puede ser procesado en alguno de los siguientes modos:

e entrada secuencial

e salida secuencial

e acceso aleatorio (entrada y/o salida)
e acceso por claves (entrada y/o salida)

ii. Nombre del fichero (o de los ficheros, en el caso de ficheros de acceso por claves).

Debe ser un nombre vélido, sin simbolos comodin. La cuestion de si el fichero debe
existir o no, asi como otras restricciones, depende del modo de acceso.
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iii. Un numero de fichero.

Una vez abierto el fichero, toda referencia a €l se hace ya a través de un numero, no
del nombre. La orden OPEN asocia el fichero con el nimero de fichero; todas las 6r-
denes posteriores utilizan ese nimero. El numero de fichero se especifica en la orden
OPEN; tiene que ser un nimero que no esté siendo utilizado.

Los numeros de ficheros son enteros pequefios, del margen 1 ... maximo, donde
maéximo es inicialmente 3, pero puede ser modificado mediante las érdenes MEMORY
y CLEAR, o bien especificado en la orden de carga de BASIC.

iv. Un bloqueo de fichero.

Se puede especificar un modo de bloqueo para el fichero (en los de acceso por claves
es obligatorio). En los sistemas multiusuaric BASIC intenta establecer el bloqueo espe-
cificado; si no lo consigue, la orden OPEN fracasa. Si no se especifica bloqueo, BA-
SIC intenta uno implicito.

El modo de bloqueo implicito y las restricciones sobre los bloqueos aplicables en cada
caso dependen de modo de acceso.

Los modos de acceso aleatorio y de acceso por claves pueden admitir o requerir mas infor-
macién. Véanse las secciones correspondientes y la descripcion de la orden OPEN en el
capitulo 9.

Una vez abierto el fichero, estd preparado para su lectura o escritura (o ambas cosas), segin
permita el modo de acceso. En las secciones siguientes se describe el proceso de ficheros
secuenciales y de acceso aleatorio. Los ficheros de acceso por claves serdn estudiados en
el capitulo 8.

Cuando se ha terminado de leer o escribir en el fichero, es necesario cerrarlo. El acto de
cerrar un fichero ejerce los siguientes efectos:

e Si en el tampon de salida quedan datos, se los escribe en el fichero.

e Se informa al sistema operativo de que se ha terminado de procesar el fichero, para
que pueda realizar las operaciones de gestion de discos pendientes.

e Se libera el nimero de fichero para que pueda volver a ser utilizado mas tarde.

Se puede utilizar la orden CLOSE para cerrar todos los ficheros que estan abiertos o sdlo
algunos de ellos. Otras 6rdenes cierran implicitamente todos los ficheros (por ejemplo,
RESET y RUN). El cierre de ficheros de acceso por claves y el cierre de cualquier fiche-
ro en sistemas multiusuario pueden tener efectos adicionales, que describiremos en el capi-
tulo 8.
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7.4 Gestion de ficheros secuenciales

Los ficheros secuenciales que BASIC maneja son ficheros ordinarios de texto ASCII. El
fichero puede contener caracteres cualesquiera del margen de &HO00 a &HFF. En las opera-
ciones de lectura los uinicos caracteres que tienen algun significado especial para BASIC son
los siguientes:

e ‘Null’ (&H00). BASIC ignora estos caracteres y no los entrega al programa.

e ‘Retorno del carro’ (&§HOD). BASIC lo considera como fin de linea (salvo cuando
va después de un ‘avance de linea’, véase mas abajo) y no lo entrega al programa;
el fin de linea tiene, no obstante, otros efectos. BASIC ignora el ‘avance de linea’
(&HOA) que pueda venir inmediatamente después de un ‘retorno del carro’.

e ‘Avance de linea’ (&HOA). BASIC lo trata como un caracter mas, salvo cuando
venga inmediatamente después de un ‘retorno del carro’, véase mas arriba. BASIC
ignora el ‘retorno del carro’ (&§HOD) que pueda venir inmediatamente después de un
‘avance de linea’.

e ‘SUB’ (control-Z, &H1A) es considerado como fin de linea y fin de fichero. Se
puede detectar el fin del fichero mediante la funcién EOF. Se produce un error si
se intenta seguir leyendo el fichero cuando ya se ha llegado a su final.

En las operaciones de salida, BASIC escribe los caracteres tal como los recibe. Los unicos
que afade son los siguientes:

e Pares ‘retorno del carro’/‘avance de linea’ (&HOD, &HOA) para iniciar lineas nuevas.

Antes de generar una linea nueva, BASIC escribe en el fichero este par de caracteres.
En las operaciones de salida hacia un fichero secuencial, BASIC so6lo genera lineas
nuevas cuando asi se le pide y al final de cada orden de salida (tal como PRINT #).
En esto la salida hacia un fichero es distinta de la salida hacia la consola o la impre-
sora, en las cuales se genera una linea nueva cada vez que se alcanza o sobrepasa
la anchura del dispositivo.

e ‘SUS’ (&HI1A, control-Z) al final del fichero.

Cuando se cierra el fichero, BASIC escribe este cardcter, que es el indicador de fin
de fichero estandar.

Obsérvese que, a diferencia de lo que ocurre en la salida por la consola o la impresora,
BASIC no expande los caracteres ‘tab’ (&HO09) que envia a los ficheros.

La lectura secuencial de un fichero consiste en leer sus caracteres empezando por el primero
y terminando, como muy tarde, con el indicador de fin de fichero. No es posible alterar
el orden en que se leen los caracteres. Con la orden EOF se puede averiguar si se ha llegado
al final del fichero. Todas las 6rdenes y funciones de entrada por la consola tienen sus ana-
logas en la lectura de ficheros (salvo INKEY$). INPUT # lee secuencias de nimeros en for-
ma textual o cadenas de caracteres. LINE INPUT # lee lineas completas.
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El hecho de abrir un fichero para salida secuencial equivale a crear un fichero nuevo y va-
cio, borrando el que pueda haber en el disco con el mismo nombre. Los caracteres enviados
al fichero son escritos al final de él. Cuando se cierra el fichero, se escribe al final el cardcter
‘SUB’ (&H1A, control-Z), que es el indicador de fin de fichero. Todas las 6rdenes de salida
por la consola tienen sus andlogas en la escritura de ficheros. WRITE # es la orden adecua-
da para escribir datos que vayan a ser leidos con PRINT #, en particular cuando los datos

son cadenas literales.

7.5 Gestion de ficheros de acceso aleatorio

Los ficheros de acceso aleatorio de BASIC son colecciones de registros de longitud constan-
te, cada uno de los cuales se identifica por un nimero del margen de 1 a 32767. Todos los
registros de un fichero tienen la misma longitud, pero ésta puede variar de un fichero a
otro. Los registros pueden ser leidos y escritos en cualquier orden. El contenido de los regis-
tros puede ser texto, leido y escrito con PRINT #, INPUT 4, etc., o bien puede ser una
informacidn estructurada en campos, en los cuales los bytes del registro se consideran como
cadenas de longitud fija.

Cuando se abre un fichero aleatorio se tiene que especificar la longitud de los registros
(a menos que sea la implicita, 128 bytes). Si no existe ningun fichero con el nombre especifi-
cado, se crea uno nuevo, vacio. También se puede especificar un bloqueo de fichero. En
los sistemas multiusuario, al abrir el fichero BASIC intenta establecer el bloqueo dado; si
no se ha especificado bloqueo, abre el fichero desbloqueado (véase el capitulo 8). Una vez
abierto el fichero, ya se puede leer o escribir sus registros (a menos que el fichero esté blo-
queado en lectura, porque entonces lo unico que se puede hacer con los registros es leerlos,
no escribirlos).

BASIC mantiene un tampdn de registros para cada fichero aleatorio que abre. Las 6rdenes
GET y PUT transfieren datos desde el registro y hacia él, respectivamente. El programa
puede leer y escribir en el tampon de diversas formas. Aunque BASIC recuerda el numero
del dltimo registro leido o escrito, no impone ninguna correspondencia obligatoria entre el
contenido del tampdn y ese registro. De hecho, se puede leer el contenido de un registro
para luego escribirlo, modificado o no, en el mismo registro o en otro diferente. También
se puede preparar el contenido del tampén para luego escribirlo en un registro sin necesidad
de previamente leer el registro.

Lo que no se recomienda es leer un registro que nunca haya sido escrito. El resultado depen-
de del sistema operativo y de la historia de escrituras y lecturas anteriores. La reserva de
espacio para un registro se hace la primera vez que se lo escribe. Los ficheros de acceso alea-
torio no pueden disminuir de tamafio.

BASIC no impone limite alguno en el uso de los numeros de registro. La posicion del princi-
pio de un registro viene dada por el ntimero de registro menos uno multiplicado por la lon-
gitud del registro. En algunos sistemas operativos la existencia de un registro determinado
est4 condicionada a la existencia de todos los de niimero inferior. Por consiguiente, cuando
se asigna numero a un registro, se debe utilizar el nimero mas bajo disponible.

152 Lenguaje de programacién BASIC: referencia



7.5.1 INPUT #, PRINT # y ordenes afines

Las 6rdenes INPUT #, PRINT # y otras afines pueden ser utilizadas para leer y escribir
en el tampdn de registros aleatorios. De hecho, estas ordenes consideran el registro como
una serie de lineas.

BASIC mantiene un puntero que sefiala siempre el proximo byte que va a ser leido en el
tampon de registros. Este puntero se reorienta hacia el principio del tampén cuando se abre
el fichero y después de ejecutar una orden GET o PUT. Cada vez que se lee o escribe un
byte, el puntero avanza hasta el siguiente. Se produce un error si se intenta leer mas alld
del final del registro. Cuando se lo trata de esta forma, el registro puede ser considerado
como un pequefio fichero aleatorio, con la particularidad de que en el registro no hay nin-
gin indicador de fin de fichero.

7.5.2 La orden FIELD y otras érdenes y funciones afines

La orden FIELD define una plantilla para los datos almacenados en el tampon de registros
del fichero aleatorio dado. Para un mismo registro se puede definir varias plantillas, cada
una de las cuales organiza los datos del tampdn de manera diferente. La forma de la orden
FIELD es la siguiente:

FIELD referencia-de-fichero, lista-de: campo

El pardametro referencia-de-fichero especifica a qué fichero se va a asociar la plantilla. Cada
pardmetro campo tiene la siguiente forma:

tamafio-campo AS variable-literal

El tamafio del campo especifica su longitud en bytes. La variable literal es la que en el futu-
ro sera identificada con el contenido del campo. El primer campo se establece al principio
del registro; el segundo, inmediatamente a continuacién del primero; y asi sucesivamente.

La ejecucién de una orden FIELD hace que se pierda el valor actual de las variables de cam-
po para ser sustituido por el contenido actual del campo correspondiente. (Obsérvese que
una orden FIELD puede revocar una definicién anterior de variables de campo.) Las varia-
bles de campo pueden ser incluidas en expresiones literales como si fuesen variables «nor-
males»; su valor es siempre el contenido del campo con que estd identificada cada variable.
El contenido de un campo sélo se puede modificar con una de las érdenes siguientes:

LSET, MID$ o RSET

pues éstas son las tinicas que pueden asignar valores a cadenas de longitud fija. (Si se inten-
ta asignar un valor a una variable de campo por cualquier otro método, se deshace la cone-
xion entre la variable y el campo y se crea una nueva variable ordinaria sin que el contenido
del tampén resulte afectado. Gracias a esto se puede volver a usar el nombre de las variables
de campo, cuando ya no se las necesita, para darlo a otras variables.)
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Para almacenar la informacién numérica de forma eficaz se dispone de un mecanismo que
convierte los numeros en cadenas compactas, y viceversa. Las ordenes son:

Tipo de nimero Entero Doble precision Precision normal
Convertir nimero en cadena MKI$ MKS$ MKDS$

Longitud de la cadena 2 bytes 4 bytes 8 bytes
Convertir cadena en numero CVI CVS CVD

Las cadenas producidas de esta forma son copias exactas de la representacion interna de
los niimeros. Asi pues, los nimeros se recuperan tal como eran originalmente. Este meca-
nismo es diferente de otros procesos de entrada y salida, en los que siempre se produce la
conversion entre las representaciones binaria y decimal.
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Capitulo 8

Jetsam

Gestion de ficheros de acceso por claves y en sistemas multiusuario

Jetsam es un gestor de ficheros de acceso por claves incluido en el lenguaje BASIC. En este
capitulo vamos a explicar brevemente para qué sirve Jetsam. Las ordenes y funciones de
Jetsam estan descritas detalladamente en el capitulo 9, junto con otras ampliaciones de las
6rdenes estandar de BASIC.

Las versiones multiusuario de Jetsam proporcionan, cuando funcionan bajo el control de
un sistema operativo adecuado, mecanismos de bloqueo de ficheros y registros para el ma-
nejo de ficheros de acceso por claves y para el manejo de ficheros de acceso aleatorio y
secuencial ordinarios.

Para cada fichero de acceso por claves, Jetsam de hecho mantiene dos ficheros. A lo largo
de este capitulo a este par de ficheros le llamaremos «fichero de acceso por claves». Los
dos ficheros del par son el «fichero de datos» y el «fichero de indices», cuyas misiones son
las siguientes:

e E] fichero de datos contiene los datos del usuario.

Es un fichero normal de acceso aleatorio, con la particularidad de que los 128 prime-
ros bytes del fichero (aproximadamente) y los dos primeros bytes de cada registro
estan reservados por Jetsam. Para leer y escribir se utilizan las 6rdenes GET y PUT
habituales, pero los nimeros de registros son proporcionados por Jetsam, no por
el programa del usuario. Al definir la longitud de registro el usuario debe tener en
cuenta los dos bytes requeridos por Jetsam. Por todo lo demas, estos dos bytes no
son controlables ni accesibles para el usuario.

e EI fichero de indices contiene las claves.

Es un fichero de formato especial mantenido por Jetsam. Cada resefia del fichero
de indices consta de tres componentes:

i. Valor de la clave.
Cada clave es una cadena literal de BASIC, de 31 caracteres como maximo. Las
claves se almacenan en orden alfabético (la comparacidn de unas claves con otras
se realiza segun hemos explicado en la seccion 2.11.3). Puede haber varias claves
con el mismo valor. Una coleccidn de claves de igual valor es lo que se denomina
un conjunto de claves.
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ii. Numero de registro.

Cada clave hace referencia a un registro del fichero de datos. Para buscar un re-
gistro del fichero de datos, el programa tiene que hacer que Jetsam busque en
el fichero de indices la clave que se le ha suministrado. Jetsam entrega al progra-
ma el ndmero de registro, que luego puede ser utilizado para acceder al registro
del fichero de datos.

iii. Rango.
Las claves se organizan en ocho rangos. Cada rango puede ser considerado como
indice para el fichero de datos independiente de los otros rangos. Visto de otra

forma, cada rango puede ser asimilado al primer cardcter de la clave, de modo
que todas las claves del rango 0 son «menores» que las del rango 1, etc.

Las ordenes y funciones de Jetsam incluyen los pardmetros requeridos por los sistemas mul-
tiusuario para realizar las operaciones de bloqueo de ficheros y registros. En las versiones
uniusuario, Jetsam exige que esos parametros estén dentro de los margenes correctos, pero
los ignora a todos los efectos.

8.1 Relacion entre BASIC y Jetsam

Las versiones de BASIC dotadas de Jetsam estdn ampliadas con las ordenes y funciones
especificas de este sistema de gestion de ficheros. Algunas 6rdenes y funciones ordinarias
de BASIC admiten pardmetros adicionales y opcionales para su utilizaciéon con Jetsam.

En las versiones multiusuario, Jetsam obedece los parametros que controlan el bloqueo de
ficheros y registros. Algunas 6rdenes y funciones ordinarias de BASIC llevan parametros
adicionales y opcionales para controlar el bloqueo de ficheros y registros en los ficheros de
acceso aleatorio y secuencial.

8.2 Consistencia de los ficheros de datos y de indices

Durante el proceso de escritura de un fichero de acceso por claves hay momentos en los
que el fichero de datos y el fichero de indices son inconsistentes el uno con el otro. La pri-
mera vez que se escribe en cualquiera de los dos ficheros, Jetsam pone un marcador en am-
bos. Estos marcadores residen en dreas reservadas en el fichero de datos y en la cabecera
del fichero de indices; indican que los ficheros se encuentran en un estadio intermedio inde-
terminado. Cuando se cierra el fichero de acceso por claves, Jetsam borra los marcadores;
pero, si el sistema falla antes, los marcadores quedan activos. No es posible abrir un fichero
de acceso por claves en el que los marcadores estén activos; de esta manera se garantiza que
Jetsam no trabaje con ficheros inconsistentes.

Jetsam utiliza un sistema de memoria «caché» para el almacenamiento temporal de los fi-
cheros de indices. Las modificaciones del fichero de indices se realizan en la memoria inter-
nay se las escribe en el disco lo mds tarde posible, En cambio, para el fichero de datos no
hay tal almacenamiento temporal. Debido a esto, es posible que las modificaciones que se
han introducido hasta un momento dado hayan sido grabadas en el fichero de datos y no
en el de indices.
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Aparte del problema de la inconsistencia fisica, en ocasiones puede haber también inconsis-
tencias l6gicas en el fichero de acceso por claves cuando un programa lo estd modificando;
en particular cuando los datos son interdependientes. El sistema de marcadores impide el
uso de datos cuya modificacion no haya sido completada, suponiendo que el programa ga-
rantice que los datos son l6gicamente consistentes antes de cerrar el fichero.

Jetsam asegura la consistencia interna de los programas de acceso por claves, pero no la
consistencia de unos con otros. El programador debe elaborar su propio sistema de marca-
dores para garantizar esa consistencia cuando el programa maneje varios ficheros
simultdneamente.

El sistema de marcadores de Jetsam se basa en unos numeros de «generacién» grabados
en el fichero de datos y en el de indices. Para marcarlos como inconsistentes, incrementa
en una unidad el numero de generacion de un fichero y en dos unidades el del otro. Los
ficheros solamente son consistentes cuando son de la misma generacidn, es decir, cuando
coinciden los dos nimeros. Se recomienda que, antes de empezar a modificar un fichero
de acceso por claves, se haga una copia del fichero de indices y del de claves, de modo que
se pueda retroceder a la anterior version consistente en caso de fallo del sistema. (Notese
que las copias de seguridad se marcan como inconsistentes con los ficheros originales.) Al
cerrar el fichero de acceso por claves, se escriben en el disco todos los datos modificados,
se actualiza el fichero de indices y se anulan los marcadores de inconsistencia. La funcién
CONSOLIDATE ejerce el mismo efecto que cerrar y volver a abrir el fichero, y ademds
retiene la situacion de bloqueo actual. En las aplicaciones en que la lectura de datos sea mu-
cho més frecuente que la modificacion del fichero de acceso por claves, se aconseja utilizar
CONSOLIDATE después de cada modificacién (o grupo de modificaciones) y hacer inme-
diatamente una copia de los nuevos ficheros.

8.3 Sistemas multiusuario: bloqueo de registros y ficheros

Cuando en un sistema multiusuario hay varios usuarios utilizando simultaneamente el mis-
mo fichero, es necesario controlar de alguna forma el acceso que les esta permitido para
asegurar que todos dispongan de datos consistentes. Esto es muy sencillo si lo dnico que
hacen los usuarios es leer el fichero, pero mds complejo si alguno de ellos lo modifica.

Cuando un usuario modifica un fichero, las dreas afectadas tienen que ser bloqueadas;
cuando concluye la modificacién ya se las puede desbloquear. El bloqueo impide que otros
usuarios accedan a dreas que estan cambiando, en las que de otra forma podrian encontrar
informacién incompleta o inconsistente.

En otras ocasiones lo que hay que impedir es que la informacion cambie mientras no se
haya terminado de realizar alguna operacién. El bloqueo tiene que consistir entonces en im-
pedir las modificaciones.

El bloqueo se puede realizar a dos niveles: fichero y registros. Cuando se abre el fichero
se establece uno de los siguientes bloqueos de fichero: desbloqueado, bloqueado en lectura
o bloqueado en escritura.
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El bloqueo de registros no es necesario cuando el fichero se ha abierto especificando algin
tipo de bloqueo; es imposible en los ficheros de acceso secuencial. Los registros pueden es-
tar desbloqueados, bloqueado en lectura y bloqueados en escritura.

En las versiones uniusuario, Jetsam exige que los parametros de bloqueo tengan valores co-
rrectos, pero los ignora a todos los efectos. En particular, no comprueba si el bloqueo espe-
cificado es razonable. Por consiguiente, las versiones uniusuario ejecutan correctamente los
programas escritos para versiones multiusuario. En cambio, cuando un programa se desa-
rrolla en una versién uniusuario, puede no funcionar en la versién multiusuario, pues no
se habrdn comprobado las instrucciones que gestionan todo lo relativo al bloqueo de fiche-
ros y de registros.

8.3.1 Bloqueo de fichero en ficheros de acceso por claves

Un fichero de acceso por claves de Jetsam puede ser abierto desbloqueado, bloqueado en
lectura o bloqueado en escritura:

Desbloqueado Los demds usuarios también pueden abrir el fichero (desblo-
queado o bloqueado en lectura). A menos que algun otro usua-
rio abra el fichero bloqueado en lectura, todos pueden escribir
en él. Puede ser necesario bloquear los registros para controlar
el acceso al fichero cuando se lo va a modificar.

Bloqueado en lectura Los demads usuarios también pueden abrir el fichero (desblo-
queado o bloqueado en lectura). Ningtin usuario puede escribir
en el fichero, luego no es necesario bloquear los registros.

Bloqueado en escritura Ningun otro usuario puede abrir el fichero; la operacién falla
si el fichero ya estd abierto. El propietario del bloqueo en escri-
tura tiene acceso en exclusiva al fichero y no necesita bloquear
los registros.

8.3.2 Bloqueo de fichero en ficheros de acceso aleatorio

Un fichero de acceso aleatorio puede ser abierto desbloqueado, bloqueado en lectura o blo-
queado en escritura:

Desbloqueado Los demds usuarios también pueden abrir el fichero, pero so6lo
desbloqueado. Todos los usuarios pueden leer y escribir en el
fichero. Puede ser necesario bloquear los registros para contro-
lar el acceso al fichero cuando se lo va a modificar.

Bloqueado en lectura Los demads usuarios también pueden abrir el fichero, pero sélo
desbloqueado. Ningun usuario puede escribir en el fichero, lue-
g0 no es necesario bloquear los registros.
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Bloqueado en escritura Ningun otro usuario puede abrir el fichero; la operacion falla
si el fichero ya estd abierto. El propietario del bloqueo en escri-
tura tiene acceso en exclusiva al fichero y no necesita bloquear
los registros.

8.3.3 Bloqueo de registros en ficheros de acceso por claves y de acceso
aleatorio

Los ficheros de acceso por claves y los de acceso aleatorio pueden estar desbloqueados, blo-
queados en lectura o bloqueados en escritura:

Desbloqueado No hay ninguna limitacion en cuanto a lo que otros usuarios
pueden hacer con el registro y sus claves. Toda informacion
sobre el registro y cualquiera de sus claves puede dejar de ser
valida en cualquier momento.

Bloqueado en lectura Los demds usuarios también pueden bloquear el registro en lec-
tura. El bloqueo en lectura falla si el registro ya estd bloqueado
en escritura. Ningun usuario puede bloquear el registro en
escritura.

Si un registro estd bloqueado en lectura, no es posible modifi-
carlo, ni tampoco afiadirle ni suprimir claves.

Bloqueado en escritura Ningun otro usuario puede bloquear el registro; la operacion
falla si algtin otro usuario ya ha bloqueado el registro. El pro-
pietario del bloqueo en escritura tiene acceso en exclusiva al
registro.

Si un registro estd bloqueado en escritura (o si lo esta el fiche-
ro), no es posible modificarlo, ni tampoco afiadirle ni suprimir
claves.

En los ficheros de acceso por claves de Jetsam, el bloqueo de registros se aplica cuando se
encuentra una clave del registro, no cuando se va a leer el registro. De esta forma se asegura
que el registro no pueda ser borrado ni modificado de ninguna forma en el intervalo que
media entre el momento en que se obtiene del indice el numero de registro y el momento
en que se accede al registro.

En los ficheros ordinarios de acceso aleatorio, los registros se pueden bloquear en cualquier
momento mediante la funciéon LOCK, y también inmediatamente antes de leerlos con GET
o inmediatamente después de escribirlos con PUT. Las 6rdenes GET y PUT, cuando se las
utiliza en un fichero aleatorio, aplican y liberan implicitamente un bloqueo temporal en es-
critura sobre el registro si el programa no bloquea explicitamente los registros.
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8.3.4 Bloqueo temporal en escritura en los ficheros de acceso aleatorio

Este sistema facilita el proceso de los ficheros aleatorios que han sido abiertos desbloquea-
dos; gracias a él no es necesario bloquear explicitamente los registros (a condicion de que
éstos se procesen uno a uno). BASIC mantiene un bloqueo temporal en escritura para un
registro de cada fichero que haya sido abierto sin bloqueo:

e Cuando se ejecuta una orden GET:

i. se abandona el bloqueo temporal en lectura, si lo hay;
ii. se procesa el parametro de bloqueo, si lo hay;
iii. si el registro no esta bloqueado, BASIC trata de aplicarle un bloqueo temporal

en escritura;
iv. se lee el registro.

e Cuando se ejecuta una orden PUT:

i. se escribe el registro;

ii. sihay algun parametro de bloqueo, se aplica el bloqueo especificado y se olvida
el bloqueo temporal en escritura;

iii. si no hay parametro de bloqueo, se abandona el posible bloqueo temporal en
escritura.

e Cuando se ejecuta una orden LOCK:

Si hay algun bloqueo temporal en escritura, BASIC lo olvida cuando aplica el
nuevo bloqueo.

8.4 Busqueda de los registros y posicion actual dentro de
un fichero de acceso por claves

El fichero de indices se puede considerar como una lista de claves dispuestas en orden ascen-
dente (alfabético), de tal forma que todas las claves del rango 0 son anteriores a las del ran-
go 1, etc. Cuando estd procesando un fichero, Jetsam mantiene una «posicion actual», que
es la clave actual. Es importante tener en cuenta que la posicion actual estd caracterizada
por una clave del fichero de indices; aunque esta posicidn identifica un registro del fichero
de datos, lo hace indirectamente.

Cuando se abre un fichero de acceso por claves sin ningin bloqueo en un sistema multiu-
suario, otros usuarios pueden modificar el fichero de indices en cualquier momento. Por
eso se proporciona un mecanismo de bloqueo de registros, para mantener constantes ciertas
areas del fichero mientras se las estd procesando, aun cuando el resto del fichero pueda es-
tar siendo modificado por otros usuarios. Aunque la posicion actual esté definida por una
clave, es el registro lo que se bloquea, de modo que queda protegido tanto el registro como
todas las claves asociadas a él.
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Para acceder a los datos de un fichero de acceso por claves, el programa tiene que utilizar
las 6rdenes de Jetsam que desplazan la posicion actual dentro del indice y luego utilizar las
ordenes GET y PUT para leer y escribir los registros cuyos numeros se han obtenido a tra-
vés de las claves. El programa puede recordar las posiciones de determinados registros para
utilizarlas posteriormente (suponiendo, en los sistemas multiusuario, que establezca los blo-
queos adecuados).

Hay diversas formas de desplazar la posicidn actual por el indice:

e [r al principio de un rango dado.

e Restablecer la posicion actual a un valor almacenado previamente.

e Buscar la primera clave que tiene el valor especificado (en un rango dado).
e Ir a la siguiente clave.

e [r a la clave anterior.

e Ir al siguiente conjunto de claves.

Estas funciones permiten utilizar el fichero de acceso por claves tanto en modo aleatorio
como en modo secuencial.

En los sistemas multiusuario, si la posicion actual no estd bloqueada, la clave actual puede
ser borrada en cualquier momento por otro usuario. Cada vez que se realiza una funcion
de busqueda a partir de la posicién actual, lo primero que hace Jetsam es comprobar que
la clave todavia existe.

En ciertas condiciones la posicién actual no estd determinada, esto es, no corresponde a
ninguna clave.

8.5 Resumen de las ordenes y funciones de Jetsam y
recomendaciones para su utilizacion

En esta seccion vamos a dar un breve resumen de los recursos de gestion de ficheros propor-
cionados por Jetsam y a hacer algunas recomendaciones sobre la forma de utilizarlos. Algu-
nas érdenes de BASIC tienen versiones especiales para su uso con Jetsam, e incluso otras
versiones para Jetsam en sistemas multiusuario. Todas las funciones y érdenes estdn descri-
tas exhaustivamente en el capitulo 9.

8.5.1 Limitaciones de tamafio y otras restricciones en Jetsam

El nimero maximo de ficheros de acceso por claves que pueden estar abiertos simultdnea-
mente solo estd limitado por el nimero maximo de ficheros de cualquier tipo (véase las or-
denes MEMORY y CLEAR vy el apéndice I).

La longitud de registro minima para el fichero de datos es de 2 bytes, ambos reservados por
Jetsam para su uso interno. La longitud de registro maxima se establece igual que para los
otros tipos de fichero (véase las ordenes MEMORY y CLEAR y el apéndice I). La longitud
de registro debe ser igual a la suma de las longitudes de los campos (orden FIELD) mas dos.
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El valor m4ximo del numero de registro es 32767, igual que en los ficheros aleatorios de
BASIC. Los primeros 128 bytes del fichero de datos estan reservados por Jetsam; el primer
numero de registro depende de la longitud de registro: si la longitud de registro es igual o
mayor que 128, el primer nimero de registro es 2; si no, el primer nimero de registro es
igual a

2+INT(127/longitud de registro)

El tamafio maximo de un fichero de acceso por claves estd limitado, por lo que a Jetsam
se refiere, por el maximo nimero de registro y la longitud de registro; en dltimo extremo,
estd limitado por el sistema operativo y por la capacidad de almacenamiento externo.

Los valores de las claves son cadenas literales cuya longitud maxima es 31 bytes. Las claves
se comparan byte a byte, de izquierda a derecha. Se puede utilizar las funciones UPPER$
y LOWERS para homogeneizar las claves, convirtiendo todas las letras a mayusculas o a
minusculas. Las cadenas producidas por MKI$, MKS$ y MKDS$ no son adecuadas para su
uso como valores de claves (véase el capitulo 9).

Los rangos posibles son ocho, numerados del 0 al 7.

Jetsam utiliza un tampon («caché») para el almacenamiento temporal de los indices. El ta-
mafio de este tampon se puede modificar mediante la orden BUFFERS.

En los sistemas multiusuario, BASIC requiere algin espacio para guardar informacién so-
bre todos los bloqueos de registro activos en cada momento. El nimero maximo de blo-
queos de registro para cada fichero se establece a través del segundo parametro de la orden
BUFFERS.

8.5.2 Creacion de un fichero de acceso por claves

CREATE, RANKSPEC

CREATE. Antes de poder utilizar un fichero de acceso por claves, es necesario crear e
inicializar los ficheros de datos y de indices. La orden CREATE crea ambos ficheros, inicia-
liza la cabecera del fichero de datos y prepara un indice vacio. CREATE abre inmediata-
mente el fichero recién creado. Cuando se abre (con OPEN) un fichero nuevo para salida
o para acceso aleatorio, BASIC lo crea automaticamente. No ocurre lo mismo con los fi-
cheros de acceso por claves, que tienen que existir antes de que se ejecute la orden OPEN.

RANKSPEC. Los diversos rangos de un fichero de acceso por claves se pueden marcar
para impedir que se le pueda afiadir claves que tengan el mismo valor que otras ya existen-
tes. RANKSPEC prohibe o permite esta «repeticién de claves» dentro de un rango.

162 Lenguaje de programacion BASIC: referencia



8.5.3 Apertura y cierre de ficheros de acceso por claves en sistemas
uniusuario y de ficheros de todo tipo en sistemas multiusuario

OPEN, CLOSE, CONSOLIDATE, BUFFERS

OPEN. La orden OPEN de BASIC se amplia para su uso en los ficheros de acceso por
claves de Jetsam. En este caso la orden requiere los nombres de los ficheros de datos y de
indices, asi como la especificacion de bloqueo. La operacion falla si no existe alguno de
los ficheros, si son inconsistentes o si no se puede lograr el bloqueo solicitado.

CLOSE. Es extremadamente importante cerrar (CLOSE) el fichero de acceso por claves
en cuanto el programa ha terminado de procesarlo. Si se ha escrito algo en el fichero, al
cerrarlo se envian al disco todos los datos pendientes de grabar en el fichero de datos y se
actualiza el fichero de indices; ademads se marca el fichero como consistente. Se liberan to-
dos los bloqueos de registro y el bloqueo de fichero, si lo hay. Si no se cierra el fichero expli-
citamente, los ficheros siguen marcados como inconsistentes y los bloqueos activos

persisten.

En los sistemas multiusuario, la orden OPEN lleva, cuando se la aplica a ficheros ordina-
rios de acceso aleatorio o secuencial, un pardmetro opcional para el bloqueo del fichero.
En estos casos la orden libera todos los bloqueos de registro.

CONSOLIDATE. La funcion CONSOLIDATE se aplica a los ficheros de acceso por cla-
ves cuando estan abiertos. Su efecto consiste en escribir en el disco los datos almacenados
en el tampdn y los indices, y marcar el fichero como consistente, todo ello sin cerrar el fi-
chero y sin liberar los bloqueos de registro que estén activos.

BUFFERS. Jetsam utiliza un sistema de memoria «caché» para el almacenamiento tem-
poral de los ficheros de indices. El tamafio de este tampdn se puede establecer con la orden
BUFFERS. Cuanto mayor sea el tampdn, mas indices puede almacenar Jetsam en la memo-
ria, con la consiguiente mejora de las prestaciones.

El espacio reservado a cada tampon se resta del disponible para el programa. Con la orden
BUFFERS se puede elegir el punto de equilibrio mds adecuado a cada caso.

En los sistemas multiusuario, BASIC requiere algin espacio para guardar informacién
sobre todos los bloqueos de registro activos en cada momento. El nimero méaximo de
bloqueos de registro para cada fichero se establece a través del segundo pardmetro de la
orden BUFFERS. (Puesto que el valor implicito es cero, es necesario ejecutar una orden
BUFFERS antes de poder establecer cualquier bloqueo de registro.)

8.5.4 Lectura, escritura y bloqueo de los registros de datos
GET, PUT, LOCK
Ficheros de acceso por claves. Las 6rdenes GET y PUT funcionan también en los ficheros

de acceso por claves. Sin embargo, la forma de utilizarlas es algo diferente de la habitual
en los ficheros de acceso aleatorio ordinarios: :
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iii.

iv.

Creacién de registros.

En los ficheros de acceso aleatorio ordinarios, un registro nuevo se crea preparando su
contenido y escribiéndolo con la orden PUT, en la cual se especifica el numero de regis-
tro explicita o implicitamente. El procedimiento es similar en los ficheros de acceso por
claves; el nuevo registro se escribe con la funcion ADDREC, con la cual Jetsam asigna
el nimero de registro y simultdneamente escribe en el indice una clave para el nuevo

registro.

Numero de registro.

Los nimeros de los registros estdn controlados enteramente por Jetsam; sirven como
punteros desde las claves hacia los datos asociados. Los tinicos nimeros de registro uti-
lizables por el programa son los suministrados por Jetsam. Si un programa ha de fun-
cionar en un sistema multiusuario, sélo debe recordar los registros que tenga bloquea-
dos en lectura o en escritura.

Actualizacion de los registros.

El hecho de que Jetsam utilice los dos primeros bytes de cada registro de datos obliga
a dos cosas: en primer lugar, el programa debe preservar esos dos bytes; en segundo
lugar, debe leer (GET) el registro antes de modificarlo, aun cuando vaya a cambiarlo
completamente (salvo, por supuesto, los dos bytes reservados por Jetsam).

Bloqueos en escritura.

En los sistemas multiusuario, el programa no debe escribir en un registro que no haya
bloqueado en escritura previamente.

Se puede usar la funciéon LOCK para cambiar el estado de bloqueo de un registro. Para
ello es necesario que el registro ya esté bloqueado; es decir, LOCK puede cambiar el
tipo de bloqueo, de escritura a lectura y viceversa, o desbloquear el registro.

Ficheros de acceso aleatorio en sistemas multiusuario. Las érdenes GET y PUT aceptan
un parametro opcional para el bloqueo de registros cuando se las utiliza en ficheros aleato-
rios en sistemas multiusuario. En el caso de GET, el bloqueo se aplica inmediatamente an-
tes de leer el fichero. En el caso de PUT, inmediatamente después de escribirlo.

La funcién LOCK también es utilizable en los ficheros de acceso aleatorio ordinarios. Si
el programa no aplica explicitamente ningun bloqueo, BASIC establece implicitamente un
bloqueo temporal en escritura antes de leer (GET) el registro y lo libera después de escribir-
lo (PUT); véase el apartado 8.3.4.
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8.5.5 Creacion y eliminacion de registros y claves en ficheros de acceso por
claves

ADDREC, ADDKEY, DELKEY

ADDREC crea un registro nuevo en el fichero de datos e inserta la correspondiente clave
en el indice. Jetsam asigna un nimero de registro al nuevo registro. Esta es la tinica forma
posible de crear registros. La creacion del registro y la inclusién de su clave en el indice han
de realizarse simultdneamente, porque de lo contrario no habria manera de acceder al regis-
tro. Los datos que se escriben en el nuevo registro son los que actualmente estdn en el tam-
po6n de registros; Jetsam inicializa los dos primeros bytes del registro, que reserva para su
uso.

ADDKEY. Un registro puede tener asociadas varias claves de uno o varios rangos. La pri-
mera clave es la que escribe ADDREC. Las demas se afiaden con ADDKEY.

DELKEY borra del indice una clave del registro especificado. Si la clave era la tinica que
tenia el registro, entonces se borra también el registro y el espacio que éste ocupaba puede
ser utilizado por un ADDREC posterior. Por consiguiente, para modificar una clave el pro-
cedimiento correcto es afiadir la nueva con ADDKEY y después borrar la antigua con
DELKEY.

8.5.6 Busqueda de claves y modificacién de la posicién actual en ficheros
de acceso por claves

SEEKRANK, SEEKKEY, SEEKNEXT, SEEKPREV, SEEKSET, SEEKREC

Todas estas funciones buscan una clave, especificada de diversas formas. Si la busqueda
tiene éxito, la clave se convierte en la posicidén actual y se aplica el bloqueo solicitado al
correspondiente registro de datos. Nota: estas funciones no leen ni escriben datos; tal tarea
la realizan las 6rdenes GET y PUT.

SEEKRANK busca la primera clave del rango especificado. Esta funcidén deja a Jetsam
preparado para procesar en modo secuencial los datos cuyas claves estdn en ese rango.

SEEKKEY busca la primera clave del rango especificado cuyo valor coincide con el espe-
cificado. Esta funcidn permite el acceso aleatorio a los registros de datos a través de los
valores de las claves. La clave asi encontrada puede ser la primera de un «conjunto de
claves».

SEEKNEXT busca la clave siguiente a la posicion actual o a la posicion especificada. Esta
funcién permite avanzar por el fichero recorriendo las claves.

SEEKPREV busca la clave inmediatamente anterior a la posicién actual o a la posicion
especificada. Esta funcién permite retroceder por el fichero recorriendo las claves.
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SEEKSET busca la siguiente clave o conjunto de claves a partir de la posicién actual o
de la posicidn especificada. SEEKSET es similar a SEEKINEXT, pero se salta las claves cu-
yo valor (y rango) sea igual al de la clave a partir de la cual empieza a buscar.

SEEKREC busca en un rango concreto una clave concreta que haga referencia a un regis-
tro determinado. SEEKREC sirve para retroceder a una posicion recordada por el progra-
ma; en un sistema multiusuario el programa deberia haber bloqueado el registro.

8.5.7 Busqueda de la posicion actual en ficheros de acceso por claves
FETCHREC, FETCHKEYS$, FETCHRANK
Cada una de estas funciones genera un componente de la posicidén actual.

FETCHREC da el nimero de registro que Jetsam ha asignado al registro referenciado por
la clave que hay en la posicidn actual dentro del indice. Si el registro estd bloqueado en lec-
tura o en escritura, se puede utilizar ese nimero para acceder al registro de datos.

FETCHKEYS da el valor de la clave que hay en la posicién actual.

FETCHRANK da el rango de la posicion actual.

8.6 Observaciones generales acerca de las funciones y
Ordenes de Jetsam

Casi todas las operaciones de Jetsam se realizan mediante funciones, muy pocas mediante
ordenes. Las funciones generan un codigo que informa sobre el resultado de la operacion.
Por consiguiente, para que Jetsam realice una de esas operaciones, la funcion tiene que apa-
recer formando parte de una expresién. Se recomienda utilizar expresiones del tipo

codigo.generado% = SEEKNEXT(#1,1)

Hay ocasiones en que interesa que la funcion intervenga en una expresion condicional cons-
truida con IF. En el ejemplo anterior Jetsam va a buscar la siguiente clave en el fichero #1
y a aplicarle un bloqueo en lectura. Si la operacién termina con éxito, el programa querrd
saber si la clave encontrada estd en el siguiente conjunto o en el siguiente rango. Por otra
parte, la operacion puede fallar por diversas razones. Cada uno de estos resultados produce
un cddigo que lo caracteriza univocamente; el programa puede utilizar ese codigo para deci-
dir, en una instruccién IF ... THEN ... , qué debe hacer a continuacion.
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8.6.1 Errores y cédigos generados

Los errores detectados en la ejecucion de una orden o una funcidon de Jetsam tienen asocia-
do un niimero de error, que puede ser utilizado en una orden ON ERROR GOTO para que
el programa responda adecuadamente. Ejemplos de errores son los siguientes:

parametros incorrectamente especificados

operaciones «ilegales»

intentos de leer o escribir registros sin los bloqueos adecuados
problemas en el sistema de disco, tales como ‘disco lleno’

Jetsam genera algunos errores que son desconocidos para el BASIC ordinario. Estos erro-
res estan relacionados en el apéndice II, junto con todos los demas mensajes de error.

Los valores de los codigos generados por las funciones de Jetsam tienen los siguientes signi-
ficados generales:

0 éxito sin mas calificativos
101 se ha sobrepasado el final del conjunto de claves
102 se ha sobrepasado el final del rango

103 se ha sobrepasado la ultima clave del indice
105 no se ha encontrado la clave

115 no esta definida la posicion actual

130 el fichero ya estd bloqueado por otro usuario

131 no se ha podido bloquear en escritura el registro correspondiente a la clave que se
va a afiadir o suprimir

132 no se ha podido bloquear en lectura el registro

133 no se ha podido bloquear en escritura el registro

En las descripciones del capitulo 9 se dan los posibles cddigos para cada funcion. El signifi-
cado preciso depende en ocasiones de la funcion. Los cédigos se dividen en ‘cddigos de éxi-
to’ y ‘codigos de fracaso’. En general, las funciones generan un codigo de fracaso cuando
no han sido capaces de modificar el fichero, la posicidén actual o la situacién de bloqueo.
A veces el fallo tiene efectos adicionales, y entonces se los describe explicitamente.
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Si una funcién genera un ‘fallo de bloqueo’ (cédigos 130 a 133), las acciones recomendadas
son las siguientes:

130

131

132, 133

El fichero ha sido bloqueado por otro usuario. El programa debe informar de
este hecho al operador y esperar instrucciones, ya que el otro usuario puede se-
guir teniendo bloqueado el fichero durante algun tiempo.

Cuando se afiade o suprime una clave, Jetsam necesita escribir en el fichero de
datos. Si el registro no estd bloqueado en escritura (y si tampoco lo est4 el fiche-
ro), Jetsam trata de bloquearlo temporalmente. Este codigo se genera si Jetsam
no consigue realizar tal bloqueo temporal en escritura. Puede ocurrir que el
registro esté bloqueado por otro usuario y que éste lo libere al cabo de unos ins-
tantes; el programa deberia reintentar la operacién unas cuantas veces antes de
solicitar la intervencidn del operador.

Las funciones ADDKEY, DELKEY, LOCK y las diversas SEEK llevan un para-
metro bloqueo. Si la funcidn no consigue establecer el bloqueo solicitado por ese
parametro, puede ocurrir que el registro esté bloqueado por otro usuario y que
éste lo libere al cabo de unos instantes; el programa deberia reintentar la opera-
cién unas cuantas veces antes de solicitar la intervencion del operador.

En el apéndice VII (pdg. 385) damos el listado completo de un programa de ‘Lista de
direcciones y teléfonos’ que ilustra la utilizacidon de los ficheros de Jetsam.
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Capitulo 9

Ordenes y funciones intrinsecas

En este capitulo vamos a dar la descripcién completa de todas las érdenes y funciones in-
trinsecas, por orden alfabético de palabras clave.

9.1 Definicion de la terminologia

A lo largo de este capitulo utilizaremos los siguientes términos:

cadena-entrecomillada

constante-numérica
expresion

expresion-de-direccion

expresion-entera

expresion-literal

expresion-légica

expresion-de-nombre-de-fichero

Un conjunto de entre 0 y 255 caracteres puestos entre co-
millas, o bien que empiezan por comillas y terminan con
un retorno del carro.

Véase la seccidn 2.4.
Una expresion que produce un valor de cualquier tipo.

Una expresién-numérica que se convierte en entero sin
signo; véase la seccion 2.10.

Una expresion-numérica cuyo valor, después de redon-
deado a un entero, pertenece al margen de —32768 a
+32767.

Una expresion que toma un valor de tipo literal (cadena
de texto).

BASIC no maneja variables de tipo booleano. Considera
el entero 0 como ‘falso’ y todos los demas enteros como
‘verdadero’. Por lo tanto, una expresion-l6gica no es
mds que una expresion-entera cualquiera.

Una expresién-literal cuyo valor es un nombre-de-fichero
valido.
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expresion-numeérica

expresion-de-numero-de-fichero

marcador-de-tipo

margen-de-nameros-de-linea

numero-de-linea

Una expresion que toma un valor de cualquiera de los ti-
pos numéricos: entero, precision sencilla y doble pre-
cisién.

Caso particular son las expresiones ldgicas y las expre-
siones enteras.

Una expresiéon-entera que da un valor perteneciente al
margen 1 ... ficheros, donde ficheros es el maximo na-
mero de ficheros manejables simultdneamente, estableci-
do cuando se cargé BASIC (véase el apéndice I).

Uno de los caracteres siguientes:

%, que indica ‘entero’

!, que indica ‘precision sencilla’
#, que indica ‘doble precisién’
$, que indica ‘cadena literal’

Especifica todas las lineas comprendidas en el margen
especificado, incluidos los extremos. Puede tener cual-

quiera de las formas siguientes:

La linea citada es la unica que pertenece al margen.

namero-de-linea—numero-de-linea Las lineas citadas y las comprendidas entre ellas.

namero-de-linea—

—nUmero-de-linea

nombre-de-fichero

nombre-de-variable

nombre-de-variable-matricial

numero-de-linea

Desde la linea citada hasta el final del programa.
Desde el principio del programa hasta la linea citada.

Una coleccion de caracteres que puede ser admitida co-
mo nombre de fichero por el sistema operativo. BASIC
convierte las mindsculas a mayusculas antes de entregar
el nombre al sistema operativo.

El nombre de una variable-sencilla, que puede incluir su
marcador-de-tipo.

El nombre de una matriz, que puede incluir su marcador-
de-tipo.

Un numero decimal del margen de 0 a 65534. En modo
directo se puede poner en su lugar un punto, con el signi-
ficado de «linea actual».
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numero-de-registro

referencia-de-fichero

variable

variable-literal

variable-numérica

variable-sencilla

Una expresién-entera que toma un valor perteneciente al
margen de 1 a 32767. Los registros de los ficheros aleato-
rios y de los ficheros de acceso por claves (Jetsam) se
identifican por su numero-de-registro.

[# Jexpresion-de-nimero-de-fichero

Una referencia a una variable de cualquier clase. Puede
ser también un elemento de una matriz, y en tal caso se
debe incluir también los subindices adecuados.

Una referencia a una variable, que también puede ser un
elemento de una matriz, cuyo valor es de tipo literal (ca-
dena de texto).

Una referencia a una variable, que también puede ser un
elemento de una matriz, cuyo tipo es alguno de los
numéricos.

Una referencia a una variable cualquiera que no sea un
elemento de una matriz. Puede incluir un marcador-de-
tipo.
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9.2 Definicion de términos de uso frecuente en los sistemas de
Jetsam y multiusuario

Los siguientes términos se utilizan en las descripciones de las érdenes y funciones de Jetsam
y en las versiones de las érdenes y funciones corrientes de BASIC ampliadas para su uso
en Jetsam.

blogueo

Es una expresién-entera que especifica el bloqueo de un fichero o de un registro. La expre-
sién tiene que dar un valor del margen de 0 a 2. Su significado es el siguiente:

0, sin bloqueo
1, bloqueo en lectura
2, bloqueo en escritura

posicion-de-indice

Equivale a rango,valor-de-clave ,nimero-de-registro. Los valores de todos los componentes
tienen que haber sido generados por Jetsam y, preferiblemente, deben hacer referencia a
un registro que esté bloqueado.

rango
Es una expresién-entera que da un valor del margen de 0 a 7 y especifica uno de los ocho
rangos posibles.

valor-de-clave

Es una expresion-literal que da una cadena cuya longitud estd en el margen de 0 a 31.
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ABS

Valor absoluto. Funcion

Aplicacion

Calcular el valor absoluto de la expresion dada.

Forma

ABSl(expresion-numérica)

Notas

ABS aplicada a un valor negativo da el valor cambiado de signo. Aplicada a un valor positi-
vo, da el mismo valor.

Palabras clave asociadas

SGN
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ADDKEY

Aifadir una nueva clave a un fichero existente. Funcion de Jetsam

Aplicacion

Afiadir una nueva clave al fichero de indices, haciéndola corresponder a un registro que ya
existe en el fichero de datos. La nueva clave pasa a ser la ‘clave actual’.

Forma

ADDKEY (referencia-de-fichero,bloqueo,rango,clave,nimero-de-registro)

La referencia-de-fichero es el nimero de fichero de un fichero de acceso por claves que esté
abierto.

El pardmetro bloqueo especifica el tipo de bloqueo que se debe aplicar al registro una vez
afiadida la nueva clave.

El namero-de-registro especifica el registro al que se va a afiadir la nueva clave. El nimero
tiene que haber sido generado antes por Jetsam; el registro tiene que estar bloqueado en
escritura.

Los pardmetros rango y clave especifican el resto de la nueva clave que va a ser insertada
en el indice.

Coédigos generados

0 Exito Se ha afiadido la clave; la nueva clave ha pasado a ser la posicion actual;
se ha establecido el bloqueo requerido.

116 Fracaso Ya existe una clave con el mismo valor en el rango especificado, y el rango
estd marcado para no admitir claves repetidas (con RANKSPEC). Se ha es-
tablecido la posicidn actual en la primera clave del rango que coincide con
el valor dado. No se ha aplicado bloqueo.

130 Fracaso El fichero estd bloqueado en lectura por otro usuario.

131 Fracaso No se ha podido bloquear en escritura el registro al que iba a pertenecer
la clave nueva.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo de lectura al registro.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo de escritura al registro.
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Notas

Si el registro al que va a hacer referencia la clave nueva no estd bloqueado en escritura (y
tampoco lo estd el fichero), ADDKEY automadticamente establece un bloqueo temporal en
escritura. Si no consigue establecer este bloqueo, genera el cédigo 131.

Cuando se creo el registro, se escribié para él una clave en el indice. ADDKEY sirve para
afiadir nuevas claves que hagan referencia a ese mismo registro (por ejemplo, en un rango
distinto; cada rango se considera como un indice independiente de los demds). También sir-
ve para modificar una clave: primero se inserta la versién nueva con ADDKEY y después
se suprime la antigua con DELKEY. (El orden ADDKEY — DELKEY es muy importante;
véase DELKEY.)

Si la operacion concluye con éxito, la posicién actual se identifica con la clave recién afiadi-
da y se aplica el blogueo solicitado; de lo contrario, no se modifica la posicién actual, a
menos que el fallo sea el 116.

Palabras clave asociadas

ADDREC, DELKEY, RANKSPEC
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ADDREC

Aifiadir un registro y una clave nuevos. Funciéon de Jetsam

Aplicacion
Afiadir una nueva clave al fichero de indices y el correspondiente registro al fichero de da-
tos. La nueva clave pasa a ser la ‘clave actual’.

Forma

ADDREC(referencia-de-fichero,bloqueo,rango,valor-de-clave)

La referencia-de-fichero es el nuimero de fichero de un fichero de acceso por claves que esté
abierto.

El parametro blogueo especifica el tipo de bloqueo que se debe aplicar al nuevo registro.

Los parametros rango y valor-de-clave especifican la clave que va a ser insertada en el indi-
ce. El nimero de registro es suministrado por Jetsam.

Cédigos generados

0 Exito Se ha afiadido la clave y el registro; la nueva clave ha pasado a ser la posi-
cion actual; se ha establecido el bloqueo requerido.

116 Fracaso Ya existe una clave con el mismo valor en el rango especificado, y el rango
estd marcado para no admitir claves repetidas (con RANKSPEC). Se ha es-
tablecido la posicidn actual en la primera clave del rango que coincide con
el valor dado. No se ha aplicado bloqueo.

130 Fracaso El fichero estd bloqueado en lectura por otro usuario.

131 Fracaso No se ha podido bloquear en escritura el registro que se iba a crear.

Notas

El contenido actual del tampon de registros del fichero se escribe en el nuevo registro; Jet-
sam suministra el numero de registro.

Si la operacion concluye con éxito, la posicion actual se identifica con la clave recién inser-
tada; de lo contrario, no se modifica la posicion actual, a menos que el fallo sea el 116.

Esta es la tnica forma de afiadir datos nuevos a un fichero de acceso por claves. En otros
tipos de fichero esta operacion se puede realizar con PUT, pero no en éstos. La razén es
doble: primero, porque Jetsam tiene que suministrar el nimero de registro; segundo, por-
que Jetsam tiene que inicializar los dos primeros bytes del registro.
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Se puede producir un error 131 en los sistemas operativos en los que al bloquear un registro
se bloquea implicitamente algiin otro (generalmente los adyacentes). Cuando Jetsam asigna
un registro a los nuevos datos, intenta bloquearlo en escritura antes de escribir en él los da-
tos; tal intento puede fallar.

Palabras clave asociadas

ADDKEY, DELKEY, PUT, RANKSPEC
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ASC

Obtener el valor ASCII de un caracter. Funcion

Aplicacién
Obtener el valor numérico del primer cardcter de una cadena, suponiendo que los caracteres
estén codificados segun la norma ASCII.

Es la funcién inversa de CHRS.

Forma

ASClexpresion-literal)
donde la expresién-literal da una cadena que consta de al menos un cardcter.

Palabras clave asociadas

CHRS$
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ATN

Arco tangente. Funcién

Aplicacion

Calcular el arco tangente del nimero especificado. El resultado se da en radianes, en el mar-
gen de —PI/2 a +PI/2.

Forma

ATN(expresion-numérica)

Notas

La expresion-numérica puede ser de cualquier tipo, pero BASIC fuerza su valor a represen-
tacion en precision sencilla antes de procesarlo. El resultado de ATN es también un numero
de precisién sencilla.

Palabras clave asociadas

SIN, COS, TAN
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AUTO

Numeracion automaitica de lineas. Orden
No disponible en las versiones de ‘sélo ejecucion’

Aplicacion
Para facilitar la introduccion de lineas de programa por el teclado. BASIC genera los nime-
ros de linea de forma automatica.

Forma
AUTO [ndmero-de-lineall,[incremento]]
Si se omite el ndmero-de-linea, se supone el 10.

Si se omite el incremento y la coma, se supone un incremento de 10. Si se omite el incremen-
to pero se mantiene la coma, se supone el incremento que se utilizé en la anterior orden
AUTO (a menos que ésta sea la primera, pues en tal caso se supone un incremento de 10).
Un incremento de valor 0 es «ilegal» (error 5).

Notas

Mientras estd activa la orden AUTO, los numeros de linea se generan automaticamente
cuando se estd introduciendo el programa. Cada vez que AUTO genera un nimero de linea
se entra en el editor de lineas (véase el capitulo 4). Si ya existe una linea con el nuevo nime-
ro, aparece en la pantalla lista para ser editada. Si no existe ninguna linea con el nuevo nu-
mero, se ofrece solamente el numero de linea.

AUTO continda en vigor hasta que se abandona la edicion de una linea (en lugar de termi-
narla normalmente). Cuando se sale de AUTO, BASIC vuelve al modo directo.
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BUFFERS

Establecer el espacio de memoria utilizable por Jetsam. Orden de Jetsam

Aplicacion

Controlar el espacio de memoria que Jetsam puede dedicar al «caché» de almacenamiento
temporal de indices; en sistemas multiusuario, controlar el espacio dedicado a las listas de
BASIC de bloqueos pendientes.

Forma

BUFFERS nimero-de-tampones(,nimero-de-bloqueos]

o
BUFFERS ,namero-de-bloqueos

El nimero-de-tampones es una expresién-entera que da el niimero de tampones que puede
utilizar Jetsam.

El ndmero-de-bloqueos es una expresién-entera que da el niimero maximo de bloqueos que
se pueden establecer simultdineamente por cada fichero; su valor debe estar en el margen
de 0 a 255. Este parametro se ignora en los sistemas uniusuario.

Notas

En la primera forma de la orden, si se omite el pardmetro nimero-de-blogueos, no se
modifica el nimero mdaximo de registros que pueden estar bloqueados en cada fichero. En
la segunda forma, no se modifica el nimero de tampones que puede utilizar Jetsam.

Cuantos mds tampones se dedique al «caché» de indices de Jetsam, mds eficaz sera el siste-
ma. Se recomienda un minimo de seis. Cada uno de estos tampones ocupa 128 bytes. El
espacio dedicado a ellos se resta del disponible para el programa. El «caché» es compartido
por todos los ficheros de acceso por claves que estan abiertos en cada momento. Esta me-
moria queda reservada aunque no haya ningun fichero abierto.

Cuando se carga BASIC no se asigna ninglin tampoén a Jetsam. Por consiguiente, todo pro-
grama que utilice Jetsam tiene que contener al menos una orden BUFFERS.

El nimero de tampones dedicados al «caché» se puede modificar en cualquier momento,
pero el cambio es mas facil si no hay ningun fichero abierto.

Cuando se carga BASIC, el nimero maximo de bloqueos de registro es cero. Asi pues, para
especificar cualquier bloqueo de registro es necesario ejecutar antes una orden BUFFERS.
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Esto es valido también aun en el caso de los ficheros de acceso aleatorio, para los que no
se requiere «caché». El sistema operativo puede imponer su propio limite sobre el niimero
de bloqueos de registro pendientes.

Cada blogueo de registro requiere 7 bytes de memoria por fichero. Este espacio se resta del
disponible para el programa y queda reservado aunque no se esté utilizando ningin
bloqueo.

Al cambiar el nimero maximo de bloqueos de registro se cierran implicitamente todos los
ficheros, sin marcar como consistentes los ficheros de acceso por claves que se encuentren
abiertos en ese momento. Por lo tanto, es imprescindible cerrar todos los ficheros de acceso
por claves antes de realizar este cambio.

Palabras clave asociadas

CLEAR, CLOSE, OPEN, MEMORY
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CALL

Llamar una subrutina externa. Orden

Aplicacion

Invocar desde BASIC subrutinas externas.

Forma
CALL variable-sencilfal(lista-de-argumentos)]

El valor de la variable-sencilla da la direccion de la subrutina. La variable-sencilla tiene que
haber sido igualada antes a una expresién-de-direccion.

La /ista-de-argumentos es una /ista-de: variable. Las direcciones de las variables menciona-
das en la lista de argumentos son suministradas a la subrutina.

Notas

Véase el apéndice I1I, donde se explica detalladamente el mecanismo de llamada, los forma-
tos de las variables, etc.

En Mallard-86, la direccion dada es la componente de desplazamiento de la direcciéon com-
pleta de la subrutina. La componente de segmento viene dada por la base de segmentos de
usuario mas recientemente establecida por DEF SEG.

Palabras clave asociadas

DEF USR, USR, UNT, DEF SEG
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CDBL

Convertir a doble precision. Funcién

Aplicacion

Toma una expresion dada y entrega su valor en forma de nimero de doble precision.

Forma

CDBL(expresién-numeérica)

Notas

Muchas fracciones decimales no tienen una representacion exacta en binario en punto
flotante. Esta imprecision se pone de manifiesto cuando se convierte a doble precision un
numero que estd en punto flotante en precision sencilla. Por ejemplo,

100 DATA 0.1

110 READ A!

120 PRINT A!,CDBL(A!)
produce el siguiente resultado:

o1 1000000014901161

Palabras clave asociadas

CSNG, CINT, CVD, MKDS.
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CHAIN CHAIN MERGE

Cargar y ejecutar un nuevo programa. Orden

Aplicaciéon

Permite que un programa cargue y ponga en marcha otro programa, con la opcién de con-
servar el programa actual y las variables, en todo o en parte.

Forma
CHAIN expresién-literall expresién-de-numero-de-linea]
o

CHAIN expresién-literal [expresién-de-numero-de-linea], ALL

CHAIN MERGE expresién-literall [expresién-de-nimero-de-linea]

o

CHAIN MERGE expresion-literal,[expresion-nimero-de-linea], ALL

0

CHAIN MERGE expresién-literal,[expresién-de-nimero-de-linea]/,ALL],DELETE
margen-de-numeros-de-linea

donde:

La expresién-literal da el nombre del fichero que contiene el programa requerido. Si no se
especifica distintivo de tipo, se supone ‘“.BAS”’.

En la expresién-literal se puede incluir la especificacién de la unidad de disco (por ejemplo,
B:) como prefijo. '

La expresién-de-nimero-de-linea tiene la forma de una expresion-de-direccién y da el nu-
mero de linea a partir del cual se debe iniciar la ejecucion cuando se termine de cargar el
nuevo programa. Este nimero se interpreta de la siguiente manera:

0 o ninguno la ejecucién empieza en la linea de nimero mas bajo.

1 a 65534 la ejecucién empieza en la linea indicada; si no existe esa linea, se produce
el error 8.

65535 se retorna al sistema operativo.

La clausula ALL hace que se conserven los valores de todas las variables del programa ac-
tual. Si se omite ALL, no se conserva ninguna variable, a menos que se haya especificado
otra cosa en el programa actual en alguna sentencia COMMON.
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DELETE hace que se borren las lineas especificadas por margen-de-nimeros-de-linea del
programa actual antes de mezclar el nuevo. (DELETE se puede especificar en la orden
CHAIN, pero es una redundancia.)

Notas

La orden RENUM renumera correctamente los numeros del margen-de-nameros-de-linea
que acompaiia a la cldusula DELETE, pero no puede afectar a la expresién-de-nimero-de-
linea. En CHAIN, esta expresion hace referencia a una linea de un programa distinto del
actual, y por lo tanto RENUM no puede actuar sobre ella. En CHAIN MERGE, BASIC
no sabe si la expresion-de-nimero-de-linea se refiere a una linea que no va a ser afectada
por la mezcla del nuevo programa; por consistencia con CHAIN, no la modifica.

Las diferencias entre CHAIN y CHAIN MERGE son:

CHAIN CHAIN MERGE

Borra todas las lineas del programa actual Borra sélo las lineas especificadas en
la clausula DELETE (si la hay)

Reinicializa todas las caracteristicas establecidas Conserva todas las caracteristicas es-
con DEFINT, DEFSNG, DEFDBL y DEFSTR tablecidas con DEFINT, DEFSNG,
(Esto obliga a que todas las variables comunes ten- DEFDBL y DEFSTR

gan su propio marcador de tipo, o bien a que el nue-

vo programa emita nuevas ordenes DEF)

Reinicializa OPTION BASE, a menos que se entre- Conserva la situacion de OPTION
gue alguna matriz al nuevo programa BASE

Acciones comunes a CHAIN y CHAIN MERGE son las siguientes:

— Se olvidan todas las funciones definidas por el usuario.

— Se cancela la intercepcidn de errores establecida con ON ERROR GOTO.
— Se conservan todos los ficheros que estén abiertos.

— Se ejecuta implicitamente una orden RESTORE.

— Se olvidan todas las 6rdenes FOR, WHILE y GOSUB que estén activas.

En el caso de CHAIN MERGE, las lineas del nuevo programa sustituyen a las que pudiera
haber en el programa actual con el mismo nimero de linea.

Si se mezcla con CHAIN MERGE un programa protegido con uno desprotegido, el progra-
ma resultante estara protegido.

Palabras clave asociadas

COMMON, LOAD, SAVE, RUN, MERGE, COMMON RESET
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CHRS

Convertir a caracter. Funcion

Aplicacion
Convertir un valor numeérico en su caracter equivalente, suponiendo que los caracteres estén
codificados segin la norma ASCII.

Es la funcién inversa de ASC.

Forma
CHR$(expresién-entera)

donde expresién-entera debe dar un valor perteneciente al margen de 0 a 255.

Palabras clave asociadas

ASC

Lenguaje de programacion BASIC: referencia 187



CINT

Convertir a entero. Funcion

Aplicacion

Convertir el valor dado a representacion entera, si es posible.

Forma

CINT (expresién-numérica)
La expresién-numérica se redondea a un entero, que tiene que quedar en el margen de

—32768 a +32767.

Palabras clave asociadas

CSNG, CDBL, MKIS$, CVI, INT, FIX, ROUND, UNT
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CLEAR

Borrar todas las variables y ficheros. Orden

Aplicacién

Igualar todas las variables numéricas a cero y todas las literales a la cadena vacia. Borrar
todas las matrices. Olvidar todas las funciones de usuario. Cerrar todos los ficheros. Esta
orden sirve también para especificar el tamafio de la pila y el espacio de memoria utilizable
por BASIC, asi como el nimero méximo de ficheros y el tamafio maximo de los registros
aleatorios.

Forma

CLEAR

CLEAR,memoria-alta

CLEAR,/memoria-altal, tamafio-pila

CLEAR,/memoria-alta] [tamafio-pila],namero-de-ficheros

CLEAR,/memoria-alta] [tamafio-pila],[nimero-de-ficheros] longitud-de-registro-méxima

memoria-alta es una expresién-de-direccion que da la direccion del byte mds alto de la zona
de memoria que puede ser utilizada por BASIC. Si se omite este pardmetro, se mantiene
la situacion actual.

tamafio-de-pila es una expresién-de-direccién que da el nimero de bytes que puede ocupar
la pila de BASIC. Si se omite este parametro, se mantiene la situacién actual. Si se lo inclu-
ye, la expresion tiene que dar un valor de, como minimo, 256.

namero-de-ficheros es una expresion-de-direccién que da el nimero maximo de ficheros
que pueden ser manejados simultdneamente. Si se omite este parametro, se mantiene la si-
tuacion actual.

longitud-de-registro-méxima es una expresién-de-direccion que especifica el tamafio maxi-
mo de los registros. Si se omite este parametro, se mantiene la situacion actual.

Notas

Sélo es necesario especificar valores para las caracteristicas que se desea cambiar. Si se in-
cluye alguno, hay que poner una coma antes del primero.

Los parametros opcionales permiten establecer el nimero maximo de ficheros, el tamafio
maximo de los registros y la memoria total de forma muy similar a como se hace en la orden
del sistema operativo con la que se carga BASIC (véase el apéndice I).

CLEAR hace que BASIC olvide las 6rdenes FOR, WHILE y GOSUB que puedan estar
activas.
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La pila de BASIC se utiliza durante la evaluacidn de expresiones y para almacenar la infor-
macién necesaria para los bucles FOR y WHILE y para los retornos de las subrutinas. El
tamaifio implicito es 512 bytes, que debe de ser adecuado para la mayor parte de los progra-
mas, salvo los que tengan un grado extremo de anidamiento de bucles o muchos GOSUB.

Palabras clave asociadas

MEMORY, HIMEM, FRE, OPEN, COMMON RESET
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CLOSE

Cerrar uno o varios ficheros. Orden
Ampliada en las versiones Jetsam
Aplicacion

Para concluir la utilizacién de los ficheros.

Forma
CLOSE [lista-de: referencia-de-fichero]
Si se omite la lista, se cierran todos los ficheros.

Cada referencia-de-fichero da el numero de uno de los ficheros que van a ser cerrados.

Notas

Cuando se cierra un fichero secuencial que estaba abierto en direccion de salida se graban
en el fichero todos los datos pendientes.

Después de ejecutar CLOSE, los nimeros de fichero afectados dejan de estar asociados a
los ficheros y se los puede volver a utilizar.

Si en CLOSE se menciona un nimero de fichero que no tenga ningin fichero asignado, la
orden ignora ese numero.

Ampliaciones para Jetsam

En el caso de los ficheros de acceso por claves de Jetsam, CLOSE cierra los ficheros de indi-
ces y los de datos.

En los sistemas multiusuario, CLOSE libera los bloqueos de registro y de fichero que pueda
haber activos en ficheros de cualquier tipo.

Esta operacion es muy importante, pues garantiza que se escriban todos los indices y regis-
tros de datos en el disco y que se marquen como consistentes los ficheros de indices y de
datos.

Nota. Los ficheros de acceso por claves que no se cierren explicitamente con una orden
CLOSE no serdn marcados como consistentes. Las ordenes siguientes dejan los ficheros
marcados como inconsistentes, a pesar de cerrarlos implicitamente:

BUFFERS (cuando se cambia el niimero maximo de bloqueos de registro)
CLOSE (sin parametros)

SYSTEM

RUN (cuando se reinicia un programa)

Palabras clave asociadas
OPEN, RESET, CONSOLIDATE (Jetsam), CREATE (Jetsam)
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COMMON

Declarar las variables que han de ser conservadas cuando
se ejecute una orden CHAIN o COMMON RESET. Orden

Aplicacién

La sentencia COMMON permite especificar qué variables se han de retener cuando se eje-
cuten ordenes CHAIN, CHAIN MERGE y COMMON RESET.

Forma

COMMON /ista-de: referencia-de-variable

donde referencia-de-variable es nombre-de-variable

o bien nombre-de-variable-matricial

Notas

Cuando se ejecuta una orden CHAIN, CHAIN MERGE o COMMON RESET, BASIC
busca y obedece todas las drdenes COMMON que haya en el programa (antes de borrar
ninguna linea); mientras tanto, las 6rdenes COMMON no tienen ningin efecto.

Palabras clave asociadas

CHAIN, CHAIN MERGE, COMMON RESET
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COMMON RESET

Borrar todas las variables que no estén declaradas en alguna
sentencia COMMON. Orden

Aplicacion

COMMON RESET es similar a CLEAR, pero no borra las variables que figuren en una
sentencia COMMON en algun lugar del programa actual.

Forma

COMMON RESET

Notas

Cuando se ejecuta una orden COMMON RESET, se borran todas las variables que no estén
mencionadas en alguna sentencia COMMON del programa actual.

COMMON RESET hace que BASIC olvide todas las 6rdenes FOR, WHILE y GOSUB que
estén activas.
Palabras clave asociadas

CHAIN, CHAIN MERGE, CLEAR, COMMON
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CONSOLIDATE

Marcar como consistente un fichero de acceso
por claves. : Funciéon de Jetsam

Aplicacién

En cuanto se modifica un fichero de acceso por claves, Jetsam lo marca como inconsistente.
La funcién CONSOLIDATE hace que se escriba en el disco toda la informacién pendiente
y que el fichero quede marcado como consistente.

Forma

CONSOLIDATE(referencia-de-fichero)

La referencia-de-fichero tiene que dar el nmimero de un fichero que esté abierto.

Notas
CONSOLIDATE es una funcién que genera un valor entero:
En los sistemas uniusuario el valor es 0.

En los sistemas multiusuario el valor es el niimero de usuarios (distintos del actual) que han
marcado el fichero como inconsistente.

El efecto de CONSOLIDATE es similar al de cerrar (CLOSE) y abrir (OPEN) inmediata-
mente el fichero, pero con la diferencia de que CONSOLIDATE preserva los bloqueos que
estén en vigor.

Palabras clave asociadas

CLOSE, OPEN
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CONT

Continuar después de ‘break’, STOP o END. Orden

No disponible en las versiones de ‘sélo ejecuciéon’

Aplicacion

Cuando un programa ha sido detenido por control-C (‘break’) o por una orden STOP o
END, la ejecucién se puede reanudar con la orden CONT.

Forma

CONT

Notas

CONT es imposible si el programa ha sido modificado después de la interrupcion.

Lenguaje de programacién BASIC: referencia 195



COS

Coseno. Funcién
Aplicacion
Calcular el coseno de un dngulo dado en radianes.

Forma
COS(expresién-numérica)

La expresién-numérica da el angulo, expresado en radianes; su valor debe pertenecer al
margen de (aprox.) —200000 a +200000.

Notas

Cuando los angulos son mucho mayores que 2*PI, la precision de esta funcién se deteriora
como consecuencia de la necesaria transformacién del dngulo para que quede en el margen
de —PI a +PI. En vez de dar un resultado inexacto, BASIC rehusa calcular el coseno cuan-
do el argumento estd fuera del margen antes citado.

La expresién-numérica puede ser de cualquier tipo numérico, pero BASIC fuerza su valor
a representacion en precision sencilla antes de procesarlo. El resultado es también un nime-
ro de precision sencilla.

Palabras clave asociadas

SIN, TAN, ATN
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CREATE

Crear un fichero de acceso por claves. Orden de Jetsam

Aplicacién

Para crear un fichero de acceso por claves. La operacidn consiste en crear el fichero de indi-
ces y el fichero de datos, inicializarlos y abrirlos.

Forma

CREATE referencia-de-fichero,nombre-de-fichero-de-datos,nombre-de-fichero-de-indices,
bloqueol ,longitud-de-registro]

CREATE referencia-de-fichero,nombre-de-fichero-de-datos,nombre-de-fichero-de-indices,
bloqueo,[longitud-de-registro],cadena-de-usuario

La referencia-de-fichero da el nimero de fichero con el que se debe abrir el fichero de acce-
so por claves después de crearlo.

El nombre-de-fichero-de-datos es una expresion-de-nombre-de-fichero que especifica el
nombre que se ha de dar al fichero de datos.

El nombre-de-fichero-de-indices es una expresion-de-nombre-de-fichero que especifica el
nombre que se ha de dar al fichero de indices.

El bloqueo especificado es el que se aplica al fichero de acceso por claves en el momento
de abrirlo.

La longitud-de-registro es una expresion-entera que especifica la longitud de los registros
del fichero de datos. Su valor tiene que estar en el margen de 1 a mdx, donde méx es el
limite méximo establecido en las 6rdenes MEMORY o CLEAR, o en la orden de carga de
BASIC desde el sistema operativo (valor implicito: 128). Si no se especifica este pardmetro,
se supone el valor 128. Los dos primeros bytes de cada registro estdn reservados para
Jetsam.

La cadena-de-usuario es una expresion-literal cuyo valor se graba en el fichero de indices.
Puede tener cualquier longitud, pero sélo se graban los primeros 64 bytes. Para Jetsam esta
cadena no tiene ningin significado, pero puede tenerlo para el programa.
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Notas

Los ficheros se abren y bloquean inmediatamente después de su creacién. La posicion ac-
tual no queda establecida. Se produce un error (error 58) si ya existe alguno de los dos fiche-
ros (de datos o de indices). Si la creacidn tiene éxito en uno de los dos ficheros, la orden
CREATE trata de borrar el tnico fichero que ha creado. Un fichero sin el otro no es mas
que una pérdica de espacio en el disco.

Cuando se crea un fichero, en todos los rangos queda permitida la repeticion de claves. La
orden RANKSPEC sirve para marcar rangos concretos de forma que rechacen todo intento
de afiadir claves nuevas cuyo valor sea igual al de alguna clave ya existente en el rango.

Palabras clave asociadas

OPEN, CLOSE, RANKSPEC
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CSNG

Convertir un valor a precisiéon sencilla. Funcidon
Aplicacion
Toma una expresion dada y entrega su valor en forma de nimero de precisién sencilla.

Forma

CSNG(expresién-numérica)

Palabras clave asociadas

CINT, CDBL, MKSS$, CVS
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CVD

Convertir una cadena a forma numérica en doble precision. Funcion

Aplicacion

Reconvertir una cadena producida por MKD$ para recuperar el valor original en doble
precision.

Forma

CVD(expresién-literal)

donde la expresién-literal tiene que dar una cadena de 8 bytes.

Notas

MKDS$ crea una cadena de 8 bytes que es una copia idéntica de la representacion interna
del valor en doble precisién y en cuya obtencién no interviene ninguna conversiéon de bina-
rio a decimal. La cadena asi formada se puede usar, por ejemplo, para escribir valores de
doble precision en registros aleatorios.

Palabras clave asociadas

MKD$, CVI, CVS
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CVI

Convertir una cadena a forma entera. Funcion

Aplicacion

Reconvertir una cadena producida por MKI$ para recuperar el valor original entero.

Forma
CVWexpresion-literal)

donde la expresién-literal tiene que dar una cadena de 2 bytes.

Notas

MKIS$ crea una cadena de 2 bytes que es una copia idéntica de la representacion interna del
valor entero y en cuya obtencién no interviene ninguna conversiéon de binario a decimal.
La cadena asi formada se puede usar, por ejemplo, para escribir valores enteros en registros
aleatorios.

Palabras clave asociadas

MKIS$, CVS, CVD
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CVIK

Convertir una cadena a forma entera. Funcion

Aplicacion

Reconvertir una cadena producida por MKIK$ para recuperar el valor original entero.

Forma

CVIK(expresién-literal)
donde la expresion-literal tiene que dar una cadena de 2 bytes.

Notas

MKIKS$ crea una cadena de 2 bytes que es una copia idéntica de la representacién interna
del valor entero y en cuya obtencion no interviene ninguna conversién de binario a decimal.
La cadena asi formada se puede usar como clave para Jetsam.

Palabras clave asociadas

MKIK$, MKUKS$, CVUK
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CVS

Convertir una cadena a forma numérica en precision sencilla. Funcion

Aplicacion
Reconvertir una cadena producida por MKS$ para recuperar el valor original en precision
sencilla.

Forma
CVS(expresién-literal)

donde la expresion-literal tiene que dar una cadena de 4 bytes.

Notas

MKSS crea una cadena de 4 bytes que es una copia idéntica de la representacion interna
del valor en precisién sencilla y en cuya obtencion no interviene ninguna conversion de bi-
nario a decimal. La cadena asi formada se puede usar, por ejemplo, para escribir valores
de precision sencilla en registros aleatorios.

Palabras clave asociadas

MKSS$, CVI, CVD

Lenguaje de programacion BASIC: referencia 203



CVUK

Convertir una cadena a forma de entero sin signo. Funcién

Aplicaciéon

Reconvertir una cadena producida por MKUKS para recuperar el valor original entero (sin
signo)

Forma

CVUK (expresion-literal)

donde la expresién-literal tiene que dar una cadena de 2 bytes.

Notas

MKUKS crea una cadena de 2 bytes que es una copia idéntica de la representacion interna
del valor entero y en cuya obtencion no interviene ninguna conversion de binario a decimal.
La cadena asi formada se puede usar como clave para Jetsam.

Palabras clave asociadas

MKUKS$, MKIKS$, CVIK

204 Lenguaje de programacién BASIC: referencia



DATA

Declarar datos constantes. Orden

Forma
DATA Jista-de: constante

constante puede ser cualquier forma de constante-numérica, una cadena-entrecomillada o
una cadena-sin-comillas.

Una constante-numérica puede tener un espacio o varios a cada lado; tales espacios son
ignorados.

Una cadena-entrecomillada puede tener un espacio o varios a cada lado; tales espacios son
ignorados. Se puede omitir las ultimas comillas si la cadena es el ultimo objeto de la lista.

Una cadena-sin-comillas es un grupo de entre 0 y 255 caracteres que se considera como ca-
dena. En este contexto, la cadena-sin-comillas termina en una coma, un signo de dos puntos
o un retorno del carro. La cadena-sin-comiflas puede tener un espacio o varios a cada lado;
tales espacios son ignorados.

Notas

Todas las sentencias DATA del programa, consideradas en orden de numeros de linea as-
cendentes, forman una lista de constantes que pueden ser asignadas a variables mediante
la orden READ. Cada vez que se lee un dato, el «puntero» avanza para sefialar el dato si-
guiente. La orden RESTORE hace que el puntero sefiale el primer elemento de una linea
especificada.

Las 6rdenes DATA no tienen efecto inmediato. BASIC no comprueba la validez de las
constantes mientras no las lee (con READ). Las constantes numéricas so6lo pueden ser asig-
nadas a variables numeéricas. Las literales, de cualquier tipo, so6lo pueden ser asignadas a
variables literales. De ser necesario, las constantes numéricas son tratadas como cadenas-
sin-comillas.

Palabras clave asociadas

READ, RESTORE
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DECS$

Generar una representacion de un nimero en forma de cadena.
decimal de formato especificado. Funcidn
Aplicacion

Crear una representacion en forma de cadena del valor de una expresion dada, de acuerdo
con una plantilla de formato.

Forma

DECS$(expresién-numérica,plantilla-de-formato)

El valor de la expresién-numérica se convierte en una cadena decimal de formato especifi-
cado por plantilla-de-formato, que es una expresion-literal que se interpreta de la misma for-
ma que en PRINT USING.

Notas

La plantilla de formato no puede contener todos los caracteres de las plantillas que se utili-
zan con PRINT USING, sino solamente los siguientes:

+ - $ = # , .1

Véase en el apartado 6.5.3. la descripcion de las especificaciones de formato que son ade-
cuadas para los numeros.

Palabras clave asociadas

STRS$, HEXS$, OCTS$, PRINT USING
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DEF FN

Definir funcion de usuario. Orden
Ilegal en modo directo

Aplicacion

BASIC permite que el programa defina y utilice funciones que generen valores numéricos
o literales. DEF FN realiza la primera parte de este mecanismo: la definicién de la funcién.

Forma
DEF FNnombre[{parémetros-formales)] = expresion-general

El nombre tiene la forma de un nombre-de-variable (posiblemente incluyendo un marcador-
de-tipo; el nombre de la funcion es FNnombre. El valor generado por la funcion es del mis-
mo tipo que el nombre.

Los parémetros-formales tienen la forma de lista-de: nombre-de-variable-sencilla.

La expresién-general puede contener, no solo los parametros formales, sino también otras
variables o funciones. El resultado de esta expresién tiene que ser compatible con el tipo
de la funcion.

Notas

La funcién de usuario se invoca cuando se la menciona como argumeto de una expresion.
La invocacidn tiene la forma:

FNnombre[(parametros-concretos)]

Los parémetros-concretos tienen la forma de lista-de: expresién-general. Tiene que haber
tantos parametros concretos en la invocacion como parametros formales en la definicidn.
El tipo de cada pardametro concreto tiene que ser compatible con el del correspondiente pa-
rametro formal.

Los parametros formales son locales a la funcién. Las variables globales de igual nombre
que los parametros formales no resultan afectadas por la invocacién de la funcién, ni tam-
poco son accesibles desde dentro de la funcidén.

Si no se indica explicitamente el tipo de la funcidn, se supone el tipo implicito vigente en
el momento de ejecutar DEF FN. Andlogamente ocurre con el tipo de cada uno de los para-
metros formales.
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DEF SEG

Definir 1a direccion de la base del segmento. Orden

Aplicaciéon

En Mallard-86, esta orden establece la base del segmento que se va a utilizar en PEEK,
POKE, USR, CALL, OPTION INPUT, OPTION LPRINT y OPTION PRINT.

Mallard-80 ignora esta orden.

Forma

DEF SEG /=expresién-de-direccién]

Notas

El valor implicito de la base del segmento de usuario es la base del segmento de datos de
BASIC (en el cual residen el programa y los datos).

DEF SEG establece la base del segmento de usuario en el valor dado. Si se omite el argu-
mento, se restablece el valor implicito.

Las direcciones que utilizan las 6rdenes PEEK y POKE estan formadas por dos componen-
tes: el desplazamiento especificado en la orden y la base del segmento de usuario establecida
en la orden DEF SEG mads reciente.

Las direcciones en que se encuentran las funciones USR y las subrutinas invocadas con
CALL constan de dos componentes: el desplazamiento especificado en la orden y la base
del segmento de usuario establecida en la orden DEF SEG mads reciente.

Las o6rdenes OPTION INPUT, OPTION LPRINT y OPTION PRINT tienen un pardmetro
de direccién que especifica la direccién de una subrutina en cddigo de maquina. La compo-
nente de base del segmento de la direccidon completa de la subrutina es la base del segmento
de usuario que esté en vigor en el momento de ejecutarse la orden.

Palabras clave asociadas

CALL, USR, DEF USR, OPTION INPUT, OPTION LPRINT, OPTION PRINT, PEEK,
POKE
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DEF USR

Definir funcion externa. Orden

Aplicacion

Proporciona una alternativa a CALL como mecanismo para invocar subrutinas
externas. Este mecanismo sélo admite un parametro, pero permite que la funcion
externa genere un valor andnimo.

Forma
DEF USR/digito]=expresion-de-direccién

Se puede definir hasta diez funciones distintas, de la USRO0 a la USR9. Si se omite el digito,
se supone el 0.

La expresion-de-direccion da la direccion de la funcion externa.

Notas

La funcion externa se invoca cuando se la menciona como argumento en una expresion.
La invocacién tiene la siguiente forma:

USR/digito lexpresién-general)
donde digito puede ser cualquiera del 0 al 9; si se lo omite, se supone el 0. S6lo interviene
un parametro, y es obligatorio.

Las funciones externas pueden ser redefinidas.

En el apéndice 111 se dan més detalles sobre las rutinas externas y sus limitaciones y se hacen
advertencias sobre su utilizacion.

En Mallard-86, la direccion especificada es la componente de desplazamiento de la direc-
cion completa. En el momento de invocarse la funcion, la componente de base del segmento
viene dada por la base del segmento de usuario que se establecio en la orden DEF SEG mas
reciente.

Palabras clave asociadas

CALL, VARPTR, DEF SEG
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DEFINT DEFSNG DEFDBL DEFSTR

Establecer el tipo implicito para los nombres. Orden

Aplicacion

Todos los nombres de variables y funciones tienen asociado un tipo. Este tipo puede estar
indicado explicitamente en el nombre, o ser el implicito establecido por estas ordenes.

Forma

DEFINT /ista-de: margen-de-letras

DEFSNG /ista-de: margen-de-letras
DEFDBL /ista-de: margen-de-letras
DEFSTR lista-de: margen-de-letras

donde margen-de-letras es letra
o bien /letra-letra

La forma /etra-letra define un margen de letras en el que se incluyen las dos mencionadas.

Notas

Cuando BASIC encuentra un nombre de variable sin marcador-de-tipo, supone que es del
tipo implicito actual. El tipo implicito depende del primer caracter del nombre. EI tipo im-
plicito para cada letra es el establecido en la tdltima de estas 6rdenes en cuya /ista-de-
madrgenes-de-letras esta la letra en cuestion.

DEFINT hace que el tipo implicito sea ‘entero’.

DEFSNG hace que el tipo implicito sea ‘precisidon sencilla’.
DEFDBL hace que el tipo implicito sea ‘doble precisién’.
DEFSTR hace que el tipo implicito sea ‘cadena’

El estado inicial del tipo implicito es, para todas las letras, ‘precision sencilla’. A este estado
se vuelve con:

LOAD, RUN, CHAIN, NEW y CLEAR
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DEL

Borrar ficheros. Orden de MS-DOS (PC-DOS)

Aplicacion

Borrar un fichero o una lista de ficheros.

Forma

DEL /ista-de: nombre-de-fichero

Notas

Esta orden sélo estd incluida en las versiones de BASIC para sistemas operativos de tipo
MS-DOS (PC-DOS).

La orden borra los ficheros especificados. Si el nombre del fichero contiene «simbolos co-
modin», se borran todos los ficheros concordantes.

DEL considera que todo el resto de la linea es su argumento, a pesar de los posibles signos
de dos puntos (:) o apostrofos ().

No se recomienda borrar un fichero que esté abierto. En los sistemas multiusuario esta
orden puede fallar cuando el fichero esta siendo utilizado por otros usuarios o esta
bloqueado.

Palabras clave asociadas

ERA, KILL
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DELETE

Borrar lineas de programa. Orden

Aplicacion

Borrar parte del programa actual.

Forma

DELETE margen-de-nimeros-de-lineal ,nimero-de-finea]

Notas

Borra todas las lineas del margen especificado; ademads tiene los siguientes efectos secun-
darios:

— Se olvidan todas las funciones de usuario.

— Se desactiva ON ERROR GOTO.

— Se ejecuta implicitamente una orden RESTORE.

— Se olvidan todas las 6rdenes FOR, WHILE y GOSUB.

Si se omite el pardmetro ndmero-de-finea, BASIC retorna al modo directo en cuanto termi-
na de ejecutar DELETE. De lo contrario, BASIC inicia la ejecucion en la linea especifica-
da; si numero-de-linea es cero, la ejecucidén empieza por la linea de nimero mas bajo del
programa.

Palabras clave asociadas

NEW
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DELKEY

Borrar una clave. Funcion de Jetsam

Aplicacion

Borrar una clave del fichero de indices. Si la clave es la unica que hace referencia al corres-
pondiente registro de datos, éste se borra también automaticamente. La posicidn actual se
establece en la clave siguiente a la borrada.

Forma
DELKEY (referencia-de-fichero,blogueol,posicién-en-indice] )
La referencia-de-fichero da el numero de un fichero de acceso por claves que estd abierto.

El pardmetro bloqueo especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar al registro al que
hace referencia la clave inmediatamente posterior a la que se va a borrar.

La posicién-en-indice especifica qué clave se ha de borrar. Si se omite este pardmetro, se
supone la posicion actual.

Codigos generados

0 Exito La nueva posicidn actual estd en el mismo conjunto de claves que la borra-
da (o sea, tiene el mismo valor que la clave borrada).

101 Exito La nueva posicidn actual no estd en el mismo conjunto de claves que la bo-
rrada, pero si en el mismo rango (o sea, tiene un valor distinto del de la
clave borrada).

102 Exito La nueva posicion actual estd en el siguiente rango que existe.

103 Exito La clave borrada era la ultima del indice; la posicién actual queda
indeterminada.

105 Fracaso No se ha podido encontrar la posicion actual o la especificada. La posicion
actual se establece en la primera clave del conjunto que seria inmediata-
mente posterior a la clave especificada si ésta estuviera en el indice.

115 Fracaso Se ha omitido el pardmetro posicion-en-indice y la posicién actual queda
indeterminada.

131 Fracaso No se ha podido bloquear en escritura el registro correspondiente a la clave
que iba a ser borrada.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado para el registro
siguiente.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado para el registro
siguiente.
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Notas

Si el registro al que hace referencia la clave que se va a borrar no estd bloqueado en escritu-
ra, DELKEY automdticamente establece un bloqueo temporal en escritura. Si no consigue
establecer este bloqueo, genera el cddigo 131.

DELKEY se puede utilizar en conjunciéon con ADDKEY para cambiar el valor de una
clave. Primero se afiade la version nueva (ADDKEY) y después se suprime la antigua
(DELKEY). El orden es muy importante. Si se procediese de otra forma, esto es, aplicando
primero DELKEY, el registro de datos se perderia si la clave borrada fuese la tinica asocia-
da al registro.

Para borrar un registro hay que borrar todas sus claves. Una vez hecho esto, el registro ya
no serd accesible; el espacio que ocupaba en el disco serd reutilizado cuando se cree un regis-

tro nuevo (con ADDREC).

Palabras clave asociadas

ADDKEY, ADDREC
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DIM

Declarar dimensiones de matrices. Orden

Aplicacion

Para poder reservar espacio para una matriz, BASIC necesita saber cudntas dimensiones
tiene y cudl es el valor maximo que puede tener el indice en cada una de ellas. La orden
DIM establece explicitamente ambos datos.

Forma
DIM lista-de: variable-indexada

donde variable-indexada es nombre-de-variable(lista-de-dimensiones)
y lista-de-dimensiones es lista-de: expresion-entera

Notas

Cada expresién-entera de la lista-de-dimensiones especifica el maximo valor permitido
para el correspondiente indice. El valor minimo es 0 o 1, dependiendo de lo que se haya
establecido con la orden OPTION BASE (en ausencia de especificacion, el 0).

Las dimensiones de las matrices se pueden establecer explicitamente con una orden DIM,
o implicitamente cuando BASIC encuentra la matriz por primera vez. En las matrices decla-
radas implicitamente el valor maximo de todos los indices es 10.

Se provoca un error cuando se intenta cambiar las dimensiones de una matriz que ya ha
sido declarada (explicita o implicitamente).

No hay limite en cuanto al nimero de dimensiones que puede tener una matriz, aparte de
la longitud de linea y la memoria disponible.

Palabras clave asociadas

OPTION BASE
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DIR

Listado del directorio. Orden

Aplicacion

Escribir un listado del directorio en la consola. Puede ser el listado total o un listado parcial
que dependera de los nombres de fichero que se especifiquen, los cuales pueden contener
«simbolos comodiny.

Forma

DIR /lista-de: nombre-de-fichero]

Notas

Si se omite la lista de nombres de fichero, el listado que se obtiene es el listado de todos
los ficheros que hay en la unidad implicita. Si se incluyen varios nombres, la orden los va
procesando uno a uno y listando los nombres de los ficheros concordantes. Se puede utili-
zar los «simbolos comodin» ? y * de la forma habitual.

DIR considera que todo el resto de la linea es su argumento, a pesar de los posibles signos
de dos puntos (:) o apéstrofos (’).

Palabras clave asociadas

FILES, FIND$
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DISPLAY

Mostrar en la consola el contenido de un fichero. Orden

Aplicacion

Escribir en la consola el contenido del fichero especificado.

Forma

DISPLAY expresion-literal

La expresién-literal da una cadena que es el nombre del fichero que se ha de enviar a la con-
sola. El nombre no puede contener «simbolos comodiny.

Notas

Esta orden lee el fichero y lo envia directamente a la consola. Pulsando control-C se aban-
dona la operacion y se vuelve al modo directo (salvo en las versiones de ‘s6lo ejecucién’,
en las que control-C se ignora).

Cuando el fichero estd siendo enviado a la consola, pulsando control-S se suspende la salida
(salvo en las versiones de ‘sélo ejecucién’, en las que control-C se ignora). La salida se pue-
de reanudar de la forma habitual (véase la seccion 3.3).

Los tabuladores y retornos del carro se procesan como de costumbre; se respeta la anchura
16gica de la consola. Todos los demds caracteres se envian a la consola sin modificacién,
tal como figuran en el fichero. Por consiguiente, en el fichero se puede incluir caracteres
de control y caracteres ajencs al margen normal ASCII para producir efectos especiales en
la consola.

Palabras clave asociadas

TYPE
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EDIT

Editar una linea de programa. Orden
No disponible en las versiones de ‘sélo ejecucién’
Aplicacion

Corregir lineas individuales del programa.

Forma

EDIT ndmero-de-linea

Notas
Invoca el editor de lineas y ofrece la linea especificada para su correccidn.

Véase en el capitulo 4 la descripcidn del editor de lineas.
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END

Fin del programa. Orden

Aplicaciéon

Sefiala el final del programa y lo concluye ordenadamente.

Forma

END

Notas

Puede haber varias 6rdenes END en diversos lugares del programa; BASIC supone un END
cuando acaba de obedecer la ultima linea del programa.

END cierra todos los ficheros y retorna al modo directo.

Palabras clave asociadas

STOP
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EOF

Deteccion del final del fichero. Funcion

Aplicacion

Para averiguar si se ha alcanzado el final del fichero dado. Genera el valor —1 (‘verdadero’)
si se ha llegado al final del fichero, y 0 (‘falso’) en caso contrario.

Forma

EOF(expresion-de-nimero-de-fichero)

Notas

El fichero puede no estar abierto en direccion de salida y puede no ser un fichero de acceso
por claves.

EOF es particularmente 1til en el trabajo con ficheros secuenciales. Se puede utilizar un bu-
cle WHILE NOT EOF para leer hasta el final del fichero.

También se puede utilizar EOF con los ficheros de acceso aleatorio, pero con cuidado. EOF
no da un resultado valido si no se ha ejecutado una orden GET después de abrir (OPEN)
el fichero. A continuacién de un GET, EOF genera:

— ‘falso’ si ya se ha escrito alguna vez en el registro.

— ‘verdadero’ si el numero del registro leido es mayor que los nimeros de todos los
registros en los que se ha escrito.

— ‘verdadero’ o ‘falso’ si nunca se ha escrito en el registro pero hay algin otro regis-
tro de numero mayor sobre el que se ha escrito.

Asi pues, EOF permite leer secuencialmente un fichero aleatorio en el que todos los regis-
tros, hasta el del nimero maximo, hayan sido escritos alguna vez. EOF genera el valor ‘ver-
dadero’ cuando se ha leido el primer registro posterior al final del fichero. Seria adecuado
un bucle WHILE NOT EOF precedido de un GET para el primer registro, y con un GET
para el siguiente registro al final.

Palabras clave asociadas

LOC, LOF
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ERA

Borrar ficheros. Orden de CP/M

Aplicacién

Borrar un fichero o una lista de ficheros.

Forma

ERA Jista-de: nombre-de-fichero

Notas

Esta orden solo estd incluida en las versiones de BASIC para sistemas operativos de tipo
CP/M.

La orden borra los ficheros especificados. Si el nombre del fichero contiene «simbolos co-
modiny», se borran todos los ficheros concordantes.

DEL considera que todo el resto de la lineas es su argumento, a pesar de los posibles signos
de dos puntos (:) o apostrofos ().

No se recomienda borrar un fichero que esté abierto. En los sistemas multiusuario esta or-
den puede fallar cuando el fichero esta siendo utilizado por otros usuarios o estd
bloqueado.

Palabras clave asociadas

KILL
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ERASE

Borrar matrices. Orden

Aplicacion
Cuando ya no se necesita una matriz, se la puede borrar con la orden ERASE para liberar
el espacio de memoria que estd ocupando.

Forma

ERASE /ista-de: nombre-de-variable

donde cada nombre-de-variable es el nombre de una matriz (sin indice).

Notas

Se produce un error cuando se intenta borrar (con ERASE) una matriz que no ha sido de-
clarada (ni explicita ni implicitamente).

Una vez borrada una matriz, es posible declararla de nuevo con otras dimensiones (o con
las mismas).

Palabras clave asociadas

DIM
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ERL

Nimero de linea con error. Funcion

Aplicacion

Esta funcion puede ser utilizada en las subrutinas de gestion de errores para averiguar el
numero de la linea que se estaba ejecutando cuando se detectd el error.

Notas

Esta funcion puede intervenir en expresiones en la forma habitual.

Advertencia

Si se incluye ERL en expresiones de comparacion, es necesario ponerla al lado izquierdo
de la expresion si se quiere que BASIC reconozca el lado derecho como nuimero de linea
cuando ejecuta una orden RENUM. Si se escribe la expresién al revés, RENUM no encon-
trard el nimero de linea y no podra modificarlo.

Palabras clave asociadas

ON ERROR, ERR, ERROR, OSERR
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ERR

Niumero de error. Funcion

Aplicacion

Esta funcién puede ser utilizada en las subrutinas de gestion de errores para averiguar el
numero del ultimo error detectado.

Notas

Esta funcion puede intervenir en expresiones en la forma habitual.

Palabras clave asociadas

ON ERROR, ERL, ERROR, OSERR
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ERROR

Provocar una accion de error. Orden

Aplicacién

Invocar una accidon de error con un numero de error dado.

Forma
ERROR expresién-entera

donde la expresién-entera tiene que tomar un valor del margen de 1 a 255.

Notas

Si el numero de error es uno de los reconocidos por BASIC, la acciéon que provoca esta or-
den es la misma que se pondria en marcha automdaticamente si BASIC hubiera detectado
€ese error.

El programa puede usar los numeros de error superiores a los reconocidos por BASIC para
sefialar sus propios errores. Los nimeros del 200 en adelante no son utilizados por BASIC
ni lo serdn en versiones futuras.

Si BASIC intenta imprimir un mensaje de error para un nimero de error no reconocido,
el mensaje es Unknown error (‘error desconocido’).
Palabras clave asociadas

ON ERROR, ERR, ERL
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EXP

Exponencial.
Funciéon
Aplicacion

Calcular una potencia del nimero e. El nimero e es la base de los logaritmos neperianos
o naturales, o sea, el nimero cuyo logaritmo neperiano es 1 (aprox. 2.7182818).

Forma

EXP(expresién-numérica)

Notas
EXP produce un error de sobrepasamiento cuando el argumento es mucho mayor que 88.

Si el argumento es mucho menor que —88.7, se produce subdesbordamiento y EXP da
resultado cero.

La expresién-numérica puede ser de cualquier tipo numérico, pero BASIC fuerza su valor
a representacidn en precision sencilla antes de procesarlo. El resultado de EXP es también
un numero de precisiéon sencilla.

Palabras clave asociadas

LOG
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FETCHKEYS

Captar el valor de la clave actual. Funcién de Jetsam

Aplicacion

Generar el valor de la clave que estd considerada como posicion actual.

Forma

FETCHKEY$(referencia-de-fichero)

La referencia-de-fichero da el numero de fichero de un fichero de acceso por claves
(abierto).

Notas

Esta funcién da el valor de la ultima clave encontrada en el indice. Si no estd bloqueado
¢l registro asociado (y tampoco lo estd el fichero), no hay ninguna garantia de que esa clave
todavia exista.

Palabras clave asociadas

FETCHRANK, FETCHREC
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FETCHRANK

Captar el rango de claves actual. Funcién de Jetsam

Aplicacion

Dar el rango en el que se encuentra la clave que esta considerada como posicion actual.

Forma

FETCHRANK(referencia-de-fichero)

La referencia-de-fichero da el numero de fichero de un fichero de acceso por claves
(abierto).

Notas

Esta funcién da el rango en el que estd la ultima clave encontrada en el indice. Si no estd
bloqueado el registro asociado (y tampoco lo esta el fichero), no hay ninguna garantia de
que esa clave todavia exista.

Palabras clave asociadas

FETCHKEYS, FETCHREC
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FETCHREC

Captar el nimero de registro actual. Funcion de Jetsam

Aplicacion

Dar el nimero del registro al que hace referencia la clave que estd considerada como posi-
cion actual.

Forma

FETCHREC(referencia-de-fichero)

La referencia-de-fichero da el nimero de fichero de un fichero de acceso por claves
(abierto).

Notas

Si est4 definida la posicidn actual, esta funcidn da el nimero de registro correspondiente
a la clave. Si no estd bloqueado el registro (y tampoco lo esta el fichero), no hay ninguna
garantia de que esa clave todavia exista.

Palabras clave asociadas

FETCHRANK, FETCHKEY$
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FIELD

Definir una plantilla para los datos de un fichero. Orden

Aplicacion

La orden FIELD define una plantilla que distribuye en campos los datos de los registros
de los ficheros de acceso aleatorio y asocia una variable literal a cada campo.

Forma

FIELD referencia-de-fichero,lista-de: campo

donde:

La referencia-de-fichero da el numero del fichero para el que sera vdlida esta plantilla. El
fichero tiene que estar abierto para acceso aleatorio.

campo es tamahfo-de-campo AS variable-literal

donde tamario-de-campo es una expresion-entera cuyo valor esta en el margen de 0 a 255.
La suma de todos los tamafios de campo tiene que ser igual o menor que el tamafio del
registro.

Notas

Cada campo del registro se define con una longitud determinada y con una variable de cam-
po asociada a él. Los campos se proyectan sobre el registro: el primer campo abarca los
primeros bytes; el segundo, los inmediatamente siguientes, etc.

Las variables literales son punteros hacia el tampdn de registros. Al ejecutar una orden
FIELD no se lee ni escribe ningin dato; solamente se dispone las variables literales «apun-
tando» hacia el contenido actual del tampén.

Cada orden FIELD que se ejecuta para un determinado fichero establece una plantilla dis-
tinta para el tampon de registros. No hay limite en cuanto al nimero de plantillas que pue-
den estar asignadas a un fichero; todas son validas.

El nimero de bytes disponibles para la orden FIELD en los ficheros de acceso por claves
es dos menos que la longitud del registro. Estos bytes estdn reservados para Jetsam y no
son accesibles para el usuario ni pueden ser asignados a ningin campo.

Advertencia

A las variables literales asociadas con los campos no se les puede dar valor mas que median-
te LSET, RSET y MIDS$. Cualquier otro método de asignacidon no producird interaccion
con el tampon de registros, sino que creard una variable literal ordinaria que no tendré nin-
guna relacion con el tampoén.

Palabras clave asociadas

OPEN, GET, PUT, LSET, RSET, MID$
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FILES

Listado del directorio. Orden

Aplicacion

Escribir un listado del directorio en la consola. Puede ser el listado total o un listado parcial
que dependera del nombre de fichero especificado, el cual puede contener «simbolos

comodiny.

Forma

FILES /expresion-de-nombre-de-fichero]

La expresién-de-nombre-de-fichero especifica qué ficheros deben aparecer en el listado. Si
se la omite, el listado que se obtiene es el listado de todos los ficheros que hay en la unidad
implicita.

Notas

En la expresion literal se puede incluir los «simbolos comodin» ? y * para especificar un
grupo de ficheros de la forma habitual.

Palabras clave asociadas

DIR, FIND$
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FINDS$

Buscar un fichero dado. Funcion

Aplicacion

FIND$ busca en el directorio el fichero especificado y da su nombre, si lo encuentra.

Forma

FIND$(expresién-de-nombre-de-ficherol,ordinal])

La expresion-de-nombre-de-fichero especifica el nombre del fichero que se ha de buscar.
Su valor es una cadena literal que puede contener «simbolos comodiny, con el significado

habitual.

El ordinal, si se lo incluye, tiene que se una expresion-entera que dé un valor perteneciente
al margen de 1 a 255.

Notas

Si se encuentra el fichero buscado, FINDS$ genera una cadena de 12 caracteres que contiene
el nombre del fichero, incluidos los bits que representan los atributos del fichero (cuando
éste tiene alguno). Obsérvese que se puede suprimir (poner a cero) esos bits mediante la fun-
cién STRIPS.

Si no aparece ningtin fichero concordante con la especificacién, FINDS$ genera la cadena
vacia.

El argumento ordinal es util cuando la expresion-de-nombre-de-fichero contiene «simbolos
comodin». Si el valor de ordinal es n, FINDS$ busca el n-ésimo fichero que concuerda con
la especificacion. Si se omite ordinal, FIND$ busca el primer fichero concordante.

Palabras clave asociadas

DIR, FILES, UPPERS, STRIP$
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FIX

Truncar un nimero a entero. Funcion

Aplicacion

FIX trunca el valor dado para producir un entero. El método no consiste en redondear un
numero en punto flotante a entero, sino simplemente en suprimir la parte decimal, de modo
que el valor siempre se redondea hacia el entero mas proximo a cero.

Forma

FIX(expresién-numérica)

Palabras clave asociadas

CINT, INT, ROUND
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FOR

Bucle de tipo FOR. Orden

Aplicacion

Ejecutar una seccion del programa cierto numero de veces, haciendo avanzar una variable
de control desde un valor inicial hasta un valor final.

Forma

FOR variable-sencilla=principio TO fin [STEP salto]

variable-sencilla es la variable de control del bucle FOR; tiene que ser entera o de precision
sencilla; no puede ser un elemento de una matriz.

principio es una expresion-numérica que da el valor inicial de la variable de control.
fin es una expresion-numérica que da el valor final de la variable de control.

salto es una expresion-numérica que da el valor que se debe afiadir a la variable de control
en cada iteracion del bucle. Si se omite este parametro, se le supone el valor 1. Nétese que
salto puede ser negativo.

Los valores de las expresiones principio, fin y salto se fuerzan para que sean del mismo tipo
que la variable de control.

Notas

La orden FOR inicia un bucle de tipo FOR. El final del bucle estd sefialado por la orden
NEXT.

Cuando se ejecuta la orden FOR, BASIC evalia las expresiones principio, fin y safto y asig-
na a la variable de control el valor de principio. Si este valor inicial sobrepasa el valor final
especificado, el bucle no se ejecuta. Cada vez que se encuentra el NEXT correspondiente
al FOR, se suma el valor de safto a la variable de control y se vuelve al principio del bucle,
a menos que el nuevo valor de la variable de control haya sobrepasado el valor especificado
por fin.

Si el valor de salto es positivo (o si no se ha incluido este parametro), el bucle termina cuan-
do la variable de control es mayor que el valor final. Si el salto es negativo, el bucle termina
cuando la variable de control es menor que el valor final.

La orden NEXT que corresponde a un FOR dado se determina estaticamente cuando se
ejecuta el FOR. Esto quiere decir que la determinacidon de qué NEXT corresponde a FOR
depende del orden de las sentencias del programa, no del orden de ejecucién. Por consi-
guiente, es posible que un mismo FOR tenga varios NEXT asociados.

Los bucles FOR pueden ser anidados, bien dentro de otros bucles FOR, bien dentro de bu-
cles WHILE.

234 Lenguaje de programacion BASIC: referencia



El valor de la variable de control queda definido (y es utilizable) cuando termina el bucle.
Se puede terminar un bucle FOR eludiendo el NEXT; en tal caso el valor de la variable de
control no se modifica.

Se ha de tener cuidado especial cuando se especifique un valor fraccionario para el sa/to;
los efectos del redondeo pueden hacer que la variable de control nunca llegue a ser exacta-
mente igual al valor final especificado.

Palabras clave asociadas

NEXT, WHILE
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FRE

Determinar el espacio de memoria libre. Funcién

Aplicacion

Averiguar cudnta memoria queda libre de la reservada para BASIC. Hay dos versiones de
la funcion FRE; una de ellas realiza una «limpieza de memoria» antes de medir el espacio
libre.

Forma

FRE(expresién-numérica)
FRE(expresién-literal )

Notas

El valor del argumento de FRE es indiferente, de modo que se recomienda usar las formas
FRE(0) y FRE(*").

BASIC dedica una seccién de la memoria al almacenamiento de cadenas literales. Esta sec-
cion va creciendo a medida que se crean nuevas cadenas, pero al mismo tiempo pueden ir
quedando huecos libres en ella; ese espacio «muerto» no puede ser utilizado por BASIC
mientras no se realice una «limpieza de memoria». En general, BASIC solo reorganiza la
memoria cuando ha agotado el espacio libre.

FRE(O) da el espacio de memoria libre en el que la mencionada seccién puede crecer.

FRE("""") obliga a BASIC a hacer la «limpieza de memoria» para que los huecos no aprove-
chados en la seccion queden liberados y utilizables. El resultado de la funcidn es entonces
el espacio de memoria maximo disponible. Obsérvese que, si hay gran nimero de cadenas,
la «limpieza de memoria» puede requerir un tiempo apreciable.

Palabras clave asociadas

MEMORY, CLEAR, HIMEM

236 Lenguaje de programaciéon BASIC: referencia



GET

Leer un registro de un fichero aleatorio o de acceso por claves. Orden
Ampliada en las versiones Jetsam

Aplicacién

Leer un registro de un fichero de acceso aleatorio o de un fichero de acceso por claves y
cargarlo en el tampédn de registros aleatorios, donde queda a disposicién del programa.
Forma

GET referencia-de-ficherof ,nimero-de-registro]

GET referencia-de-fichero,/[ntimero-de-registro],bloqueo

La referencia-de-fichero especifica el fichero en el que se va a leer; tiene que ser un fichero
aleatorio o de acceso por claves que esté abierto. ’

Para ficheros aleatorios:

El namero-de-registro especifica el registro que se va a leer. Si no se especifica ninguno,
se supone el siguiente al que intervino en la orden GET o PUT mds reciente; si no se ha
ejecutado ninguna orden GET o PUT antes que ésta, se lee el registro 1.

El parametro blogueo, si se lo incluye, especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar
al registro antes de leerlo. Este parametro sélo puede intervenir si la orden se aplica a un
fichero aleatorio.

Para ficheros de acceso por claves:

El namero-de-registro especifica el numero del registro de datos que se va a leer. Si se omite
este parametro, se lee el registro dado por la posicidon actual.

Nota (para ficheros aleatorios)

El tampon de registros aleatorios tiene asociado un puntero interno que permite leer datos
del registro. La orden GET reinicializa ese puntero.

Notas (para ficheros de acceso por claves)

El registro (o, en su defecto, el fichero) tiene que estar bloqueado en lectura o en escritura.

Soélo se debe utilizar numeros de registro que hayan sido calculados por la funcién
FETCHREC.
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Notas (para ficheros aleatorios en versiones multiusuario)

GET libera el bloqueo temporal en lectura que pudiera estar activo en el registro. Véase
en el apartado 8.3.4 la descripcion del mecanismo de bloqueo temporal de registros en
escritura.

El bloqueo de los registros solo es necesario cuando el fichero ha sido abierto desbloquea-
do. Si en GET se especifica un bloqueo, BASIC intenta establecerlo antes de leer el registro,
y genera un error 69 si no lo consigue. El registro puede haber sido bloqueado con LOCK
antes de emitirse la orden GET. Si el registro no estd bloqueado cuando GET se dispone
a leerlo, BASIC intenta bloquearlo temporalmente en escritura.

Palabras clave asociadas

OPEN, FIELD, INPUT #, LINE INPUT #, PUT
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GOSUB

Invocar una subrutina. Orden

Aplicacion

Invocar la subrutina dada.

Forma

GOSUB ndmero-de-linea
GO SUB numero-de-linea

Notas

Cuando se ejecuta una orden GOSUB, el programa salta a la linea especificada y recuerda
cual es la sentencia inmediatamente posterior a GOSUB para volver a ella cuando la subru-
tina termine.

El final de la subrutina esta indicado por una orden RETURN. Una subrutina puede conte-
ner varios RETURN.

Las subrutinas pueden estar anidadas y ser recurrentes, hasta una profundidad que sélo es-
ta limitada por el tamafio de la pila.
Palabras clave asociadas

RETURN, ON expresion GOSUB
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GOTO

Ir a una linea.

Aplicacion

Salto incondicional a una linea dada.

Forma

GOTO ndmero-de-linea
GO TO ndmero-de-linea
Palabras clave asociadas

ON expresion GOTO

Orden
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HEXS$

Cadena hexadecimal. Funcion
Aplicacion

Crear una cadena de digitos hexadecimales que represente el valor de la expresién dada.

Forma
HEX$(expresién-entera-sin-signo/ ,tamafio-de-campo])
El valor de la expresién-entera-sin-signo se trata como entero sin signo de 16 bits que ha

de ser convertido en una cadena de caracteres hexadecimales. Véase en la seccidn 2.10 la
descripcion de los enteros sin signo.

El tamafo-de-campo opcional es una expresién-entera que especifica la longitud minima
de la cadena que se va a crear; su valor ha de pertenecer al margen de 0 a 16.
Notas

HEXS siempre genera todos los caracteres necesarios para representar el numero (el cero
genera como minimo un digito). Si se ha especificado el tamafio-de-campo opcional y la
cadena es demasiado corta, HEXS la rellena con ceros por la izquierda. Por larga que sea
la cadena, HEXS$ no la trunca.

Palabras clave asociadas

OCTS$, DECS, STR$
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HIMEM

Dar la direccion de la posicion de memoria mas alta
accesible a BASIC. Funciéon

Aplicacion

El espacio de memoria utilizable por BASIC se puede cambiar con las 6rdenes MEMORY
y CLEAR. La funcion intrinseca HIMEM informa sobre cudl es el limite superior actual
de la memoria dedicada a BASIC.

Forma

HIMEM

Notas

HIMEM genera un numero de precision sencilla que da la direccion del byte mas alto de
la memoria utilizada por BASIC.

Palabras clave asociadas

CLEAR, MEMORY, FRE

242 . Lenguaje de programacion BASIC: referencia



IF

Si. Orden

Aplicacion

Ejecutar sentencias condicionalmente.

Forma

IF expresion-logica THEN parte-opcional [ELSE parte-opcional]
IF expresion-logica GOTO numero-de-linea [ELSE parte-opcional]

donde parte-opcional es sentencia(s)
o bien numero-de-linea

y donde sentencia(s) es una o varias sentencias incluidas en la misma linea que IF (separa-
das entre si por signos de dos puntos).

Notas

Se evaluia la expresion-légica vy, si el resultado es distinto de cero, se ejecuta la opcion espe-
cificada tras THEN o GOTO. Si el resultado es cero, se ignora la opcion, hasta que se llega
al final de la linea o al ELSE que corresponda a este IF; si se encuentra ELSE, se ejecuta
la opcidn especificada tras él.

Las instrucciones IF pueden ser anidadas hasta una profundidad que sélo estd limitada por
la longitud de la linea de programa. La cldusula ELSE se asocia al IF mds interno que no
tenga ya su propio ELSE.

THEN ndmero-de-linea y ELSE nimero-de-linea equivalen a THEN GOTO ndmero-de-linea
y ELSE GOTO ndmero-de-linea, respectivamente.

La orden IF termina con el final de la linea de programa. No es posible incluir en la misma
linea sentencias independientes de IF.
Palabras clave asociadas

WHILE
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INKEYS$

Captar un caracter por el teclado. Funcion

Aplicacion
Leer la siguiente tecla, si hay alguna pulsada (entrada por la consola). El caracter asi leido
no aparece en la pantalla.

Forma

INKEY$

Notas

Si hay un carécter pendiente de ser leido, INKEY$ lo entrega (en forma de cadena de un
sélo caracter). Si no hay ninguno, INKEY$ genera la cadena vacia.

Todos los caracteres son entregados al programa sin modificacion, excepto control-C y
control-S. Control-C detiene el programa de la forma habitual. Control-S suspende la eje-
cucién de la forma habitual. Por lo tanto, es posible que el programa dé resultados anéma-
los, dependiendo del momento exacto en que se pulse estas teclas.

OPTION RUN modifica el efecto de control-C y control-S. Si OPTION RUN estd activa,
todas las versiones de BASIC tratan estos caracteres como caracteres ordinarios y la fun-
cion INKEYS los entrega al programa.

Por compatibilidad con las versiones completas, las versiones de ‘sélo ejecucion’ normal-
mente ignoran los caracteres control-C y control-S, pero los entregan al programa si
OPTION RUN esta activa.

Palabras clave asociadas

INPUTS$, OPTION RUN, OPTION STOP
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INP INPW

Leer una puerta de entrada/salida. Funcion

Aplicacion

Captar el valor presente en la puerta de E/S dada.

Forma

INP(ndmero-de-puerta)

INPW(ndmero-de-puerta)

En Mallard-80 el nidmero-de-puerta es una expresién-entera que debe dar un valor pertene-
ciente al margen de 0 a 255.

En Mallard-86 el ndmero-de-puerta es una expresion-de-direccion.

Notas
INP lee un byte en la puerta de E/S especificada.
INPW lee una palabra en la puerta de E/S especificada. INPW es «ilegal» en Mallard-80.

Palabras clave asociadas

OUT, OUTW, WAIT, WAITW
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INPUT

Captar datos por la consola. Orden

Aplicacion

Inducir al operador a que escriba los datos y leerlos.

Forma

INPUT [;/[cadena-entrecomillada; llista-de: variable
INPUT [/;/[cadena-entrecomillada, Jlista-de: variable

donde la cadena-entrecomillada es una cadena inductora opcional.

Notas

El inductor implicito es el signo de interrogacién. Si se especifica una cadena inductora
seguida del signo de punto y coma, el signo de interrogacion aparece a la derecha de la ca-
dena; la coma (en lugar del punto y coma) inhibe el signo de interrogacion.

Cuando se ejecuta la orden INPUT, se emite el mensaje inductor y se lee una linea en la
consola. La linea leida se trata como lista de elementos; BASIC trata de asignar sucesiva-
mente el valor de cada elemento a una variable, comprobando antes la compatibilidad del
elemento con la variable. La linea tiene la forma:

lista-de: elemento
donde cada elemento puede ser alguno de los siguientes:

un valor-numérico, que puede estar rodeado de espacios: los espacios se ignoran;

una cadena-entrecomillada, que puede estar rodeada de espacios; los espacios se
ignoran;

una cadena-sin-comillas, que puede estar rodeada de espacios; los espacios se ignoran;
una cadena-sin-comiflas es un grupo de entre 0 y 255 caracteres que terminan con una
coma o con el retorno del carro.

Si el nimero de elementos que hay en la linea es el correcto y sus tipos son compatibles con
las variables correspondientes, la orden asigna los valores de los elementos a sus variables
respectivas.

Si los elementos son demasiados, o demasiado pocos, o si alguno es incompatible con su
variable, se emite el mensaje ?Redo from start y se vuelve a e¢jecutar la orden INPUT desde
el principio (incluido el mensaje inductor). En tal caso ninguna de las variables habra sido
afectada.

El signo de punto y coma opcional que sigue a la palabra clave INPUT impide que BASIC
escriba en la pantalla el retorno del carro con el que termina la introduccion de la linea;
el cursor se queda, pues, junto al texto escrito.
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Los valores se asignan a las variables en el orden en que éstas aparecen en la orden INPUT.
Una variable puede ser un elemento de una matriz. Puede ocurrir que una de las variables
a las que asigna valor la orden INPUT intervenga mas tarde, en la misma orden INPUT,
en una expresion de indice (es decir, una expresidén cuyo valor especifica un elemento de
una matriz). En tal caso, el valor del indice se calcula con el nuevo valor de la variable.
(Si se va a aprovechar esta caracteristica, es necesario que la expresion de indice dé un indice
valido tanto antes como después de que las variables en cuestién hayan sido afectadas por
INPUT.)

Palabras clave asociadas

LINE INPUT, DATA, READ, INPUT #, LINE INPUT #, INKEYS$, INPUTS$
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INPUT #

Captar datos de un fichero. Orden

Aplicacion

Leer datos en un fichero secuencial o en el tampdn de registros aleatorios.

Forma

INPUT # expresion-de-nimero-de-fichero,lista-de: variable

La expresion-de-niimero-de-fichero especifica el fichero que se va a leer. Si el fichero esté
abierto para acceso aleatorio, los datos se leen en el tampdn de registros aleatorios.

La lista-de: variables especifica a qué variables se va a asignar los datos y de qué tipo son éstos.

Notas

BASIC trata de leer en el fichero un elemento para cada variable de la lista. Cada elemento
tiene que ser compatible con su correspondiente variable. Los elementos pueden ser:

e Un valor-numérico, que puede ir precedido de un espacio; el espacio se ignora. Un ele-
mento numérico termina con un espacio, con una coma, con un retorno del carro o con
el final del fichero. Se ignora el espacio que pueda haber a continuacion del elemento,
asi como la coma o el retorno del carro que suceda al elemento.

e Una cadena-entrecomillada, que puede ir precedida de un espacio; el espacio se ignora.
La cadena estd formada por todos los caracteres que haya después de las comillas de
abrir, incluidos los retornos del carro y los avances de linea, hasta las comillas de cerrar.
La cadena termina con las comillas o con el final del fichero. Si hay algin espacio des-
pués de las comillas de cerrar, se lo ignora; también se ignora la coma o el retorno del
carro que pueda haber a continuacién de la cadena.

e Una cadena-sin-comillas, que puede ir precedida de un espacio; el espacio se ignora; una
cadena-sin-comillas termina con una coma o con el retorno del carro.

(En todo caso se ignoran los caracteres ‘null’, codigo 0; el retorno del carro seguido inme-
diatamente del avance de linea se trata como un retorno del carro, y vice versa. Las cadenas
estan limitadas a 255 caracteres y terminan automaticamente cuando se ha completado este
numero.)

Si el fichero est4 abierto para acceso aleatorio, la orden INPUT # lee el tamp6n de registros
aleatorios y fracasa (error 50) si se intenta sobrepasar el final del tamp6n. El tampén tiene
asociado un puntero interno, gracias al cual se puede leer el contenido del tampdn por tra-
mos, con diferentes 6rdenes INPUT #. El puntero se reinicializa al principio del tampon
cada vez que se lee el registro (con GET).

Palabras clave asociadas

INPUT, LINE INPUT, LINE INPUT #, INKEYS, INPUTS, DATA, READ,
GET.
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INPUTS$

Captar una cadena de longitud fija. Funcién

Aplicacion

Leer un numero fijo de caracteres, en el teclado o en un fichero.

Forma
INPUT$(expresién-enteral [ # Jexpresion-de-namero-de-fichero])

La expresién-entera da el nimero de caracteres que van a ser leidos; su valor tiene que estar
en el margen de 1 a 255.

Notas

Cuando se lee en el teclado, todos los caracteres se incluyen en la cadena sin modificacién
y sin reproducirlos en la pantalla, excepto control-C y control-S. Control-C detiene el pro-
grama de la forma habitual. Control-S suspende la ejecucién de la forma habitual. Por lo
tanto, no es posible que el programa dé resultados andémalos, dependiendo del momento
exacto en que se pulse estas teclas.

OPTION RUN modifica el efecto de control-C y control-S. Si OPTION RUN est4 activa,
todas las versiones de BASIC tratan estos caracteres como caracteres ordinarios y la fun-
cion INPUTS los entrega al programa.

Cuando se lee un fichero de acceso aleatorio, se produce un error si se intenta leer mas alla
del final del registro actual.

Cuando se lee un fichero de acceso aleatorio o de acceso por claves, no se atribuye significa-
do especial al cardcter control-Z.

Por compatibilidad con las versiones completas, las versiones de ‘sdlo ejecucién’ normal-
mente ignoran los caracteres control-C y control-S, pero los entregan al programa si
OPTION RUN est4 activa.

Palabras clave asociadas

INKEYS, INPUT #, OPTION RUN, OPTION STOP
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INSTR

Buscar una subcadena en una cadena. Funcion

Aplicacion

Buscar la primera ocurrencia de una cadena dentro de otra, a partir de una posicion dada.

Forma
INSTR(/expresién-entera, Jcadena,subcadena)

La expresién-entera da la posicién dentro de la cadena a partir de la cual comienza la bus-
queda; su valor tiene que estar en el margen de 1 a 255. Si se omite este pardmetro, la bus-
queda empieza en el primer cardcter de la cadena.

La cadena es una expresion-literal cuyo valor es la cadena en la que se busca.

La subcadena es una expresion-literal cuyo valor es la cadena buscada.

Notas

Si se encuentra la subcadena, INSTR da la posicion, dentro de la cadena, en la que empieza
la subcadena. Si no, INSTR da el valor cero.

Si en la cadena no hay caracteres en los que buscar, a partir de la posicién inicial dada
(o implicita), INSTR da el valor cero.

Si la subcadena es vacia, se la encuentra inmediatamente, a no ser que se esté en el caso
de la regla anterior.
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INT

Convertir a entero. Funcion

Aplicacion

Redondear el valor dado al menor entero mas proximo (redondear hacia —o0). El método
no consiste en redondear un nimero en punto flotante a entero, sino simplemente en supri-
mir la parte decimal.

(Aplicada a numeros positivos, INT equivale a FIX. En el caso de los nimeros negativos,
el valor producido por INT es igual al que produciria FIX menos 1, a menos que el argu-
mento ya sea entero.)

Forma

FiX(expresién-numérica)

Palabras clave asociadas

CINT, FIX, ROUND
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KILL

Borrar fichero. Orden

Aplicacion

Borrar un fichero.

Forma
KILL expresién-de-nombre-de-fichero

La expresion-de-nombre-de-fichero da el nombre del fichero que va a ser borrado.

Notas

Si la expresion-de-nombre-de-fichero contiene «simbolos comodiny, se borran todos los fi-
cheros concordantes.

No se recomienda borrar un fichero que esté abierto. En los sistemas multiusuario esta
orden puede fallar cuando el fichero estd siendo utilizado por otros usuarios o estd
bloqueado.

Palabras clave asociadas

ERA
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LEFTS$

Extraer parte de una cadena por la izquierda. Funcién

Aplicacion

Copiar un nimero de caracteres dado del extremo izquierdo de una cadena dada.

Forma

LEFT$(expresion-literal expresién-entera)

La expresion-literal da la cadena de la cual se va a tomar los caracteres.

La expresion-entera da el nimero de caracteres que se va a copiar; su valor tiene que estar
en el margen de 0 a 255.

Notas

Si la longitud de la cadena dada es menor que el numero de caracteres solicitados, LEFT$
genera la cadena completa. Si no, se toma la parte izquierda de la cadena hasta formar una
cadena de la longitud especificada.

Palabras clave asociadas

MIDS$, RIGHT$
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LEN

Averiguar la longitud de una cadena.

Aplicacion

Medir la longitud de una cadena dada.

Forma

LEN(expresién-fiteral)

Notas

Funcion

LEN da un valor comprendido entre 0 y 255. El 0 indica que la cadena es vacia.

Esta funcion cuenta todos los caracteres de la cadena, incluso los no imprimibles.

254
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LET

Operacion de asignacion. Orden

Aplicacién

La orden LET no tiene ninguna utilidad; en realidad, es una reliquia de las primeras versio-
nes de BASIC y puede ser ignorada.

Forma

LET variable = expresion

Notas

Se evalua la expresién y se asigna el resultado a la variable, salvo que sean incompatibles.

LET es redundante (excepto en el ‘modo directo especial’ de las versiones de ‘sélo eje-
cucion’).
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LINE INPUT

Captar una linea completa por la consola. Orden

Aplicacion
Induce al operador a que escriba una linea de texto en la consola, la lee y la asigna a una
variable literal.

Forma

LINE INPUT [;llinductor; Jvariable-literal
LINE INPUT [;Jinductor, Jvariable-literal

donde inductor es, si se lo incluye, una cadena-entrecomillada.

La variable-literal da el nombre de la variable a la que se asignard la cadena leida.

Notas
Las dos formas son equivalentes.

Cuando se ejecuta la orden LINE INPUT, se emite el mensaje inductor, se lee una linea
en la consola y se la asigna a la variable literal especificada. La linea termina con el retorno
del carro o cuando se ha escrito 255 caracteres, lo que antes ocurra.

El signo de punto y coma opcional que sigue a la palabra clave LINE INPUT impide que
BASIC escriba en la pantalla el retorno del carro con el que termina la introduccién de la
linea; el cursor se queda, pues, junto al texto escrito.

Palabras clave asociadas

DATA, READ, INPUT, INPUT #, LINE INPUT #, INKEYS$, INPUTS$
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LINE INPUT #

Leer una linea completa en un fichero. Orden

Aplicacion

Leer una linea completa en un fichero y asignarla a una variable dada.

Forma

LINE INPUT #expresion-de-numero-de-fichero,variable-literal

Notas
El fichero tiene que estar abierto para salida secuencial o para acceso aleatorio.

Si esta abierto para acceso aleatorio, la orden LINE INPUT # lee el tampdn de registros
aleatorios y fracasa (error 50) si se intenta sobrepasar el final del tampodn. El tampédn tiene
asociado un puntero interno, gracias al cual se puede leer el contenido del tampon por tra-
mos, con diferentes drdenes LINE INPUT #. El puntero se reinicializa al principio del tam-
pén cada vez que se lee el registro (con GET).

Palabras clave asociadas
DATA, READ, INPUT, INPUT #, LINE INPUT, INKEYS, INPUTS$
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LIST LLIST

Listar el programa. Orden
No disponible en las versiones de ‘sélo ejecucion’

Aplicacion

Listar el programa actual. El listado puede ser total o parcial, y puede ser enviado a la con-
sola (LIST) o a la impresora (LLIST).

Forma

LIST /margen-de-nimeros-de-finea]

LLIST /margen-de-nimeros-de-linea]

El margen de numeros de linea especifica las lineas que han de ser listadas. Si se lo omite,
el listado es total.

Notas

BASIC vuelve al modo directo cuando termina de obedecer cualquiera de estas dos 6rdenes.

Pulsando control-C se abandona el listado y se entra en el modo directo.
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LOAD

Cargar un programa en la memoria. Orden

Aplicacion

Lee un programa en el disco y lo carga en la memoria, sustituyendo al programa actual.
Ofrece la opcién de poner en marcha el programa inmediatamente.

Forma
LOAD expresién-literall,R]

La expresion-fiteral da el nombre del fichero en el que esta el programa. Si no se indica dis-
tintivo de tipo, se supone ‘‘.BAS”’.

Notas

La cldusula opcional ,R indica que se debe ejecutar el programa inmediatamente después
de cargarlo.

Esta orden borra de la memoria el programa actual, las funciones de usuario y las variables.
Se restablecen a su situacion inicial las caracteristicas establecidas con DEFINT, DEFSNG,
DEFDBL, DEFSTR y OPTION BASE. Si no se incluye ,R se cierran todos los ficheros.

En las versiones de ‘sdlo ejecucion’ la cldusula ,R es obligatoria. Se se la omite, BASIC
vuelve al nivel del sistema operativo en cuanto termina de cargar el programa.

Palabras clave asociadas

SAVE, RUN, MERGE, CHAIN, CHAIN MERGE
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LOC

Posicion actual dentro del fichero. Funcion

Aplicacion

Averiguar el numero de registro actual en un fichero dado.

Forma

LOC (expresién-de-nimero-de-fichero)

donde la expresién-de-namero-de-fichero da el numero de un fichero abierto (para cual-
quier forma de acceso).

Notas

Si el fichero estd abierto para acceso aleatorio, LOC da el nimero de registro correspon-
diente al registro al que afectd la orden GET o PUT méds reciente. Si no se ha ejecutado
ninguna de estas drdenes desde que se abrid el fichero, LOC da el valor cero.

Si el fichero estd abierto para entrada o salida secuencial, LOC da el nimero de bloques
de 128 bytes que se han leido o escrito hasta el momento.

LOC no puede ser utilizada con ficheros de acceso por claves.

Palabras clave asociadas

LOF, EOF
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LOCK

Cambiar el bloqueo de un registro. Funcion de Jetsam

Aplicacion

Cambiar la situacién de bloqueo de un registro.

Forma

LOCK(referencia-de-fichero,bloqueo,nimero-de-registro)

La referencia-de-fichero da el niimero de un fichero de acceso aleatorio o de acceso por cla-
ves que esta abierto.

El parametro bloqueo especifica el tipo de bloqueo que se ha de dar al registro.

El namero-de-registro especifica a qué registro del fichero de datos se le va a cambiar la
situacién de bloqueo.

Codigos generados

0  Exito Sin calificativos.
130 Fracaso El registro ya ha sido bloqueado en lectura por otro usuario.
132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado.

Notas

Con los ficheros de acceso por claves solo se debe utilizar nimeros de registro que hayan
sido proporcionados por la funcién FETCHREC. Cuando se encontro el registro (con algu-
na de las diversas funciones SEEK) se le aplicaria un bloqueo de registro. La orden LOCK
permite modificar o liberar ese bloqueo. El registro tiene que haber sido bloqueado en lec-
tura o en escritura previamente.

Con los ficheros de acceso aleatorio la funcion LOCK puede ser utilizada en cualquier mo-
mento para restablecer, cambiar o liberar bloqueos en cualquier registro del fichero. No
es necesario que el fichero esté bloqueado. Los bloqueos de registro dependen también de
las érdenes GET y PUT. La funcién LOCK y el mecanismo de bloqueo temporal de regis-
tros en escritura se afectan mutuamente; véase el apartado 8.3.4.

Palabras clave asociadas

GET, PUT, SEEKRANK, SEEKKEY, SEEKREC, SEEKSET, SEEKNEXT, SEEKPREV
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LOF

Longitud de fichero. Funcion

Aplicacion

LOF da una indicacién de la longitud del fichero especificado.

Forma

LOF(expresion-de-nimero-de-fichero)

donde la expresién-de-namero-de-fichero da el numero de un fichero abierto (para cual-
quier modo de acceso).

Notas

El valor generado da una indicacion de la longitud del fichero; el valor exacto depende del
sistema operativo subyacente. LOF sdlo da el valor cero cuando el fichero estd vacio.

LOF no puede ser aplicada a ficheros de acceso por claves.

Palabras clave asociadas

LOC, EOF
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LOG

Logaritmo natural. Funcion

Aplicacion

Calcular el logaritmo natural o neperiano del nimero dado.

Forma

LOG(expresion-numérica)
donde el valor de expresion-numérica tiene que ser mayor que Cero.

Notas

La expresién-numérica puede ser de cualquier tipo numérico, pero BASIC fuerza su valor
a representacion en precisién sencilla antes de procesarlo. El resultado de LOG es también
un numero de precision sencilla.

Palabras clave asociadas

EXP, LOGI10
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LOGI10

Logaritmo decimal. Funcidén

Aplicacion

Calcular el logaritmo decimal (en base 10) del numero dado.

Forma

LOG10(expresién-numérica)
donde el valor de expresion-numérica tiene que ser mayor que Cero.

Notas

La expresién-numérica puede ser de cualquier tipo numérico, pero BASIC fuerza su valor
a representacion en precision sencilla antes de procesarlo. El resultado de LOG10 es tam-
bién un numero de precisioén sencilla.

Palabras clave asociadas

EXP, LOG
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LOWERS

Convertir cadena a minusculas. Funcion

Aplicacion
Crea una cadena que es copia de otra, con todas las letras mayusculas convertidas a mi-
nisculas.

Forma

LOWERS(expresion-literal)

Notas

La cadena generada es la expresién-fiteral, con todas las letras del margen de A a Z converti-
das a sus correspondientes del margen de a a z.

Palabras clave asociadas

UPPERS$
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LPOS

Posicion en la impresora. Funcion

Aplicacion

Averiguar la posicion actual de escritura en la impresora.

Forma

LPOS(expresion-numérica)

donde el valor de la expresion-numérica es indiferente, por lo que se recomienda la forma
LPOS(0).

Notas

LPOS da la posicién légica en la impresora, que puede no coincidir con la posicién fisica
de la cabeza impresora.

En el calculo de la posicidon légica no se incluyen los caracteres no imprimibles (los de valor
menor que 32), a excepcidn de los siguientes:

e Retroceso (valor 8), que cuenta como —1, salvo cuando la posicion es 1.

e Tab (valor 9), que se expande a espacios, cada uno de los cuales cuenta como 1. (Los
topes de tabulacion estéan dispuestos de forma que hay uno cada ocho columnas, si
no se los define de otra manera.)

e Retorno del carro (valor 13), que restablece la posicién ldgica a 1.

La posicion también depende de los retornos del carro insertados por BASIC cuando la po-
sicién légica excede de la anchura de la impresora (establecida con WIDTH LPRINT).

Si se ha hecho la anchura infinita (con WIDTH LPRINT 255}, la posicion 1dgica puede llegar
a 255, pero no puede superar este valor.
Palabras clave asociadas

WIDTH LPRINT, POS
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LPRINT

Escribir en la impresora. Orden
Véase PRINT, leyendo ‘impresora’ donde diga ‘consola’.

Palabras clave asociadas

LPOS, PRINT
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LSET

Asignar una cadena a otra, justificando a la izquierda. Orden

Aplicaciéon

Sustituir el contenido de una cadena por otra, rellenando con espacios por la derecha hasta
completar la longitud original.

Forma

LSET variable-literal = expresion literal

Notas

Se evalua la expresién-literal y luego se la fuerza a tener la misma longitud que el valor de
la variable-literal dada; para ello puede ser necesario rellenar con espacios por la derecha
o ignorar los caracteres sobrantes por la derecha. El resultado de esta operacion sustituye
el contenido original de la variable-literal.

LSET se utiliza, en particular, para dar nuevos valores a los campos de un registro alea-
torio.
Palabras clave asociadas

FIELD, RSET, MID$, MKI$, MKS$, MKD$
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MAX

Determinar el valor maximo.

Aplicacion

Determinar cual de los valores dados es el maximo.

Forma

MAX(/ista-de:expresién-numérica)

Nota

MAX da el valor de la expresion-numérica mayor.

Palabras clave asociadas

MIN

Funcion
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'MEMORY

Restablecer los parametros de memoria de BASIC. Orden

Aplicacion
Cambiar la memoria utilizable por BASIC, el numero maximo de ficheros y el tamafio mé-
ximo de los registros aleatorios.

Formas

MEMORY

MEMORY,memoria-alta
MEMORY,/memoria-alta],tamario-de-pila

MEMORY ,/memoria-alta] [tamaiio-de-pila],nimero-de-ficheros

MEMORY ,/memoria-de-alta] [tamafio-pila],[nGmero-de-ficheros],
longitud-de-registro-méaxima

memoria-alta es una expresion-de-direccién que da la direccion del byte mds alto de la zona
de memoria que puede ser utilizada por BASIC. Si se omite este parametro, se mantiene

la situacion actual.
tamario-de-pila es una expresion-de-direccion que da el numero de bytes que puede ocupar

la pila de BASIC. Si se omite este parametro, se mantiene la situacién actual. Si se lo inclu-
ve, la expresion tiene que dar un valor de, como minimo, 256.

numero-de-ficheros es una expresion-de-direccion que da el nimero méaximo de ficheros
que pueden ser manejados simultdneamente. Si se omite este parametro, se mantiene la si-
tuacién actual.

longitud-de-registro-méaxima es una expresion-de-direccion que especifica el tamafio maxi-
mo de los registros. Si se omite este parametro, se mantiene la situacién actual.

Notas
Sélo es necesario especificar valores para las caracteristicas que se desea cambiar.

Los parametros opcionales permiten establecer el numero maximo de ficheros, el tamafio
maximo de los registros y la memoria total de forma muy similar a como se hace en la orden
del sistema operativo con la que se carga BASIC (véase el apéndice I).

Al modificar el tamafio de la pila, BASIC olvida las érdenes FOR, WHILE y GOSUB que
puedan estar activas.

Al reducir el nimero maximo de ficheros se cierran automaticamente todos los ficheros
cuyo numero sea mayor que el nuevo méximo.
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Al modificar el tamafio maximo de los registros se cierran automaticamente todos los fiche-
ros que estén activos. Los ficheros de acceso por claves cerrados de esta forma quedan mar-
cados como inconsistentes; asi pues, se los debe cerrar explicitamente (con CLOSE) antes
de dejar que esto ocurra.

La pila de BASIC se utiliza durante la evaluacién de expresiones y para almacenar la infor-
macién necesaria para los bucles FOR y WHILE y para los retornos de las subrutinas. El
tamafio implicito es 512 bytes, que debe de ser adecuado para la mayor parte de los progra-
mas, salvo los que tengan un grado extremo de anidamiento de bucles o muchos GOSUB.

Palabras clave asociadas

CLEAR, HIMEM, OPEN, FRE

Lenguaje de programacion BASIC: referencia 271



MERGE

Leer un programa en el disco y mezclarlo con el actual. Orden
No disponible en las versiones de ‘sélo ejecucion’
Aplicacién

Mezclar las lineas de un fichero de programa con el programa actualmente residente en la
memoria.

Forma

MERGE expresién-literal

La expresion-literal da el nombre del fichero que contiene el programa requerido. Si no se
especifica distintivo de tipo, se supone ‘“.BAS”’.

En la expresién-literal se puede incluir la especificacién de la unidad de disco (por ejemplo,
B:) como prefijo.

Notas

Las lineas del nuevo programa sustituyen a las que pudiera haber en el programa actual
con el mismo nimero de linea.

MERGE ejerce los siguientes efectos secundarios:

e Se desechan todas las variables.

e Se olvidan todas las funciones de usuario.

e Se desactiva ON ERROR GOTO.

e Se conservan todos los ficheros que estén abiertos.

® Se ejecuta implicitamente una orden RESTORE.

e Se restablece a sus situacidn inicial las caracteristicas establecidas por OPTION
BASE, DEFINT, DEFSNG, DEFDBL y DEFSTR.

BASIC entra en el modo directo en cuanto termina de ejecutar una orden MERGE.

Si se mezcla con MERGE un programa protegido con uno desprotegido, el programa resul-
tante estard protegido.

Palabras clave asociadas

LOAD, CHAIN MERGE, SAVE, CHAIN, RUN
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MID$

Sustituir parte de una cadena. Orden
Extraer parte de una cadena. Funcién
Aplicacion

MIDS$ especifica una parte de una cadena (subcadena) que puede ser utilizada como destino
en una operacién de asignacién (MID$ como orden) o bien como argumento en una expre-
sién literal (MID$ como funcién).

Forma

MID$(cadena,posicién-iniciall ,Jongitud-de-cadena])

Para MID$ como orden, la cadena tiene que ser una variable-literal, parte de la cual se va
a modificar.

Para MID$ como funcion, la cadena tiene que ser una expresion-literal, parte de la cual
se va a generar como valor de la funcion.

La posicién-inicial es una expresion-entera que especifica qué caracter de la cadena va a
ser el primer cardcter de la subcadena. El valor de la expresion-entera tiene que estar en
el margen de 1 a 255.

La /ongitud-de-subcadena es una expresion-entera que especifica la longitud de la subcade-
na. Si se omite este parametro, o si su valor es mayor que el nimero de caracteres que que-
dan a partir de la posicién-inicial, la subcadena se extiende hasta el final de la cadena origi-
nal. El valor de la expresién-entera tiene que estar en el margen de 0 a 255.

Notas

La subcadena especificada en MIDS$ estd definida por la posicion del caracter inicial y la
longitud. El primer cardcter de la cadena original esta en la posicidn 1. Si no se especifica
longitud para la subcadena, ésta incluye todos los caracteres restantes, desde la posicién
especificada hasta el final de la cadena original. Si la posicion inicial estd mas alld del final
de la cadena original, la subcadena es vacia. La subcadena no puede sobrepasar el final de
la cadena original, de modo que su longitud puede ser menor que la especificada.

Cuando se usa MID$ como orden, tiene que figurar en el primer miembro (o sea, a la iz-
quierda) de una asignacion. El segundo miembro tiene que ser una expresion-literal. La sub-
cadena especificada por MID$ serda reemplazada por el valor de la expresién-literal. Si la
expresion-literal da un valor cuya longitud es menor que la de la subcadena, los caracteres
sobrantes en ésta no resultan afectados. Si la longitud del valor de la expresién-literal es
menor que la de la subcadena, se ignoran los caracteres sobrantes en aquélla.

Palabras clave asociadas

LSET, RSET, LEFTS$, RIGHTS, FIELD
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MIN

Determinar el valor minimo. Funcion
Aplicacion
Determinar cudl de los valores dados es el minimo.

Forma

MIN(/ista-de: expresién-numérica)

Nota

MIN da el valor de la expresion-numérica menor.

Palabras clave asociadas

MAX
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MKDS$

Convertir doble precision a cadena. Funcidn

Aplicacion

Convertir un nimero de doble precisién en una cadena de ocho bytes, de modo que el valor
pueda ser almacenado en esta versién. Esto es particularmente util para el almacenamiento
de valores de doble precision en registros aleatorios.

Forma

MKD$(expresién-numérica)

Notas

Se convierte el resultado de la expresion a doble precision si no estuviera ya en esta re-
presentacion.

No se recomienda procesar la cadena, salvo para asignarla a otra. La funcién CVD realiza
la conversion inversa, de cadena de ocho bytes a nimero en doble precision.

Esta funcién no realiza ninguna conversion de binario a decimal, de modo que la cadena
representa exactamente el nimero.
Palabras clave asociadas

CVD, MKIS$, MKS$
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MKIS$

Convertir entero a cadena. Funcion

Aplicacion

Convertir un nimero entero en una cadena de dos bytes, de modo que el valor pueda ser
almacenado en esta version. Esto es particularmente 1til para el almacenamiento de valores

enteros en registros aleatorios.

Forma

MKI$(expresién-numérica)

Notas
Si el resultado de la expresidon no es entero, se lo redondea a entero.

No se recomienda procesar la cadena, salvo para asignarla a otra. La funcion CVI realiza
la conversién inversa, de cadena de dos bytes a entero.

Esta funcion no realiza ninguna conversion de binario a decimal.

MKIK$ y MKUKS$ son funciones similares que producen cadenas de dos bytes utilizables
como claves (0 como parte de claves) de Jetsam. La cadena producida por MKIS$ no es ade-
cuada para los algoritmos de ordenacién.

Palabras clave asociadas

CVI, MKSS$, MKD$
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MKIKS$

Convertir entero a cadena para clave. Funcion

Aplicacion

Convertir un nimero entero en una cadena de dos bytes, adecuada para ser utilizada como
clave (o como parte de una clave) de Jetsam.

Forma

MKIK$(expresién-numérica)

Notas
Si el resultado de la expresidén no es entero, se lo redondea a entero.

No se recomienda procesar la cadena, salvo para asignarla a otra. La funcién CVIK realiza
la conversion inversa, de cadena de dos bytes a entero.

Esta funcion no realiza ninguna conversion de binario a decimal.

MKIKS es la funcién que se debe emplear cuando se desea convertir valores enteros del
margen de —32768 a +32767 en cadenas utilizables como claves de Jetsam. Interesa que
las claves de Jetsam sean lo mas cortas posible; esta funcién produce una representacion
compacta del nimero. Para enteros del margen de 0 a 65535 se debe usar la funcién
MKUKS.

La funcién MKI$ produce una cadena similar, pero que no es adecuada para los algoritmos

de ordenacién cuando se la utiliza como clave de Jetsam.

Palabras clave asociadas

CVIK, MKIS$, MKUKS$
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MKS$

Convertir precision sencilla a cadena. Funcion

Aplicacion

Convertir un nimero de precision sencilla en una cadena de cuatro bytes, de modo que el
valor pueda ser almacenado en esta version. Esto es particularmente til para el almacena-
miento de valores de precision sencilla en registros aleatorios.

Forma

MKS$(expresion-numérica)

Notas

Se convierte el resultado de la expresion a precision sencilla, si no estuviera ya en esta
representacion.

No se recomienda procesar la cadena, salvo para asignarla a otra. La funcién CVS realiza
la conversion inversa, de cadena de cuatro bytes a nimero en precision sencilla.

Esta funcidn no realiza ninguna conversion de binario a decimal, de modo que la cadena
representa exactamente el numero.
Palabras clave asociadas

CVS, MKI$, MKD$
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MKUKS$

Convertir un nimero entero sin signo a cadena para clave. Funcion

Aplicacion

Convertir un nimero entero sin signo en una cadena de dos bytes, adecuada para ser utiliza-
da como clave (0o como parte de una clave) de Jetsam.

Forma

MKUKS$(expresién-numérica)

Notas
Si el resultado de la expresion no es entero, se lo redondea a entero.

No se recomienda procesar la cadena, salvo para asignarla a otra. La funcién CVUK realiza
la conversién inversa, de cadena de dos bytes a entero sin signo.

Esta funcion no realiza ninguna conversién de binario a decimal.

MKUKS es la funcién que se debe emplear cuando se desea convertir valores enteros del
margen de 0 a 65535 en cadenas utilizables como claves de Jetsam. Interesa que las claves
de Jetsam sean lo mds cortas posible; esta funcion produce una representacion compacta
del nimero. Para enteros del margen de —32768 a +32767 se debe usar la funcién MKIKS.

La funcién MKIS$ produce una cadena similar, pero que no es adecuada para los algoritmos
de ordenacion cuando se la utiliza como clave de Jetsam.

Palabras clave asociadas

CVUK, MKI$, MKIK$
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NAME

Cambiar el nombre de un fichero. Orden

Forma

NAME expresion-de-nombre-de-fichero AS expresién-de-nombre-de-fichero

La primera expresion-de-nombre-de-fichero da el nombre antiguo del fichero.

La segunda expresion-de-nombre-de-fichero da el nombre nuevo.

Notas

El fichero cuyo nombre se va a cambiar tiene que existir. No puede existir otro fichero con
el nombre nuevo.

No se recomienda cambiar el nombre de un fichero que esté abierto. En los sistemas multiu-
suario esta orden puede fracasar si el fichero estd siendo utilizado por otros usuarios o esta
bloqueado.

Palabras clave asociadas

REN
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NEW

Preparar la introduccion de un nuevo programa. Orden
No disponible en las versiones de ‘s6lo ejecucion’

Aplicacion
NEW se utiliza para borrar completamente la memoria antes de empezar a introducir un
programa nuevo.

Forma

NEW

Notas
Ademads de borrar el programa actual, produce los siguientes efectos:

e Se desechan todas las variables.

e Se olvidan todas las funciones de usuario.

e Se desactiva ON ERROR GOTO.

e Se cierran todos los ficheros.

Se restablece a su situacion inicial todas las caracteristicas establecidas por OPTION
BASE, DEFINT, DEFSNG, DEFDBL y DEFSTR.

e Se desactiva TRON.

BASIC entra en el modo directo cuando termina de ejecutar una orden NEW.
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NEXT

Hacer avanzar la variable de control de un
bucle FOR hasta el valor siguiente. Orden

Aplicacion

La orden NEXT marca el final de un bucle de tipo FOR. La orden NEXT puede ser anoni-
ma o mencionar explicitamente el nombre de la variable de control del bucle.

Forma

NEXT [lista-de: variable]

donde NEXT variable,lista-de: variable
equivale a NEXT variable: NEXT lista-de: variable

Notas

Una orden NEXT indica el final de un bucle FOR. La forma en que FOR y NEXT estan
conectadas se explica en la descripcion de FOR. Cuando ejecuta una orden NEXT, BASIC
sabe a qué FOR corresponde. Si tras NEXT se menciona el nombre de una variable, ese
nombre tiene que ser el de la variable de control del bucle.

Se produce un error cuando se ejecuta un NEXT que no tenga ningiin FOR asociado.

Palabras clave asociadas

FOR
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OCTS$

Cadena octal. Funcion

Aplicacion

Crear una cadena de digitos octales que represente el valor de la expresion dada.

Forma
OCTS$(expresion-entera-sin-signol ,tamafio-de-campo])
El valor de la expresién-entera-sin-signo se trata como entero sin signo de 16 bits que ha

de ser convertido en una cadena de caracteres octales. Véase en la seccion 2.10 la descrip-
cion de los enteros sin signo.

El tamafio-de-campo opcional es una expresién-entera que especifica la longitud minima
de la cadena que se va a crear; su valor ha de pertenecer al margen de 0 a 16.

Nota

OCTS$ siempre genera todos los caracteres necesarios para representar el numero (el cero
genera como minimo un digito). Si se ha especificado el tamafio-de-campo opcional y la
cadena es demasiado corta, OCTS$ la rellena con ceros por la izquierda. Por larga que sea
la cadena, OCTS$ no la trunca.

Palabras clave asociadas

HEXS, DECS, STR$
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ON expresion GOSUB/GOTO

GOSUB y GOTO en funciéon de un valor calculado. Orden

Aplicaciéon

Elegir, dependiendo del resultado de una expresion, qué subrutina se debe invocar o a qué
linea del programa se debe transferir el control, de entre las mencionadas en una lista.

Forma

ON expresién-entera GOSUB /ista-de: nimero
ON expresién-entera GOTO /ista-de: nimero

La expresién-entera tiene que dar un valor perteneciente al margen de 0 a 255.

Notas

Con el resultado de la expresién-entera se selecciona un nimero de linea de los incluidos
en la lista. Si el resultado es 1, se elige la linea que figura en primer lugar; si es 2, la que
estd en segundo lugar; y asi sucesivamente. Seguin de qué orden se trate, se transfiere el con-
trol a la linea elegida o se invoca la subrutina que empieza en ella. Si el resultado de la
expresion-entera es cero o mayor que el numero de lineas citadas en la lista, la orden no
tiene ningun efecto.

Es «legal» que en la lista figuren elementos «nulos» (o sea, dos comas seguidas). No lo es,
en cambio, seleccionar uno de esos elementos nulos (error 2).

Palabras clave asociadas

GOTO, GOSUB
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ON ERROR GOTO

Establecer intercepcion para errores. Orden

Aplicacion
Cuando BASIC detecta un error durante la ejecucidén de una orden, puede, o bien realizar
la accidon por defecto, que es emitir un mensaje de error y volver al modo directo, o bien

invocar una subrutina de gestion de errores preparada en el programa. ON ERROR GOTO
ordena a BASIC que, en caso de error, vaya a la linea especificada.

Forma

ON ERROR GOTO ndmero-de-linea
ON ERROR GOTO 0

El ndmero-de-linea especifica la linea a la que se debe transferir el control en caso de error.

Notas

La forma ON ERROR GOTO ndmero-de-linea permite la intercepcidn y gestidén de errores.
ON ERROR GOTO 0 inhibe la intercepcion y ademds ejerce otros efectos en las rutinas de
gestion de errores; véase mds abajo.

Si se produce un error en modo de programa cuando estd habilitada la intercepcién de erro-
res, el control se transfiere a la linea especificada en la orden ON ERROR GOTO. BASIC
entra entonces en el ‘modo de gestion de errores’, en el que se dispone de las funciones ERR
y ERL para averiguar qué error ha ocurrido y en qué linea ha sido detectado.

Dentro del modo de gestion de errores, ON ERROR GOTO 0 no sdlo inhibe la intercepcién
de errores, sino que hace que BASIC lleve a cabo la accion implicita correspondiente al
error detectado. Por consiguiente, las rutinas de gestién de errores pueden tratar los errores
para los que son competentes y dejar que BASIC se encargue directamente de los restantes.

Si se produce un nuevo error cuando se estd en el modo de gestion de errores, BASIC lleva
a cabo inmediatamente la accioén implicita.

La orden RESUME es «legal» solamente en el modo de gestion de errores; sirve para reanu-
dar la ejecucion del programa de alguna de las siguientes maneras:

— en la sentencia en la que se detecto el error
— en la sentencia siguiente a aquélla en la que se detecto el error
— en un numero de linea especificado

Palabras clave asociadas

ERR, ERL, RESUME
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OPEN

Abrir un fichero. Orden
Ampliada en las versiones Jetsam

Aplicacion

En los ficheros aleatorios y secuenciales, abrir un fichero en el disco y asociarle un niimero
de fichero a través del cual se accedera al fichero.

En los ficheros de acceso por claves, abrir un fichero de indices y uno de datos y asociarles
un numero de fichero mediante el cual se identificard el fichero de acceso por claves.

Forma (para ficheros aleatorios y secuenciales)

OPEN modo,referencia-de-fichero,expresién-de-nombre-de-fichero[ ,longitud-de-registro]
OPEN modo,referencia-de-fichero,expresion-de-nombre-de-fichero
[longitud-de-registro],bloqueo

modo es una expresién-literal que especifica el modo de acceso al fichero. El primer caracter
de su valor tiene que ser alguno de los siguientes:

I (entrada secuencial)
O (salida secuencial)
R (acceso aleatorio)

La referencia-de-fichero da el numero de fichero al que se asociara el fichero y por el que
se lo identificard en el futuro. Se produce el error 55 si se intenta usar un nimero de fichero
que ya esta asignado.

La expresién-de-nombre-de-fichero da el nombre del fichero que se va a abrir.

En la expresion-literal se puede incluir la especificacion de la unidad de disco (por ejemplo,
B:) como prefijo.

La /longitud-de-registro solo se puede especificar si el modo es ‘‘R’’; es una expresion entera
que tiene que dar un valor perteneciente al margen de 1 a max, donde méx se establece me-
diante las 6rdenes CLEAR y MEMORY, o bien cuando se carga BASIC (valor implicito:
128). Si no se especifica /ongitud-de-registro, se supone 128.

Se puede incluir el parametro bloqueo para especificar el bloqueo que se debe aplicar al fi-
chero una vez abierto. En los sistemas uniusuario este parametro no ejerce ningtin efecto.
En los sistemas multiusuario, predomina sobre el tipo de bloqueo de fichero implicito.

Notas (para ficheros aleatorios y secuenciales)

Cuando se abre un fichero para entrada, es necesario que el fichero exista.
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Cuando se abre un fichero para salida, el fichero que haya en el disco con el mismo nombre
se borra inmediatamente y se crea uno nuevo.

Cuando se abre un fichero para acceso aleatorio, se crea un fichero nuevo si no existe el
especificado.

Notas (sobre bloqueo de ficheros aleatorios y secuenciales en sistemas multiusuario)

En los sistemas multiusuario, si no se especifica ningun bloqueo, BASIC supone un
bloqueo implicito, establecido por el parametro modo en la orden OPEN. Si se incluye un
bloqueo, el tipo de bloqueo posible estd restringido por modo. Asi,

— Los ficheros de entrada sélo pueden ser bloqueados en lectura o en escritura; por
defecto, en escritura. (El bloqueo en escritura da acceso en exclusiva al fichero e
impide que se escriba en €l.)

— Los ficheros de salida sélo pueden ser bloqueados en escritura; el bloqueo implicito
es en escritura.

— Los ficheros aleatorios pueden tener cualquier tipo de bloqueo; el bloqueo implicito
es en escritura.

Si BASIC no consigue establecer el bloqueo solicitado, la orden OPEN fracasa y genera
el error 73.

Forma (para ficheros de acceso por claves)

OPEN “‘K"*,referencia-de-fichero,nombre-de-fichero-de-datos,nombre-de-fichero-de-
indices,bloqueol,variable-de-longitud-de-registro]

OPEN “‘K”,referencia-de-fichero,nombre-de-fichero-de-datos,nombre-de-fichero-de-
indices,bloqueol ,variable-de-longitud-de-registro],variable-literal-de-usuario

La referencia-de-fichero da el numero de fichero al que se asociaré el fichero de claves.

El nombre-de-fichero-de-datos es una expresion-de-nombre-de-fichero que da el nombre
del fichero de datos que se va a abrir.

El nombre-de-fichero-de-indices es una expresion-de-nombre-de-fichero que da el nombre
del fichero de indices que se va a abrir.

El blogueo es el que se aplicard al fichero de claves después de abrirlo.

La variable-de-longitud-de-registro, si se la incluye, es una variable-numérica cuyo valor da
la longitud de registro (especificada cuando se creé el fichero).

La variable-literal-de-usuario, si se la incluye, es una variable-literal cuyo valor es la cadena
de usuario que se especificd cuando se cre6 el fichero.
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Notas (para ficheros de acceso por claves)
La orden OPEN puede fracasar por diversas razones:

e Error 33: no existe uno de los dos ficheros.

e Error 73: no se ha podido aplicar el bloqueo solicitado.

e Error 113: uno de los dos ficheros no fue creado por una orden CREATE (es decir,
el fichero no es reconocible por Jetsam).

e Error 115: los ficheros no son consistentes el uno con el otro (es decir, el fichero
de acceso por claves no fue cerrado adecuadamente después de
modificarlo).

La posicion actual queda indefinida.

Palabras clave asociadas

CLOSE, CLEAR, MEMORY, CREATE (Jetsam)
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OPTION BASE

Establecer el valor base para los indices de las matrices. Orden

Aplicacion

Los indices de las matrices pueden partir de 0 o de 1. OPTION BASE elige entre estas dos
alternativas.

Forma

OPTION BASE expresion-entera

donde la expresién-entera tiene que tomar el valor 0 o el 1.

Notas
Si se intenta ejecutar mds de una orden OPTION BASE se provoca un error (error 10).

Si se intenta ejecutar una orden OPTION BASE cuando ya existe alguna matriz se provoca
un error (error 10).

El valor base implicito es 0.

Palabras clave asociadas

DIM, ERASE, CLEAR

Lenguaje de programacion BASIC: referencia 289



OPTION FIELD

Hacer accesibles al usuario los dos bytes reservados
en el registro. Orden de Jetsam

Aplicacion

Permitir que los dos bytes reservados para Jetsam en cada registro de un fichero de acceso
por claves sean accesibles al usuario. Los bytes tienen que ser definidos mas tarde en una
orden FIELD.

Forma

OPTION FIELD expresién-numérica

Notas
Si expresién-numérica = 2, los dos bytes quedan ocultos al usuario. Esta es la situacién
implicita.

Si expresién-numérica = 0, las érdenes FIELD afectardn a los dos bytes del principio del
registro reservados para Jetsam. Esta situacidn es compatible con versiones anteriores de
BASIC.

Advertencia

Esta orden se incluye sélo por razones de compatibilidad con versiones anteriores de
BASIC; no se la debe utilizar normalmente.

Palabras clave asociadas

FIELD
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OPTION FILES

Establecer la unidad de disco y el nimero de usuario
implicitos. Orden de CP/M

Aplicacion

Cambiar la unidad implicita y el nimero de usuario implicito.

Forma

OPTION FILES expresion-literal

donde la expresién-literal es un nimero de usuario valido o una letra que representa la uni-
dad. Se puede omitir cualquiera de los dos.

Notas

Esta orden es valida solamente en los sistemas operativos de tipo CP/M.

La seleccién de nimero de usuario y de unidad asi establecida queda en vigor hasta que
se la vuelva a cambiar desde BASIC o hasta que se retorne al sistema operativo. Cuando
se devuelve el control al sistema operativo, la unidad y el numero de usuario implicitos vuel-
ven a ser los mismos que cuando se cargé BASIC.
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OPTION INPUT

Establecer intercepcion para la entrada por la consola. Orden

Aplicacion

Designar una subrutina en c6digo de maquina que serd la encargada de leer los caracteres
introducidos por el teclado. Esa subrutina sera invocada en lugar de la del sistema

operativo.

Forma
OPTION INPUT = expresion-de-direccion,expresion-de-direccion
OPTION INPUT

La primera expresién-de-direccién da la direccién de una subrutina en cédigo de maquina
cuya mision sea ‘examinar el estado del teclado’.

La segunda expresién-de-direccién da la direccion de una subrutina en codigo de méquina
cuya mision sea ‘captar caracter por el teclado’.

Notas

La primera forma de esta orden establece las direcciones de estas dos subrutinas. La segun-
da forma (y la orden RUN) cancela la anterior definicion y hace que BASIC vuelva a utili-
zar las subrutinas del sistema operativo.

Las dos subrutinas son:

‘Examinar el estado del teclado’

BASIC invoca esta subrutina con regularidad para averiguar si se ha pulsado alguna tecla,
con objeto de detectar si se ha introducido control-C o control-S. Esta operacion afecta a
la velocidad de BASIC, asi que conviene que la subrutina sea lo mds rdpida posible.

‘Captar caracter por el teclado’

BASIC invoca esta subrutina cuando necesita leer un cardcter en el teclado. La subrutina
tiene que esperar hasta que se haya pulsado algiin cardcter y entregar su valor.

Los requisitos de interfaz de ambas subrutinas son muy estrictos. Cualquier desviacién con
respecto a esos requisitos causard el fracaso de BASIC. Las subrutinas pueden utilizar una
pequefia porcion de la pila.
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En Mallard-80 las subrutinas deben cumplir las siguientes especificaciones:

‘Examinar el estado del teclado’

Entrada: Sin condiciones
Salida: Si hay un cardcter disponible:

Indicador de arrastre a 1
A=caracter pulsado

Si no hay caracter disponible:
Indicador de arrastre a 0
A puede quedar alterado

BC, DE, HL y otros indicadores pueden quedar alterados
Todos los demds registros han de ser preservados

‘Captar cardcter por el teclado’

Entrada: Sin condiciones

Salida: A=caracter pulsado
BC, DE, HL vy los indicadores pueden quedar alterados
Todos los demas registros han de ser preservados

En Mallard-86:

Las expresiones-de-direccion dan la componente de segmento de las direcciones de las
subrutinas. Esta componente es la que esté en vigor en el momento de ejecutarse la or-
den OPTION INPUT y habra sido establecida con DEF SEG. Los interfaces para las
subrutinas son:

‘Examinar el estado del teclado’

Entrada: CS contiene la componente de segmento de la direccidén de la subrutina
DS, ES y SS contienen la base del segmento de datos de BASIC

Salida: Si hay un cardcter disponible:
Indicador de arrastre a 1
AL=caracter leido

Si no hay carécter disponible:
Indicador de arrastre a O
AL puede quedar alterado

Siempre:
AH vy otros indicadores pueden quedar alterados
Todos los demds registros deben ser preservados
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‘Captar caracter por el teclado’

Entrada: CS contiene la componente de segmento de la direccion de la subrutina
DS, ES y SS contienen la base del segmento de datos de BASIC

Salida: AL=caracter pulsado
AH vy los indicadores pueden quedar alterados
Todos los demds registros han de ser preservados.

Estas rutinas se invocan con una ‘llamada lejana’, luego deben terminar con un ‘retorno
lejano’.

Palabras clave asociadas:

OPTION LPRINT, OPTION PRINT, DEF SEG
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OPTION LPRINT

Establecer intercepcion para la salida por la impresora. Orden

Aplicacion

Designar una subrutina en cddigo de maquina que serd la encargada de enviar los caracteres
a la impresora. Esa subrutina serd invocada en lugar de la del sistema operativo.

Forma
OPTION LPRINT = expresién-de-direccion,expresion-de-direccion
OPTION LPRINT

La expresién-de-direccién da la direccién de la subrutina en cddigo de maquina.

Notas

La primera forma de esta orden establece la direccion de la nueva subrutina. La segunda
forma (y la orden RUN) cancela la anterior definicién y hace que BASIC vuelva a utilizar
la subrutina del sistema operativo.

Los requisitos de interfaz de la subrutina son muy estrictos. Cualquier desviacion con
respecto a esos requisitos causara el fracaso de BASIC. La subrutina puede utilizar una pe-
quefla porcién de la pila.

En Mallard-80 la subrutina debe cumplir las siguientes especificaciones:

Entrada: C contiene el cardcter que se va a enviar a la impresora
Salida: A, BC, DE, HL y todos los indicadores pueden quedar alterados.

En Mallard-86:

La expresién-de-direccién da la componente de segmento de la direccién de la subruti-
na. Esta componente es la que esté en vigor en el momento de ejecutarse la orden
OPTION LPRINT y habra sido establecida con DEF SEG. El interfaz para la subruti-
na es:

Entrada: CL contiene el cardcter que se va a enviar a la impresora
CS contiene la componente de segmento de la direccion de la subrutina
DS, ES y SS contienen la base del segmento de datos de BASIC

Salida: AX y los indicadores pueden quedar alterados
Todos los demds registros deben ser preservados

Esta rutina se invoca con una ‘llamada lejana’, luego debe terminar con un ‘retorno lejano’.
g

Palabras clave asociadas

OPTION INPUT, OPTION PRINT, LPRINT, DEF SEG
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OPTION NOT TAB

Desactivar la expansion de ‘tab’. Orden

Aplicacion

Impedir que BASIC transforme los caracteres ‘tab’ (&HO09) en cadenas de espacios cuando
los escribe en la pantalla o la impresora.

Forma

OPTION NOT TAB

Notas

BASIC normalmente transforma el cddigo ‘tab’ (&HO09) en espacios, en nimero suficiente
como para avanzar hasta el siguiente tope de tabulacidon (hay uno cada ocho columnas).
La orden OPTION NOT TAB impide tal expansién, de modo que los caracteres ‘tab’ son
enviados a la consola o la impresora sin modificacion.

OPTION NOT TAB no afecta a la funcién de escritura TAB ni a las zonas de escritura
de BASIC.

OPTION NOT TAB queda en vigor hasta la siguiente orden OPTION TAB o RUN.

Palabras clave asociadas

PRINT, LPRINT, WRITE, OPTION TAB, RUN
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OPTION PRINT

Establecer intercepcion para la salida por la consola. Orden

Aplicacion

Designar una subrutina en cédigo de mdquina que serd la encargada de enviar los caracteres
a la consola. Esa subrutina serd invocada en lugar de la del sistema operativo.

Forma
OPTION PRINT = expresién-de-direccion,expresion-de-direccion
OPTION PRINT

La expresién-de-direccion da la direccion de la subrutina en cddigo de maquina.

Notas

La primera forma de esta orden establece la direccidén de la nueva subrutina. La segunda
forma (y la orden RUN) cancela la anterior definicién y hace que BASIC vuelva a utilizar
la subrutina del sistema operativo.

Los requisitos de interfaz de la subrutina son muy estrictos. Cualquier desviacién con
respecto a esos requisitos causara el fracaso de BASIC. La subrutina puede utilizar una pe-
queiia porcion de la pila.

En Mallard-80 la subrutina debe cumplir las siguientes especificaciones:

Entrada: C contiene el caracter que se va a enviar a la consola
Salida: A, BC, DE, HL vy todos los indicadores pueden quedar alterados.

En Mallard-86:

La expresion-de-direccién da la componente de segmento de la direccion de la subrutina.
Esta componente es la que esté en vigor en el momento de ejecutarse la orden OPTION
PRINT y habra sido establecida con DEF SEG. El interfaz para la subrutina es:

Entrada: CL contiene el caracter que se va a enviar a la consola
CS contiene la componente de segmento de la direccidn de la subrutina
DS, ES y SS contienen la base del segmento de datos de BASIC

Salida: AX vy los indicadores pueden quedar alterados
Todos los demds registros deben ser preservados

Esta rutina se invoca con una ‘llamada lejana’, luego debe terminar con un ‘retorno
lejano’.

Palabras clave asociadas

OPTION INPUT, OPTION LPRINT, PRINT, DEF SEG
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OPTION RUN

Impedir que un programa de BASIC pueda ser
interrumpido o suspendido. Orden

Aplicacion

OPTION RUN inhibe el efecto de introducir control-C y control-S por el teclado.

Forma

OPTION RUN

Notas

Normalmente, control-C interrumpe el programa actualmente en curso y hace que BASIC
vuelva al modo directo. Ademads, normalmente, control-S suspende la ejecucion del progra-
ma hasta que se pulse otra tecla. OPTION RUN inhibe estas dos acciones. Por otra parte,
dado que entonces BASIC no tiene que estar examinando periédicamente el teclado, la ve-
locidad de ejecucion aumenta considerablemente. (En las versiones de ‘s6lo ejecucién’,
control-C y control-S no ejercen efecto en ninglin caso.)

OPTION RUN interfiere con INKEYS. Normalmente, INKEY$ no puede detectar ni
control-C ni control-S, porque BASIC reacciona ante estos codigos aunque los reciba cuan-
do estd ejecutando INKEYS; si no fuera asi, el efecto de estos codigos seria impredecible
en los programas.

Después de una orden OPTION RUN, INKEY$ si puede captar control-C y control-S, ya
que entonces no hay posibilidad de confusion.

Por razones de compatibilidad, las versiones de ‘sélo ejecucion’ ignoran control-C y
control-S. Asi pues, el unico efecto de OPTION RUN y OPTION STOP es modificar la
forma en que INKEY$ reacciona ante control-C y control-S. Cuando estd en vigor OP-
TION STOP esos caracteres no son detectados. En el caso de OPTION RUN, INKEY?$ los
detecta y los entrega.

La situacién de OPTION RUN/OPTION STOP no afecta a las 6rdenes STOP, END y
SYSTEM, ni tampoco a la forma en que se esté gestionando los errores.

Palabras clave asociadas

INKEY$, INPUT$, OPTION STOP
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OPTION STOP

Invierte el efecto de OPTION RUN. Orden

Aplicacién

OPTION STOP rehabilita los efectos habituales de introducir control-C y control-S por el
teclado cuando éstos han sido inhibidos por una orden OPTION RUN.

Forma

OPTION STOP

Notas

Cuando estd en vigor OPTION STOP, INKEY$ no detecta los caracteres control-C y
control-S.

La situacion de OPTION RUN/OPTION STOP no afecta a las 6rdenes STOP, END y
SYSTEM, ni tampoco a la forma en que se esté gestionando los errores.
Palabras clave asociadas

INKEY$, OPTION RUN

Lenguaje de programaciéon BASIC: referencia 299



OPTION TAB

Activar la expansion de ‘tab’. Orden

Aplicacién

Volver a permitir que BASIC transforme los caracteres ‘tab’ (&H09) en cadenas de espacios
cuando los escribe en la pantalla o la impresora.

Forma

OPTION TAB

Notas

BASIC normalmente transforma el codigo ‘tab’ (&HO09) en espacios, en nimero suficiente
como para avanzar hasta el siguiente tope de tabulacién (hay uno cada ocho columnas).
La orden OPTION NOT TAB impide tal expansion, de modo que los caracteres ‘tab’ son
enviados a la consola o la impresora sin modificacion.

OPTION TAB vuelve a activar la expansion de ‘tab’ cuando ésta ha sido inhibida por
OPTION NOT TAB después de la dltima orden RUN.

Palabras clave asociadas

PRINT, LPRINT, WRITE, OPTION NOT TAB, RUN
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OSERR

Dar una indicacion de error generada por el sistema operativo. Funcién

Aplicacion

Identificar con mayor precision un error 21 de BASIC.

Forma

OSERR

Notas

Algunos sistemas operativos pueden informar a BASIC de diversos errores. BASIC en lu-
gar de manejar una tabla de errores distinta para cada sistema operativo, genera el error
21 y proporciona la funcion OSERR. Cuando se ha producido un error 21, la funcién
OSERR da un numero que depende del sistema operativo y que identifica el error.

El valor generado por OSERR esta en el margen de 0 a 65535.

Palabras clave asociadas

ERR, ERL, ON ERROR GOTO
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OouT OouTw

Escribir en una puerta de entrada/salida. Funcién

Aplicacion

Escribir un valor es una puerta de E/S del microprocesador.

Forma

OUT ndmero-de-puerta,expresién-entera

OUTW ndmero-de-puerta,expresion-de-direccion

En Mallard-80 el niimero-de-puerta es una expresion-entera que debe dar un valor pertene-
ciente al margen de 0 a 255.

En Mallard-86 el nidmero-de-puerta es una expresion-de-direccién

En OUT, la expresién-entera da el byte de datos que se ha de enviar a la puerta especifica-
da. La expresion debe tomar un valor perteneciente al margen de 0 a 255.

En OUTW, la expresion-de-direccion da la palabra de datos que se ha de enviar a la puerta
especificada.

Notas

OUTW es «ilegal» en Mallard-80.

Palabras clave asociadas

INP, INPW, WAIT, WAITW
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PEEK

Examinar una posicion de memoria. Funcidn

Aplicacion

Leer un byte en la memoria de la maquina.

Forma

PEEK(expresién-de-direccion)

Notas
PEEK genera un valor comprendido entre 0 y 255.

En Mallard-86 la expresién-de-direccién da la componente de desplazamiento de la direc-
cion que se va a leer. La componente de segmento es la base del segmento de usuario esta-
blecida por la DEF SEG ma4s reciente.

Palabras clave asociadas

POKE, DEF SEG

Lenguaje de programacion BASIC: referencia 303



POKE

Escribir un valor en la memoria de la maquina. Orden

Aplicacion

Escribir un dato en una posicién de memoria especificada.

Forma

POKE expresion-de-direccion,expresion-entera

La expresién-de-direccion da la direcciéon de memoria en la que se va a escribir el dato.
La expresion-entera da el byte de datos que se va a escribir en la direccion especificada.
Esta expresion tiene que dar un valor comprendido entre 0 y 255.

Notas

En Mallard-86 la expresién-de-direccion da la componente de desplazamiento de la direc-
cion en que va a escribir. La componente de segmento es la base del segmento de usuario
establecida por la DEF SEG ma4s reciente.

Palabras clave asociadas

PEEK, DEF SEG
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POS

Posicion en la consola. Funcion

Aplicacion

Averiguar la posicion actual de escritura en la consola.

Forma

POS(expresién-numeérica)

donde el valor de la expresién-numérica es indiferente, por lo que se recomienda la forma
POS(0).

Notas

POS da la posicion légica en la consola, que puede no coincidir con la posicion fisica del
Cursor.

En el cdlculo de la posicién logica no se incluyen los caracteres no imprimibles (los de valor
menor que 32), a excepcion de los siguientes:

e Retroceso (valor 8), que cuenta como —1, salvo cuando la posicién es 1.

e Tab (valor 9), que se expande a espacios, cada uno de los cuales cuenta como 1. (Los
topes de tabulacion estan dispuestos de forma que hay uno cada ocho columnas, si
no se los define de otra manera.)

e Retorno del carro (valor 13), que restablece la posicién logica a 1.

La posicién también depende de los retornos del carro insertados por BASIC cuando la po-
sicion légica excede de la anchura de la consola (establecida con WIDTH).

Si se ha hecho la anchura infinita (con WIDTH 255), la posicion 1dgica puede llegar a 255,
pero no puede superar este valor.
Palabras clave asociadas

WIDTH LPRINT, LPOS
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PRINT

Escribir en la consola. Orden
Aplicacion
Escribir datos, tanto numéricos como literales, en la consola.

Forma

PRINT /lista-de-escriturajcldusula-using J[separador]

lista-de-escritura es elemento/separador elemento]*
donde elemento es expresion
o bien SPClexpresion-entera)

o bien TAB(expresion-entera)

clausula-using es USING expresion-literal;lista-using
donde /ista-usinges expresién/separador expresion]*

separador es el signo de coma o de punto y coma.

(Obsérvese que la construccidn /. . . /* significa que el objeto es opcional y que puede ser
incluido un nimero cualquiera de veces, o ninguna.)

Notas
En el capitulo 6 estan descritas todas las funciones de escritura.

Los elementos, si los hay, son evaluados y escritos en formato libre. Una coma puesta a
la derecha de un elemento hace que BASIC salte hasta el principio de la siguiente zona de
escritura en cuanto termine de escribir el elemento. El signo de punto y coma sirve para
separar los elementos, pero no ejerce ningun efecto sobre la salida.

Si se incluye una cldusula-using, la expresién-literal define una plantilla que controla el for-
mato con el que escriben los valores de las expresiones mencionadas en la /ista-using. Los
elementos de esta lista pueden ir separados por comas o signos de punto y coma, ninguno
de los cuales ejerce efecto sobre la salida.

Cuando ha terminado de escribir todos los argumentos, BASIC salta al principio de la linea
siguiente, a menos que la orden PRINT haya terminado con un separador, un TAB o un
SPC.

Palabras clave asociadas

LPRINT, POS, PRINT #, WIDTH, ZONE
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PRINT #

Escribir en un fichero. Orden

Aplicacion

Enviar datos a un fichero, con formatos elaborados igual que para escribir en la consola.

Forma

PRINT #expresién-de-nimero-de-fichero/,argumentos]

La expresién-de-nimero-de-fichero especifica a qué fichero se va a enviar los datos. El
fichero tiene que estar abierto para salida secuencial o para acceso aleatorio.

Los argumentos tienen la misma forma que en la orden PRINT. Si se los omite, BASIC
escribe un par retorno del carro/avance de linea.

Notas

En el capitulo 6 estdn descritas todas las funciones de escritura. PRINT # es equivalente
a PRINT, con la unica diferencia de que escribe en un fichero en vez de hacerlo en la conso-
la; ademads, se considera que en el fichero las lineas son de anchura infinita. Los argumen-
tos son tratados de la misma forma, si bien PRINT # no expande los caracteres ‘tab’
(&HO09), los cuales no afectan a la posicién logica.

También es posible escribir en los ficheros de acceso aleatorio con PRINT #. Los caracteres
se envian al tampdn de registros aleatorios. BASIC mantiene un puntero interno asociado
al tampon, gracias al cual sabe donde debe escribir el siguiente dato. Este puntero se resta-
blece a la posicién inicial (principio del tampon) cuando se abre el fichero y, mas tarde,
cada vez que se ejecuta una orden GET o PUT. Se produce un error si se trata de sobrepasar
el final del tampdn cuando se estd escribiendo en él.

Palabras clave asociadas

PRINT, WRITE #
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PUT

Escribir datos en un registro de un fichero aleatorio

o de acceso por claves. Orden
Ampliada en las versiones Jetsam

Aplicacion
Escribir el contenido del tampon de registros aleatorios en un registro dado de un fichero
aleatorio o de un fichero de acceso por claves.

Forma

PUT referencia-de-fichero,[nimero-de-registro]
PUT referencia-de-fichero,/numero-de-registro],bloqueo

La referencia-de-fichero especifica el fichero en el que se va a escribir; tiene que ser un
fichero aleatorio o de acceso por claves que esté abierto.

Para ficheros aleatorios:

El nimero-de-registro especifica el registro que se va a escribir. Si no se especifica ninguno,
se supone el siguiente al que intervino en la orden GET o PUT mds reciente; si no se ha
ejecutado ninguna orden GET o PUT antes que ésta, se escribe el registro 1.

El parametro bloqueo si se lo incluye, especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar al
registro antes de escribirlo. Este pardmetro sélo puede intervenir si la orden se aplica a un
fichero aleatorio.

Para ficheros de acceso por claves:

El namero-de-registro especifica el nimero del registro de datos que se va a escribir. Si se
omite este parametro, se utiliza el registro dado por la posicién actual.

Nota (para ficheros aleatorios)

El tampon de registros aleatorios tiene asociado un puntero interno que permite escribir
datos en el registro. La orden PUT reinicializa ese puntero.

Nota (para ficheros de acceso por claves)

El registro (o0, en su defecto, el fichero) tiene que estar bloqueado en escritura.

Solo se debe utilizar nimeros de registro que hayan sido calculados por la funcién
FETCHREC.

Nota (para ficheros aleatorios en versiones multiusuario)

PUT libera el bloqueo temporal en escritura que pudiera estar activo en el registro. Véase
en el apartado 8.3.4 la descripcion del mecanismo de bloqueo temporal de registros en
escritura.

Palabras clave asociadas
PRINT #, WRITE #, GET
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RANDOMIZE

Cambiar el punto de partida de la sucesion
de nimeros pseudoaleatorios. Orden

Aplicacion

El generador de niimeros aleatorios de BASIC produce una sucesiéon de nimeros pseudoa-
leatorios, cada uno de los cuales depende del anterior. Partiendo de una posicién dada, la
sucesidén es siempre la misma. RANDOMIZE establece la posicion inicial dentro de la suce-
sioén, bien a un valor especificado, bien a un valor suministrado por el operador.

Forma

RANDOMIZE [expresién-entera]
Si se omite la expresién-entera, BASIC emite el mensaje:
Random Number Seed?

para pedir al operador que escriba el valor de la «semilla» y éste puede introducir un dato
de cualquier tipo numérico.

Notas

El valor de la «semilla» suministrada a RANDOMIZE caracteriza plenamente la sucesion
de numeros pseudoaleatorios. Por consiguiente, dos sucesiones iniciadas con la misma se-
milla seran idénticas.

Palabras clave asociadas

RND
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RANKSPEC

Especificar si un rango puede contener claves repetidas. Funcién

Aplicacion

Especificar si a cierto rango se le puede afiadir claves cuyo valor sea idéntico al de alguna
otra clave del rango.

Forma

RANKSPECI(referencia-de-fichero,rango,unicas)

La referencia-de-fichero da el nimero de un fichero de acceso por claves abierto.
El parametro rango da el numero del rango al que va a afectar la orden.

Unicas es una expresién-numérica; si vale 0, estd permitida la duplicidad de las claves; si
vale 1, estd prohibida.

Codigos generados
0 Exito Se ha asignado al rango la nueva propiedad dnicas.

130 Fracaso El fichero estd bloqueado en lectura por otro usuario

Notas

La situacién establecida por RANKSPEC queda almacenada en la cabecera del fichero, y
permanece asi hasta que se ejecute otra funcion RANKSPEC. Cuando se crea un fichero,
estd permitida la duplicidad de las claves mientras no se especifique lo contrario.

Si esta prohibida la repeticidn de claves, ADDKEY y ADDREC fracasan y generan el codi-
go 116. La nueva clave no llega a ser afladida y la posicién actual queda establecida en la
clave que existia con el mismo valor.

RANKSPEC no comprueba la posible existencia de claves repetidas, sino que sélo afecta
a la futura incorporacién de claves.

La funcién RANKSPEC marca el fichero como inconsistente. Este vuelve a ser consistente
si se lo cierra normalmente o si se lo marca como tal mediante la funcion CONSOLIDATE.
Palabras clave asociadas

ADDKEY, ADDREC.
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READ

Leer datos en sentencias DATA. Orden

Aplicacion

READ toma datos de las sentencias DATA y los asigna a variables.

Forma

READ /ista-de: variable

Notas

Todas las sentencias DATA de un programa, consideradas en orden de nimeros de linea
ascendentes, forman una lista de constantes que pueden ser asignadas a variables mediante
la orden READ. Cada vez que se lee un dato, READ avanza hasta el dato siguiente y lo
asigna a la variable siguiente. La constante tiene que ser compatible con la variable a la cual
se la asigna. Se produce un error (error 4) si se intenta leer mas datos que los incluidos en
lineas DATA.

Palabras clave asociadas

DATA, RESTORE
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REM

Observacion. Orden

Aplicacion

Insertar comentarios en los programas de BASIC.

Forma

REM resto-de-la-linea

BASIC ignora todo lo que hay entre la palabra clave REM y el final de la linea de programa
(incluidos los posibles signos de dos puntos).

Notas

Las «ordenes» REM no tienen mds efecto que hacer que el programa salte a la primera ins-
truccién de la linea siguiente. Es permisible transferir el control a una orden REM (median-
te GOTO o GOSUB).

En lugar de REM: se puede poner un apdstrofo (') para preceder al comentario, salvo en:

e Sentencias DATA, donde el apdstrofo seria considerado como parte de una cadena
sin comillas.

e I.as 6rdenes DEL, ERA, DIR y TYPE, en las que se considera que todo el resto de
la linea constituye el pardametro de la orden.

En algunos lenguajes la funcion que calcula el resto de la division entera se llama ‘REM’
(en BASIC es MOD). Esto da lugar a confusién y produce numerosos errores de sintaxis
en los programas de BASIC.
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REN

Cambiar el nombre de un fichero. Orden

Forma
En sistemas operativos de tipo CP/M:

REN nombre-nuevo = nombre-antiguo

En sistemas operativos de tipo MS-DOS (PC-DOS):

REN nombre-antiguo nombre-nuevo

El nombre-antiguo es un nombre-de-fichero que especifica el fichero cuyo nombre se va a
cambiar.

El nombre-nuevo es un nombre-de-fichero que especifica el nombre que se va a dar al
fichero.

Notas

El fichero objeto de la orden tiene que existir. No puede haber otro fichero con el nombre
nuevo.

REN considera que todo el resto de la linea es su argumento, a pesar de los posibles signos
de dos puntos y apdstrofos.

No se recomienda cambiar el nombre de un fichero que esté abierto. En los sistemas multiu-
suario esta orden puede fracasar si el fichero esta siendo utilizado por otros usuarios o esta
bloqueado.

Palabras clave asociadas

NAME
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RENUM

Renumerar el programa actual. Orden
No disponible en versiones de ‘sdlo ejecucion’
Aplicacion

Cambiar sistematicamente los niimeros de todas las lineas del programa o de parte de ellas.

Forma

RENUM

RENUM ndmero-de-linea-nuevo

RENUM /[ndmero-de-linea-nuevo],nGmero-de-linea-antiguo

RENUM [ndmero-de-linea-nuevo] [nimero-de-linea-antiguol],incremento

RENUM sin parametros equivale a RENUM 10,,10.

ndmero-de-finea-nuevo es el nimero-de-finea que se va a dar a la primera linea renumera-
da. Si se omite este parametro se le supone el valor 10.

ntmero-de-linea-antiguo es el nimero-de-linea de la primera linea que va a ser renumerada.
Si se omite este pardmetro la renumeracién empieza en la primera linea del programa.

incremento es un ndmero-de-finea que especifica cOmo se va a espaciar los nuevos nimeros
de linea.
Notas

RENUM modifica también las referencias a numeros de linea concretos que se hayan den-
tro de las instrucciones del programa. En concreto, las mencionadas en las siguientes
ordenes:

ELSE, GOSUB, GOTO, LIST, LLIST, RESTORE, RESUME, RUN, THEN,
DELETE y la cldusula DELETE en CHAIN MERGE

(véase también la descripcion de ERL, donde se explica su relaciéon con RENUM).

Cuando se renumera parte del programa, RENUM rechaza los intentos de invertir el orden
de las lineas y de utilizar como nimeros de linea otros ya utilizados en la parte del programa
que no se va a renumerar.

Si RENUM descubre referencias a lineas no existentes, emite un mensaje del tipo:
Undefined line 99999 in 88888 (Linea indefinida ... en ...)

donde 99999 es el numero de linea al que se hace referencia y que no existe
y 88888 el nimero (nuevo) de la linea donde aparece la referencia.

Cuando termina de ejecutar una orden RENUM, BASIC entra en el modo directo.
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RESET

Reinicializar el sistema de disco. Orden

Aplicacién

Reinicializar el sistema de disco, de forma que se pueda cambiar unos discos por otros.

Forma

RESET /expresién-literal]

Notas

La expresién-literal opcional indica qué unidad debe ser reinicializada; se cierran todos sus
ficheros. El valor de la expresion-literal tiene que ser una letra del margen de A a P; no pue-
de ser la cadena vacia.

En ausencia de pardmetros, RESET reinicializa todas las unidades y cierra todos los
ficheros.

Si hay algun fichero de acceso por claves abierto, queda marcado como inconsistente. Por
consiguiente, antes de ejecutar una orden RESET se debe cerrar explicitamente los ficheros
de acceso por claves que estén abiertos en la unidad afectada.

Esta orden puede fracasar en los sistemas multiusuario si algiin otro usuario esta utilizando
los ficheros, pues este hecho hace imposible la reinicializacion del sistema de disco.
Palabras clave asociadas

CLOSE
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RESTORE

Modificar la posicién del puntero de DATA. Orden

Aplicacion
Cambia la posicion del puntero de datos para que sefiale un dato especificado (en vez del
dato siguiente al ultimo leido).

Forma

RESTORE /numero-de-lineal

El nimero-de-linea especifica la sentencia DATA a la que debe apuntar el puntero. Si se
omite el pardmetro, se supone la primera sentencia DATA del programa.

Notas

READ hace avanzar el puntero dato a dato segtin los va leyendo. RESTORE lleva el punte-
ro a una linea especificada. El READ siguiente buscard, a partir de esa linea, una sentencia
DATA y empezara a leer en ella.

Palabras clave asociadas

READ, DATA
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RESUME

Reanudar la ejecucion después de procesar un error. Orden
Legal solamente en el modo de gestion de errores

Aplicacion

Cuando un error ha sido interceptado por ON ERROR GOTO y procesado por una rutina
de gestion de errores, se puede reanudar la ejecucion del programa de diversas formas me-
diante la orden RESUME.

Formas

RESUME
RESUME ndmero-de-linea
RESUME NEXT

Notas

La orden RESUME solo es «legal» dentro del modo de gestidon de errores (es decir, dentro
de una rutina invocada por ON ERROR GOTO).

RESUME sin parametro devuelve el control al principio de la sentencia en la que se detectd
el error.

RESUME numero-de-linea devuelve el control a la linea especificada.

RESUME NEXT devuelve el control a la sentencia inmediatamente posterior a aquélla en
la que se detectd el error.

Palabras clave asociadas

ON ERROR GOTO
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RETURN

Retornar de una subrutina. Orden

Aplicacién
Seriala el final de una subrutina. Hace que la ejecucion del programa continue en la instruc-
cion siguiente al GOSUB que invocé la subrutina.

Forma

RETURN

Notas

Es permisible retornar de una subrutina desde el interior de un bucle WHILE o FOR.
RETURN abandona los bucles que se haya establecido después del GOSUB que invocé la
subrutina.

Palabras clave asociadas

GOSUB, ON x GOSUB
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RIGHTS

Extraer parte de una cadena por la derecha. Funcion

Aplicacion

Copiar un numero de caracteres dado del extremo derecho de una cadena dada.

Forma

RIGHT$(expresion-literal ,expresién-entera)

La expresion-literal da la cadena de la cual se va a tomar los caracteres.
La expresién-entera da el nimero de caracteres que se va a copiar; su valor tiene que estar
en el margen de 0 a 255.

Notas

Si la longitud de la cadena dada es menor que el nimero de caracteres solicitados, RIGTH$
genera la cadena completa. Si no, se toma la parte derecha de la cadena hasta formar una
cadena de la longitud especificada.

Palabras clave asociadas

MIDS, LEFTS$
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RND

Numero aleatorio. Funcion

Aplicaciéon

Obtener el siguiente numero aleatorio de la sucesion actual, repetir el tltimo niimero gene-
rado u obtener el primero de una nueva sucesion.

Forma

RND/ (expresién-numérica) ]

Notas

RND da un valor de precisidn sencilla, tal que 0 < valor<1. El generador de nimeros pseu-
doaleatorios genera cada nimero basandose en el anterior, de modo que cualquier sucesion
es reproducible si se parte del mismo valor inicial.

Si se omite la expresion-numérica, o si ésta da un valor mayor que 0, se obtiene el siguiente
numero de la sucesion actual.

Si el valor de la expresion-numérica es 0, se repite el dltimo numero generado.

Si el valor de la expresion-numérica es menor que 0, se genera el primer numero de una
nueva sucesion. La nueva sucesidn, aunque aleatoria a todos los efectos practicos, es prede-
cible a través de ese valor.

Palabras clave asociadas

RANDOMIZE
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ROUND

Redondear un valor. Funcion

Aplicacion
Redondear un valor a un numero de cifras decimales especificado o a una potencia de 10
especificada.

Forma

ROUND/(expresién-numérical ,decimales])

La expresién-numérica da el valor que ha de ser redondeado; puede ser de cualquier tipo
(numérico).

El pardmetro opcional decimales especifica el nimero de cifras decimales con que se expre-
sard el resultado del redondeo. Si se lo incluye, decimales es una expresién-entera que da
un valor perteneciente al margen de —39 a +39.

Notas

El valor de expresién-numérica se redondea al nimero de cifras decimales especificado por
decimales de la siguiente forma:

e decimales mayor que 0
el valor se redondea de modo que a la derecha del punto decimal queden las cifras
especificadas.

® decimales igual a 0 o ausente

el valor se redondea a un entero.

® decimales menor que 0

el valor se redondea de modo que tenga ABS(decimales) ceros a la izquierda del pun-
to decimal.

(Redondear, en este contexto, es «redondear al mas proximo»; véase el apartado 2.9.1.)

Palabras clave asociadas

INT, FIX, CINT

Lenguaje de programacién BASIC: referencia 321



RSET

Asignar una cadena a otra, justificando a la derecha. Orden

Aplicacién

Sustituir el contenido de una cadena por otra, rellenando con espacio por la izquierda hasta
completar la longitud original.

Forma

RSET variable-literal=expresion-literal

Notas

Se evalua la expresion-iteral y luego se la fuerza a tener la misma longitud que el valor de
la variable-literal dada; para ello puede ser necesario rellenar con espacios por la izquierda
o ignorar los caracteres sobrantes por la derecha. El resultado de esta operacion sustituye
el contenido original de la variable-literal.

RSET se utiliza, en particular, para dar nuevos valores a los campos de un registro
aleatorio.
Palabras clave asociadas

FIELD, LSET, MID$, MKI$, MKS$, MKD$
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RUN nombre-de-fichero

Cargar y ejecutar un programa. Orden

Aplicacion

Cargar un programa desde un fichero del disco e iniciar su ejecucién.

Forma

RUN expresién-literall,R]

La expresién-literal da el nombre del fichero que contiene el programa. Si no se especifica
distintivo de tipo, se supone ‘‘.BAS”’.

En la expresién-literal se puede incluir la especificacion de la unidad de disco (por ejemplo,
B:) como prefijo.

Notas

Esta orden borra de la memoria el programa actual, las funciones de usuario, las variables
y las matrices. Restablece a su situacion inicial las caractristicas establecidas con DEFINT,
DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, OPTION BASE, OPTION TAB, OPTION PRINT,
OPTION LPRINT, OPTION INPUT y OPTION STOP.

RUN nombre-de-fichero es equivalente a LOAD nombre-de-fichero seguida de RUN.

RUN nombre-de-fichero,R es equivalente a LOAD nombre-de-fichero,R.

Palabras clave asociadas

LOAD, CHAIN, SAVE, CHAIN MERGE, MERGE
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RUN [numero-de-linea]

Ejecutar el programa actual. Orden

Aplicacion

Iniciar la ejecucion del programa actual, desde el principio o desde una linea especificada.

Forma

RUN /nidmero-de-lineal

Si se omite el numero-de-finea, la ejecucion comienza por la primera linea del programa.

Notas

Esta orden borra de 1a memoria el programa actual, las funciones de usuario, las variables
y las matrices. Restablece a su situacidn inicial las caracteristicas establecidas con DEFINT,
DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, OPTION BASE, OPTION TAB, OPTION PRINT,
OPTION LPRINT, OPTION INPUT y OPTION STOP.
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SAVE

Grabar el programa en el disco. Orden

Aplicacién

Grabar en el disco el programa que estd actualmente en la memoria. Hay tres formas posi-
bles de ficheros de programa.

Forma
SAVE expresién-de-nombre-de-fichero/ ,especificador-de-formal
La expresion-de-nombre-de-fichero da el nombre del fichero en que se va a escribir el pro-

grama. Si no se incluye el distintivo de tipo, se supone ‘‘.BAS”’. Si ya existe un fichero con
ese nombre, se lo borra.

En la expresién-literal se puede incluir la especificacién de la unidad de disco (por ejemplo,
B:) como prefijo.

El especificador-de-forma puede ser uno de los siguientes:

A, que especifica ‘forma ASCII’
P, que especifica ‘forma protegida’

Si no se incluye ningin especificador-de-forma, el fichero se graba con ‘forma estdndar’.

Notas

Los ficheros grabados en ‘forma estdndar’ contiene el programa de BASIC codificado de
tal manera que sdlo sirven para volver a cargar el programa en la memoria desde BASIC.

Los ficheros grabados en ‘forma ASCII’ contienen el programa de BASIC con la misma
forma que en los listados. Estos ficheros pueden ser procesados por otros programas; por
ejemplo, editores de texto.

Los ficheros grabados en ‘forma protegida’ contienen el programa de BASIC en una ver-
sién similar a la de la ‘forma estdndar’, pero cifrada de tal manera que BASIC rechaza toda
orden que trate de acceder al texto del programa una vez que éste ha sido cargado.

Palabras clave asociados

LOAD, RUN, CHAIN, CHAIN MERGE, MERGE
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SEEKKEY

Buscar una clave dada. Funcion de Jetsam

Aplicacion
Llevar la posicion actual a la primera clave que tiene el valor dado y estd en el rango
especificado.

Forma

SEEKKEY (referencia-de-fichero,bloqueo,rango,valor-de-clave)

La referencia-de-fichero da el numero de un fichero de acceso por claves abierto.

El parametro blogueo especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar al registro corres-
pondiente a la la primera clave que tenga el valor dado y esté en el rango dado.

Coédigos generados

0 Exito Se ha establecido la posicién actual en la primera clave que tiene el valor
requerido y estd en el rango espccificado; se ha bloqueado el registro co-
rrespondiente segun se habia solicitado.

103 Fracaso No existe ninguna clave con el valor especificado en el rango especificado,
ni tampoco ninguna clave con valor stiperior en ese rango ni en ningun otro
de nimero mayor. La posicién actual ha quedado indefinida.

105 Fracaso No existe ninguna clave con el valor especificado en el rango especificado.
La posicion actual ha quedado establecida en la clave que seria la siguiente
a la buscada si ésta hubiera existido.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado para el registro.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado para el registro.

Notas

La funcion SEEKKEY permite el acceso aleatorio a los registros de datos a través de sus
claves.

Palabras clave asociadas

SEEKRANK, SEEKREC, SEEKNEXT, SEEKSET, SEEKPREV
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SEEKNEXT

Buscar la siguiente clave. Funcién de Jetsam

Aplicacion

A partir de la posicidén actual, avanzar hasta la siguiente clave.

Forma

SEEKNEXT (referencia-de-fichero,bloqueol,posicién-en-indice])

La referencia-de-fichero da el nimero de un fichero de acceso por claves abierto.

El pardmetro bloqueo especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar al siguiente registro.

La posicién-en-indice especifica la clave a partir de la cual se va a avanzar. Si se omite este
parametro, se supone la posicion actual.

Codigos generados

0 Exito La nueva posicion actual esta en el mismo conjunto de claves (igual valor
y rango) que la anterior.

101 Exito La nueva posicion no esta en el mismo conjunto de claves (tiene distinto
valor) pero si en el mismo rango que la anterior.

102  Exito La nueva posicion estd en el siguiente rango que existe.

103 Fracaso La posicidn actual o la posicién-en-indice especificada es la dultima del dlti-
mo rango. La posicion actual ha quedado indefinida.

105 Fracaso No existe la posicién actual (o la posicion-en-indice). La posicién actual ha
quedado establecida en la primera clave del conjunto de claves que estaria
inmediatamente a continuacion de la posicion especificada si ésta hubiera
existido. Pero si no existe tal posicién nueva, la posicién actual ha quedado
indefinida.

115 Fracaso Se ha omitido el pardmetro posicién-en-indice y la posicién actual ha que-
dado indefinida.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado para el registro.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado para el registro.

Nota
La funcion SEEKNEXT permite el acceso secuencial a los registros de datos a través de sus
claves.

Palabras clave asociadas

SEEKRANK, SEEKKEY, SEEKREC, SEEKSET, SEEKPREV
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SEEKPREV

Buscar la clave anterior. Funcion de Jetsam

Aplicacién

A partir de la posicion actual, retroceder hasta la clave anterior.

Forma

SEEKPREV(referencia-de-fichero,bloqueol,posicién-en-indice])

La referencia-de-fichero da el nimero de un fichero de acceso por claves abierto.

El parametro bloqueo especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar al registro anterior.
La posicion-en-indice especifica la clave a partir de la cual se va a retroceder. Si se omite
este parametro, se supone la posicion actual.

Caodigos generados

0 Exito La nueva posicion actual estd en el mismo conjunto de claves (igual valor
y rango) que la anterior.

101 Exito La nueva posicion no estd en el mismo conjunto de claves (tiene distinto
valor) pero si en el mismo rango que la anterior.

102 Exito La nueva posicién estd en el rango anterior que existe.

103 Fracaso La posicion actual o la posicion-en-indice especificada es la primera del pri-
mer rango. La posicidén actual ha quedado indefinida.

105 Fracaso No existe la posicion actual (o la posicion-en-indice). La posicién actual ha
quedado establecida en la primera clave del conjunto de claves que estaria
inmediatamente a continuacion de la posicion especificada si ésta hubiera
existido. Pero si no existe tal posicion nueva, la posicion actual ha quedado
indefinida.

115 Fracaso Se ha omitido el pardmetro posicion-en-indice y la posicion actual ha que-
dado indefinida.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado para el registro.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado para el registro.

Nota
La funcion SEEKPREYV permite el acceso secuencial a los registros de datos a través de sus
claves.

Palabras clave asociadas

SEEKRANK, SEEKKEY, SEEKREC, SEEKNEXT, SEEKSET
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SEEKRANK

Buscar la primera clave del rango dado. Funcién de Jetsam

Aplicacién

Llevar la posicidn actual a la primera del rango especificado.

Forma

SEEKRANK (referencia-de-fichero,bloqueo,rango)

La referencia-de-fichero da el nimero de un fichero de acceso por claves abierto.

El parametro bloqueo especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar al registro corres-
pondiente a la primera clave que esté en el rango dado.

Codigos generados

0 Exito Se ha establecido la posicidn actual en la primera clave que estd en el rango
especificado; se ha bloqueado el registro correspondiente segin se habia
solicitado.

102 Fracaso No existe ninguna clave en el rango especificado. La posicion actual ha
quedado establecida en la primera clave del siguiente rango que existe.

103 Fracaso No existe ninguna clave en el rango especificado, ni tampoco en ningin
otro rango de numero mayor. La posicion actual ha quedado indefinida.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado para el registro.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado para el registro.

Nota

La funcién SEEKRANK deja a Jetsam preparado para procesar secuencialmente los datos
cuyas claves estan en el rango.

Palabras clave asociadas

SEEKKEY, SEEKREC, SEEKNEXT, SEEKSET, SEEKPREV
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SEEKREC

Establecer la posicion actual. Funciéon de Jetsam

Aplicacion

Establecer la posicion actual a partir de datos recordados por el programa.

Forma

SEEKREC(referencia-de-fichero,bloqueol,posicion-en-indice])

La referencia-de-fichero da el nimero de un fichero de acceso por claves abierto.
El pardmetro blogueo especifica el tipo de bloqueo que se ha de aplicar al registro.

La posicién-en-indice especifica la clave en la que se va a situar la posicién actual. Si se
omite este pardmetro, se supone la posicidn actual.

Coédigos generados

0 Exito Se ha establecido la posicion actual segin se habia especificado; se ha apli-
cado al registro el bloqueo solicitado.

103 Fracaso No existe ninguna clave con el valor y nimero de registro especificados en
el rango especificado, ni tampoco ninguna clave con valor superior en ese
rango ni en ningun otro de numero mayor. La posicion actual ha quedado
indefinida.

105 Fracaso No existe ninguna clave con el valor y numero de registro especificados en
el rango especificado. La posicion actual ha quedado establecida en la pri-
mera clave del conjunto de claves que estaria inmediatamente a continua-
cion de la posicion especificada si ésta hubiera existido.

115 Fracaso Se ha omitido el pardmetro posicién-en-indice y la posicién actual ha que-
dado indefinida.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado para el registro.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado para el registro.

Nota

La funcién SEEKREC sirve para restablecer la posicién actual en una posicion recordada
por el programa.

Palabras clave asociadas

SEEKRANK, SEEKKEY, SEEKNEXT, SEEKSET, SEEKPREV
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SEEKSET

Buscar la siguiente clave que sea distinta de la actual. Funciéon de Jetsam

Aplicacion

A partir de la posicidén actual, avanzar hasta la primera clave del siguiente conjunto (es
decir, hasta la primera clave que tenga valor distinto del de la actual).

Forma

SEEKSET (referencia-de-fichero,bloqueo/,posicion-en-indice])

La referencia-de-fichero da el numero de un fichero de acceso por claves abierto.

El parametro bloqueo especifica el tipo de bloqueo que se hace aplicar al nuevo resgistro
actual.

La posicion-en-indice especifica la clave a partir de la cual se va a avanzar. Si se omite este
parametro, se supone la posicion actual.

Codigos generados
101 Exito La nueva posicion actual esta en el mismo rango que la anterior.
102 Exito La nueva posicion esta en el siguiente rango que existe.

103 Fracaso La posicidn actual o la posicién-en-indice especificada esta en el dltimo
rango del indice. La posicion actual ha quedado indefinida.

105 Fracaso No existe la posicion actual (o la posicion-en-indice). La posicion actual ha
quedado establecida en la primera clave del conjunto de claves que estaria
inmediatamente a continuacion de la posicidon especificada si ésta hubiera
existido. Pero si no existe tal posicion nueva, la posicion actual ha quedado
indefinida.

115 Fracaso Se ha omitido el parametro posicién-en-indice y la posicion actual ha que-
dado indefinida.

132 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en lectura solicitado para el registro.

133 Fracaso No se ha podido aplicar el bloqueo en escritura solicitado para el registro.

Notas

La funciéon SEEKSET es similar a SEEKNEXT, solo que ésta no se salta las claves de igual
valor.

Palabras clave asociadas

SEEKRANK, SEEKKEY, SEEKREC, SEEKSET, SEEKPREV
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SGN

Signo de un niimero.

Aplicacion

Averiguar el signo del nimero dado.

Forma

SGN(expresién-numérica)

Notas
SGN da alguno de los siguientes valores enteros:

—1, si la expresién-numérica es menor que 0
0, si la expresién-numérica es igual a 0
+1, si la expresion-numérica es mayor que 0

Palabras clave asociadas

ABS

Funcion
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SIN

Seno. Funcion

Aplicacion

Calcular el seno de un angulo dado en radianes.

Forma
SIN(expresion-numérica)

La expresion-numérica da el angulo, expresado en radianes; su valor debe estar en el mar-
gen de (aprox.) —200000 a +200000.

Notas

Cuando los angulos son mucho mayores que 2*PI, la precision de esta funcién se deteriora
como consecuencia de la necesaria transformacion del dngulo para que quede en el margen
de —PI a +PI. En vez de dar un resultado inexacto, BASIC rehusa calcular el seno cuando
el argumento estd fuera del margen antes citado.

La expresién-numérica puede ser de cualquier tipo numérico, pero BASIC fuerza su valor
a representacion en precision sencilla antes de procesarlo. El resultado es también un niime-
ro de precision sencilla.

Palabras clave asociadas

COS, TAN, ATN
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SPACES$

Cadena de espacios. Funcion

Aplicacion

Crear una cadena de espacios de longitud especificada.

Forma
SPACES$(expresién-entera)

donde la expresién-entera debe dar un valor del margen de 0 a 255 y especifica el nimero
de espacios de que ha de constar la cadena. (Si ese numero es cero se obtiene la cadena

vacia.)

Palabras clave asociadas

SPC, TAB, STRINGS$
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SPC

Escribir el nimero de espacios especificado. Funcion de escritura

Aplicacion

En una orden de escritura, SPC escribe el nimero de espacios dado.

Forma

SPC(namero-de-espacios)

ndmero-de-espacios es una expresién-entera. Si el nimero-de-espacios es negativo, se su-
pone el valor cero. Si es mayor que la anchura del dispositivo, se lo hace encajar en el mar-
gen de 1 a anchura-de-dispositivo restandole la anchura las veces que sea necesario. El valor
resultante da el nimero de espacios que se debe escribir.

Notas

Las funciones SPC solo pueden ser utilizadas como elementos de una instruccidon de
escritura.

Se escribe el numero de espacios especificado, empezando en todos los casos en la posicién
actual. Esto no es lo mismo que escribir una cadena SPACES, pues BASIC comprueba si
la cadena SPACES$ cabe en lo que queda de la linea y, si no cabe, escribe un retorno del
carro antes de los espacios.

SPC no necesita ir seguida de una coma ni de un signo de punto y coma; siempre se supone
el punto y coma, aun en el caso de que SPC sea el ultimo elemento de la orden de escritura.
Palabras clave asociadas

LPRINT, PRINT, PRINT #, SPACES$, TAB
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SQR

Raiz cuadrada. Funcion

Aplicacién

Calcular la raiz cuadrada de un niimero dado.

Forma

SQRl(expresién-numérica)
donde la expresién-numérica debe dar un nuimero igual o mayor que cero.

Nota

La expresién-numérica puede ser de cualquier tipo numérico, pero BASIC fuerza su valor
a representacion en precision sencilla antes de procesarlo. El resultado es también un nime-
ro de precision sencilla.
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STOP

Detener la ejecucion. Orden

Aplicacion

Interrumpir la ejecucidn del programa, pero de forma tal que puede ser reanudada ma4s tar-
de. Esta posibilidad se puede aprovechar para detener el programa en algiin punto de inte-
rés durante el proceso de depuracion.

Forma

STOP

Notas

Cuando ejecuta la orden STOP, BASIC detiene el programa y emite el mensaje ‘‘Break’’.
(En las versiones de ‘sélo ejecucion’ STOP equivale a END.)

La ejecucion se puede reanudar con la orden CONT, siempre que no se haya modificado
el programa después de la interrupcién.
Palabras clave asociadas

CONT, END
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STR$

Representacion literal de un valor numérico. Funcion

Aplicacion

Convertir un valor numérico dado en una representacién en forma de cadena literal.

Forma

STR$(expresion-numérica)

Notas

El valor de la expresién-numérica se convierte en una cadena decimal de la misma forma
que las utilizadas por la orden PRINT. Los valores positivos producen cadenas que llevan
un espacio por la izquierda, mientras que en las producidas por los valores negativos ese
espacio estd ocupado por un signo menos.

Palabras clave asociadas

VAL, PRINT, DEC$, HEX$, OCT$
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STRINGS

Cadena formada por un cardacter repetido. Funcidn

Aplicacion
Construir una cadena repitiendo un cardcter dado las veces especificadas. El cardcter se
puede especificar por su nimero.

Forma
STRINGS$ (expresion-entera,especificador-de-caracter)
La expresion-entera da la longitud que ha de tener la cadena; su valor tiene que estar en
el margen de 0 a 255.
El especificador-de-caracter puede ser alguno de los siguientes:

expresion-entera, que especifica CHRS$(expresion-entera)

expresion-literal, que especifica el cardcter que se repite para formar la cadena.
Palabras clave asociadas

SPACES$
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STRIPS

Suprimir el bit 7 de todos los caracteres de una cadena. Funcién

Aplicacion

Crear una cadena que es copia de la cadena dada pero poniendo a 0 el bit 7 de todos sus
caracteres.

Forma

STRIP$(expresion-literal )

Notas

El resultado es el valor de la expresién-literal con todos los caracteres forzados al margen
normal ASCII (valores del 0 al 127). Esta funcidn puede servir para suprimir los marcado-
res que utilicen el bit mds significativo.

Palabras clave asociadas

LOWERS, UPPER$
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SWAP

Intercambiar el valor de dos variables. Orden

Aplicacién

Intercambiar el contenido de dos variables sin necesidad de usar una variable intermedia.

Forma

SWAP variable,variable

Las dos variables tienen que ser del mismo tipo.
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SYSTEM

Volver al nivel del sistema. Orden
Aplicacion
Abandonar BASIC y volver al nivel del sistema.

Forma

SYSTEM

Notas

Esta orden cierra todos los ficheros.
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TAB

Escribir espacios hasta alcanzar la posicion
especificada. Funcion de escritura

Aplicacion

En una orden de escritura, TAB escribe los espacios necesarios para llegar a la posicion
dada.

Forma

TABI(posicién-de-escritura)

posicion-de-escritura es una expresion-entera. Si la posicién-de-escritura es menor que 1,
se le supone el valor 1. Si es mayor que la anchura del dispositivo, se lo hace encajar en

el margen de 1 a anchura-de-dispositivo restandole la anchura las veces que sea necesario.
El valor resultante da la posicion a la que se debe llegar.

Notas

Las funciones TAB sélo pueden ser utilizadas como elementos de una instruccion de
escritura.

Si la posicién solicitada es igual o mayor que la posicién actual, se escribe el nimero de
espacios necesario (puede no requerirse ninguno).

Si 1a posicién especificada es menor que la actual, BASIC salta a la linea siguiente y luego
escribe los espacios necesarios para llegar a la posicion solicitada.

TAB no necesita ir seguida de una coma ni de un signo de punto y coma; siempre se supone
el punto y coma, aun en el caso de que TAB sea el ultimo elemento de la orden de escritura.
Palabras clave asociadas

LPRINT, PRINT, PRINT #, SPC
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TAN

Tangente. Funcidon

Aplicacion

Calcular la tangente de un dngulo dado en radianes.

Forma
TAN(expresion-numérica)

La expresién-numérica da el angulo, expresado en radianes; su valor debe estar en el mar-
gen de (aprox.) —200000 a +200000.

Notas

Cuando los dngulos son mucho mayores que 2*PI, la precision de esta funcién se deteriora
como consecuencia de la necesaria transformacién del dngulo para que quede en el margen
de —PI a +PI. En vez de dar un resultado inexacto, BASIC rehusa calcular la tangente
cuando el argumento estd fuera del margen antes citado.

La expresién-numeérica puede ser de cualquier tipo numérico, pero BASIC fuerza su valor
a representacion en precision sencilla antes de procesarlo. El resultado es también un nume-
ro de precision sencilla.

Palabras clave asociadas

COS, SIN, ATN
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TRON TROFF

Activar y desactivar el seguimiento de la ejecucion del programa. Orden
No disponible en las versiones de ‘sélo ejecucién’

Aplicacion

BASIC permite ejecutar los programas en un modo de seguimiento que consiste en que

escribe los numeros de las lineas inmediatamente antes de ejecutarlas.

Forma

TRON

TROFF

Notas

TRON activa el modo de seguimiento. TROFF lo desactiva.

Cuando estd activado este modo, BASIC escribe el nimero de cada linea entre corchetes
antes de ejecutarla.

El modo de seguimiento se desactiva automdticamente en cuanto se carga otro programa,
es decir, cuando se ejecuta una orden NEW, LOAD, CHAIN o RUN‘‘fichero’’.
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TYPE

Mostrar en la consola el contenido de un fichero. Orden

Aplicacion

Escribir en la consola el contenido del fichero especificado.

Forma

TYPE nombre-de-fichero

El nombre de fichero no puede contener «simbolos comodiny.

Notas

Esta orden lee el fichero y lo envia directamente a la consola. Pulsando control-C se aban-
dona la operacion y se vuelve al modo directo (salvo en las versiones de ‘solo ejecucion’,
en las que control-C se ignora).

Cuando el fichero estd siendo enviado a la consola, pulsando control-S se suspende la salida
(salvo en las versiones de ‘sdlo ejecucion’, en las que control-C se ignora). La salida se pue-
de reanudar de la forma habitual (véase la seccion 3.3).

TYPE considera que todo el resto de la linea es su argumento, a pesar de los posibles signos
de dos puntos (:) o apostrofos ().

Los tabuladores y retornos del carro se procesan como de costumbre; se respeta la anchura
l6gica de la consola. Todos los demds caracteres se envian a la consola sin modificacion,
tal como figuran en el fichero. Por consiguiente, en el fichero se puede incluir caracteres
de control y caracteres ajenos al margen normal ASCII para producir efectos especiales en
la consola.

Palabras clave asociadas

DISPLAY
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UPPERS

Convertir cadena a mayusculas. Funcion

Aplicacion

Crea una cadena que es copia de otra, con todas las letras mindsculas convertidas a
mayusculas.

Forma

UPPERS$(expresion-literal)

Notas

La cadena generada es la expresion-literal, con todas las letras del margen de a a z converti-
das a sus correspondientes del margen de A a Z.

Palabras clave asociadas

LOWERS$
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UNT

Convertir entero sin signo. Funcién

Aplicacion

Convertir en entero un valor interpretado como entero sin signo de 16 bits.

Forma

UNT (expresion-de-direccién)

Notas

UNT da un entero del margen de —32768 a +32767 que es el equivalente en complemento
a dos del entero sin signo que se le entrega como argumento. Véase en la seccidén 2.10 una
descripcidn de los enteros sin signo.

Palabras clave asociadas

INT, FIX, CINT, ROUND
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USR

Invocar una funcién externa. Funcién

Aplicacion

Invoca una de las diez funciones externas posibles. Una funcién externa se define mediante
una orden DEF USR, en la que se especifica la direccion de la correspondiente rutina en
codigo de maquina.

Forma

USR /digito/lexpresion)

El digito puede ser cualquiera del margen de 0 a 9. Si se lo omite, se supone el 0. La funcién
USRdigito tiene que haber sido definida antes en una orden DEF USR.

La expresién puede ser una expresion de cualquier forma.

Nota

Véase en el apéndice III un estudio general de las funciones y subrutinas externas.

Palabras clave asociadas

DEF USR, CALL, DEF SEG
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VAL

Convertir una cadena en un valor numérico. Funcion

Aplicacion

Convertir en valor numérico la representacion literal de un nimero.

Forma

VAL(expresién-literal)

Notas

VAL realiza la conversion de cadena literal a nimero de la misma manera que INPUT. El
resultado puede ser entero o en doble precision (de modo que si la cadena contiene parte
decimal, VAL da la mdxima precision posible).

Palabras clave asociadas

STR$
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VARPTR

Puntero de variable. Funcion

Aplicaciéon

Averiguar la direccion de una variable o de un tampdn de fichero, para entregarla a una
rutina o funcién externa.

Forma

VARPTR (variable)

VARPTR (#expresion-de-namero-de-fichero)

La primera forma de la direccion de la variable. Si la variable es indexada, la direccién que
se obtiene es la del elemento especificado.

La segunda forma da la direccidn del tampdn asignado al fichero especificado. El fichero
tiene que estar abierto (de lo contrario, no tendrd tampdn).

Notas

VARPTR da un numero en precicision sencilla del margen de 0 a 65535.

Véase en el apéndice III un estudio general de las funciones y subrutinas externas.

Cuando se la aplica a un fichero de acceso por claves, VARPTR da la direccién del primer
byte reservado. Para obtener la direccidon del primer byte de datos del usuario, se le debe
sumar 2.

Palabras clave asociadas

CALL, USR, DEF USR, UNT
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VERSION

t
Averiguar qué version de BASIC se estda usando. Funcion

Aplicaciéon

BASIC se esfuerza por ocultar las diferencias que hay entre los diversos procesadores y sis-
temas operativos con los que puede trabajar. En ocasiones un programa puede necesitar
saber en qué version de BASIC esta funcionando. La funcion VERSION proporciona esa
informacidn.

Forma

VERSION (expresion-entera)

La expresion-entera tiene que dar un nimero entre 0 y 4, el cual especifica qué informacion
se desea.

Nota

La funcion VERSION genera un numero entero. Su significado depende del valor del

parametro:

Pardmetro Valor Generado Significado

0 7 Version para 8080/8085
8 Versién para Z80
16 Version para 8088/8086
1 0 Intérprete de BASIC completo
1 Intérprete de BASIC ‘sélo ejecucion’
2 1 Versién uniusuario
2 Versién multiusuario para CP/M-86 concurren-
te (con o sin DR/Net)
3 1 BASIC de tipo CP/M

BASIC de tipo MS-DOS (PC-DOS)

4 * Informacidn dependiente del sistema operativo
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WAIT WAITW

Esperar por un valor en una puerta de entrada/salida. Funcion

Aplicacion

Esperar hasta que en la puerta de E/S dada aparezca un grupo de bits especificado.

Forma
WAIT ntmero-de-puerta,mascaral,inversion]
WAITW némero-de-puerta,mascaral,inversion]

En Mallard-80 el nimero-de-puerta es una expresién-entera que debe dar un valor pertene-
ciente al margen de 0 a 255.

En Mallard-86 el nimero-de-puerta es una expresion-de-direccion.

En WAIT, tanto la méscara como la inversién son expresiones-enteras, con valores entre
0y 255.

En WAITW, tanto la méscara como la inversion son expresiones-de-direccion.

Notas

BASIC entra en bucle de espera en el que lee incesantemente la puerta de E/S especificada.
Con el valor leido y el pardmetro inversion realiza la operacion logica ‘OR exclusivo’; con
ese resultado y el pardmetro méscara realiza la operacién logica ‘AND’; el proceso se repite
hasta que el resultado final sea distinto de cero. (Si se omite el pardmetro /nversion, no se
realiza la operaciéon ‘OR exclusivo’.) WAIT lee bytes en la puerta de E/S; WAITW lee
palabras.

No hay forma de interrumpir desde fuera ese bucle, de modo que BASIC se queda en ¢l
indefinidamente si no se cumple la condicidn especificada.

WAITW es «ilegal» en Mallard-80.

Palabras clave asociadas

INP, INPW, OUT, OUTW
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WEND

Seifialar el final de un bucle WHILE. Orden

Aplicacion

Un bucle de tipo WHILE ejecuta reiteradamente una seccién del programa hasta que se
cumpla una condiciéon dada. La orden WEND indica donde termina esa seccién del

programa.

Forma

WEND

Notas

La forma en que WHILE y WEND estdn conectados se explica en la descripcién de
WHILE. Cuando BASIC encuentra una orden WEND, sabe a qué WHILE corresponde.

Se produce un error si se ejecuta un WEND que no tenga asociado ningun WHILE.

Palabras clave asociadas

WHILE
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WHILE

Iniciar un bucle WHILE. Orden

Aplicacion

Un bucle de tipo WHILE ejecuta reiteradamente una seccion del programa hasta que se
cumpla una condiciéon dada. La orden WHILE sefiala el comienzo del bucle y especifica
la condicién. La orden WEND indica donde termina el bucle.

Forma

WHILE expresién-légica

Notas

Cuando BASIC ejecuta una orden WHILE, lo primero que hace es evaluar la expresion-
légica. Si el resultado es cero, salta hasta el WEND correspondiente. Si no es cero, ejecuta
las instrucciones comprendidas entre WHILE y WEND); cuando llega a WEND salta hasta
el WHILE vy repite el proceso.

El bucle WHILE no termina inmediatamente por el hecho de que la expresion-l6gica se ha-
ga falsa, sino la proxima vez que BASIC la comprueba cuando llega a WEND.

La orden WEND que correspende a un WHILE dado se determina estaticamente cuando
se ejecuta WHILE por primera vez. Esto quiere decir que la determinacién de qué WEND
corresponde a WHILE depende del orden de las sentencias del programa, no del orden de
ejecucion. Por consiguiente, es posible que un mismo WHILE tenga varios WEND
asociados.

Los bucles WHILE pueden ser anidados, bien dentro de otros bucles WHILE, bien dentro
de bucles FOR.

Se puede abandonar un bucle WHILE evitando el paso por WEND.

Palabras clave asociadas

WEND, FOR
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WIDTH

Establecer la anchura de la consola. Orden

Aplicacion
Informar a BASIC de cual es la anchura de la consola (en niumero de caracteres). BASIC

necesita esta informacion para generar nuevas lineas en el momento adecuado cuando esta
escribiendo en la consola.

Dado que en muchos sistemas la propia consola se encarga de generar las lineas, WIDTH
puede servir para informar a BASIC de este hecho.

Forma

WIDTH anchural,columna-de-autoCRLF]

anchura es una expresién-entera que da la anchura de la consola en caracteres; su valor tie-
ne que estar entre 1 y 255 (los valores pequefios producen unos efectos curiosos).

El pardmetro opcional columna-de-autoCRLF es una expresion-entera que da la posicion
de ‘auto CRLF’ de la consola (véase mas abajo); su valor tiene que estar entre 1 y 255. Si
se omite el pardmetro, se conserva la situacién anterior.

Notas

La situacion actual de estos valores ha sido establecida en el programa de instalacién (véase
el apéndice V).

El valor 255 como anchura tiene un significado especial. BASIC trata la consola como infi-
nitamente ancha, de modo que nunca genera lineas nuevas. BASIC mantiene un contador
que da la posicion logica en la consola. Cuando la posicion 16gica alcanza 255, el contador
ya no sigue incrementdandose, de forma que las posiciones mayores que 255 son tratadas
como 255. El editor de lineas no se deja afectar por el valor 255, sino que contintia operan-
do con el ultimo valor «real» (es decir, distinto de 255).

Si se hace la columna-de-autoCRLF igual a 255, BASIC supone que la consola no genera
lineas nuevas. Cualquier otro valor indica la columna en la que la consola salta a la linea
siguiente. BASIC no genera lineas nuevas cuando los valores de los dos parametros son
iguales. No es recomendable definir una posicién de ‘autoCRLF’ menor que la anchura de
la pantalla (a menos que ésta sea 255).

El valor de la anchura afecta a toda la salida por la consola.

Palabras clave asociadas

WIDTH LPRINT, PRINT, POS, EDIT
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WIDTH LPRINT

Establecer la anchura de la impresora. Orden

Aplicacion

Informar a BASIC de cudl es la anchura de la impresora (en nimero de caracteres). BASIC
necesita esta informacion para generar nuevas lineas en el momento adecuado cuando estd
escribiendo en la impresora.

Forma

WIDTH LPRINT expresion-entera

La expresién-entera tiene que dar un valor comprendido entre 1 y 255 (los valores pequefios
producen unos efectos curiosos).

Notas

El valor inicial de la anchura de la impresora es 132.

El valor 255 como anchura de la impresora tiene un significado especial. BASIC trata la
impresora como infinitamente ancha, de modo que nunca genera lineas nuevas. BASIC
mantiene un contador que da la posicion logica en la impresora. Cuando la posicion logica
alcanza 2535, el contador ya no sigue incrementandose, de forma que las posiciénes mayores
que 255 son tratadas como 255.

El valor de la anchura afecta a toda la salida por la impresora.

Palabras clave asociadas

WIDTH, LPRINT, LPOS
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WRITE

Escribir en la consola. Orden

Aplicacion

Escribir en la consola los valores de varias expresiones, separandolos por comas y poniendo
las cadenas literales entre comillas.

Forma

WRITE [lista-de-escritural

lista-de-escritura es expresién/separador-expresion]*

donde separador puede ser una coma o un signo de punto y coma, indistintamente.

(La construccion /... /* significa que el objeto es opcional y que puede ser incluido un niime-
ro cualquiera de veces, o ninguna.)

Notas

WRITE es similar a PRINT pero:

¢ ignora las zonas de escritura

e escribe las cadenas literales entre comillas

e escribe una coma entre cada dos elementos

e ¢n WRITE el separador final de la orden no tiene ningun efecto

Palabras clave asociadas

WRITE #, PRINT
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WRITE#

Escribir en un fichero. Orden

Aplicacion

Escribir en un fichero los valores de varias expresiones, separandolos por comas y poniendo
las cadenas literales entre comillas. WRITE # escribe en los ficheros en una forma que es
directamente legible por INPUT #.

Forma

WRITE #expresion-de-nimero-de-fichero,[lista-de-escritura]

La expresién-de-namero-de-fichero especifica en qué fichero se va a escribir. El fichero tie-
ne que estar abierto para salida secuencial o para acceso aleatorio.

lista-de-escritura es expresion/separador-expresionj*
donde separador puede ser una coma o un signo de punto y coma, indistintamente.

(La construccidn /... /* significa que el objeto es opcional y que puede ser incluido un nime-
ro cualquiera de veces, o ninguna.)

Notas
WRITE # es similar a PRINT # pero:

ignora las zonas de escritura

escribe las cadenas literales entre comillas

escribe una coma entre cada dos elementos

en WRITE # el separador final de la orden no tiene ningin efecto

si el fichero estd abierto para acceso aleatorio, el registro se rellena con espacios (en
nimero igual a la longitud del registro menos 1) antes de insertar el retorno del carro

Palabras clave asociadas

WRITE, PRINT #
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ZONE

Establecer la anchura de las zonas de escritura. Orden

Aplicacion

Cambiar la anchura de las zonas de escritura (utilizadas por las 6rdens PRINT, LPRINT
y PRINT #).

Forma

ZONE expresiéon-entera

La expresién-entera da la nueva anchura de las zonas de escritura; su valor tiene que estar
entre 1 y 255.

Notas

En ausencia de otra especificacion, la anchura de las zonas de escritura es 15. La anchura
se restablece a este valor implicito cada vez que se carga un programa, esto es, cada vez
que se ejecuta una orden NEW, LOAD, CHAIN O RUN*fichero”’.

Palabras clave asociadas

PRINT, LPRINT, PRINT#, WIDTH
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Apéndice I

Inicializacion de BASIC

Cuando se carga BASIC desde el sistema operativo, la linea de érdenes puede incluir varios
parametros:

[nombre-de-fichero][/F:nimero-de-ficherosj//M:direccién]/S:tamaiio]

Si no se especifica ningtin parametro, BASIC se carga con los valores implicitos y entra en
el modo directo.

Si se incluye el parametro nombre-de-fichero, tiene que figurar en primer lugar. Cuando
ha concluido el proceso de inicializacién de BASIC, éste carga el programa que hay en el
fichero mencionado e inicia su ejecucion.

Los restantes parametros pueden aparecer en cualquier orden:

/F: BASIC no puede manejar simultdaneamente mas que cierto numero de ficheros; /F
establece ese nimero maximo. El ndmero-de-ficheros ha de estar en el margen de
0 a 255 (si bien puede no haber memoria suficiente para mdas de un centenar de fi-
cheros). Si no se especifica /F, se establece ese maximo en 3.

Cada fichero requiere aproximadamente 176 bytes de memoria, més el tampdn es-
pecificado por /S, a menos que el tampoén sea de menos de 128, pues entonces se
requiere un total de 304 bytes.

/M:  Establece el limite de la memoria utilizable por BASIC. La direccién da la direccidén
del dltimo byte (el mds alto) que puede utilizar BASIC. Si no se especifica /M:,
BASIC usa toda la memoria que puede conseguir:

Mallard-80 toma el valor que hay en las posiciones 6 y 7 como limite de su memoria.

Mallard-86 intenta conseguir del sistema operativo un banco de 64K entero para da-
tos. Parte de ¢l se dedicard a las variables de BASIC. Si se especifica /M:, la zona
del segmento de datos posterior a la direccién no serd utilizada por BASIC.

BASIC necesita como minimo 1024 bytes para poder funcionar.

/S: Establece la longitud maxima de los registros aleatorios. El tamafio se expresa en
bytes. Si no se especifica /S:, se supone una longitud maxima de registro de 128
bytes.

Los diversos numeros pueden estar expresados como enteros decimales sin signo (valor ma-
ximo: 65535) o como numeros octales o hexadecimales (con los prefijos &O y &H,
respectivamente).

Todos estos valores pueden ser modificados desde BASIC mediante las 6rdenes MEMORY
y CLEAR.
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Apéndice II

Numeros y mensajes de error

A continuacion damos la lista, en orden numérico, de los errores generados por BASIC,
junto con una somera descripcion de las posibles causas.

1 Errores de BASIC ordinario

1 Unexpected NEXT

Se ha encontrado un NEXT que no corresponde a ningin FOR, o bien la variable
mencionada tras NEXT no coincice con la de FOR.

2 Syntax Error

BASIC no puede entender una linea porque algo en ella no se ajusta a las reglas de
sintaxis del lenguaje.

3 Unexpected RETURN

Se ha encontrado una orden RETURN fuera de la subrutina.

4 DATA exhausted

Una orden READ ha intentado leer mas datos que los incluidos en lineas DATA.

5 Improper argument

Este es un error no especifico. Puede haber algo incorrecto en el argumento de una
funcién o en un pardmetro de una orden.

6 Overflow

El resultado de una operacion aritmética ha sobrepasado los margenes aceptables. Si
ha ocurrido en un nimero en punto flotante, el resultado ha sido mayor que 1.7E+38
(aprox.). También puede haber ocurrido al intentar convertir un nimero en punto
flotante en un entero con signo de 16 bits.

7 Memory full

El programa actual o sus variables ocupan demasiado espacio en la memoria, o bien
el anidamiento de las estructuras de control es demasiado profundo (demasiados
GOSUB, WHILE o FOR anidados); puede ser necesario asignar mas espacio a la pila
con las ordenes CLEAR o MEMORY.
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Si se presenta este error cuando se esta editando el programa, se puede recuperar es-
pacio de memoria borrando las variables con CLEAR.

Si se presenta cuando se estd tratando de bloquear un registro, se puede usar
BUFFERS para aumentar el nimero maximo de bloqueos de registro por fichero.
(El méaximo implicito es 0.)

8 Line does not exist
Se ha mencionado un nimero de linea que no existe en el programa.

9 Subscript out of range
Uno de los subindices mencionados en una lista es demasiado pequefio o demasiado
grande.

10 Array already dimensioned
Una de las listas declaradas en una orden DIM ya ha sido dimensionada antes.

11 Division by zero
Division por cero, que puede ocurrir en la division de nimeros reales, en la division
entera, en la operacién MOD vy en la exponenciacion.

12 Invalid direct command
Se ha intentado dar como orden directz 'na orden que sdlo es valida si va precedida
de un numero de linea.

13 Type mismatch
Incongruencia de tipos. Un dato es literal cuando tenia que ser numérico, o vice-
versa. O se ha introducido un dato numérico incorrectamente formado en READ o
INPUT #.

14 String space full
Se han creado demasiadas cadenas literales y ya no hay espacio disponible para mas,
incluso después de reorganizar la memoria.

15 String too long
Una cadena literal consta de mds de 255 caracteres. Puede haber sido generada por
concatenacion de otras.

16 String expression too complex
Expresion literal demasiado compleja. Las expresiones literales pueden generar valo-
res intermedios; cuando el ndmero de estos valores excede de un limite razonable,
se produce este error.
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17

18

19

20

21

22

23

26

29

30

Cannot CONTinue

No se puede reanudar la ejecucién del programa con CONT. Obsérvese que esta or-
den reanuda el programa después de una orden STOP, control-C o un error, pero
a condicién de que no se modifique el programa durante la interrupcion.

Unknown user function

Se ha invocado una FN sin la correspondiente DEF FN.

RESUME missing

Se ha llegado al final del programa mientras se ejecutaba una rutina de gestion de
errores (esto es, una rutina invocada por ON ERROR GOTO).

Unexpected RESUME

RESUME sdlo es valida en una rutina de gestidén de errores (esto es, en una rutina
invocada por ON ERROR GOTO).

O/S dependent error

Error dependiente del sistema operativo. La funcién OSERR da informacién mas
explicita.

Operand missing

BASIC ha encontrado una expresion incompleta.

Line too long

BASIC ha convertido a su forma interna una linea y ésta ha resultado ser demasiado
larga.

NEXT missing

BASIC ha encontrado un FOR al que no corresponde ningun NEXT.

WEND missing
BASIC ha encontrado un WHILE al que no corresponde ningiin WEND.

Unexpected WEND

Se ha encontrado un WEND que no corresponde a ningun WHILE, o bien el WEND
no concuerda con el WHILE del bucle actual.
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2 Errores relacionados con los discos y los ficheros

50 Record overflow
Se ha sobrepasado el final del registro en una orden FIELD, o en cualquier otra que
lea o escriba en el tampdn de registros aleatorios.

51 Internal error
Error interno. No deberia aparecer nunca.

52 File number error
Se ha especificado un numero de fichero que estd fuera del margen permisible, o se
ha intentado leer o escribir en un fichero que no esta abierto.

53 File not found
No ha sido posible abrir el fichero especificado.

54 File type error
Se ha intentado realizar con un fichero una operacién que es incompatible con la
forma en que se abrio el fichero. Este error se presenta cuando Mallard BASIC estd
leyendo lo que supone que debe ser un fichero de programa y no reconoce su
contenido.

55 File already open
El numero del fichero ya estd asignado a otro fichero.

57 Disc 1/0 error
Error de entrada/salida en el disco.

58 File already exists
Ya existe un fichero con el nombre nuevo especificado en NAME o REN.
La orden CREATE de Jetsam genera este error si ya existe el fichero de datos o el
de indices.

61 Disc full
Disco lleno.

62 EOF met
Se ha intentado sobrepasar el final de un fichero secuencial al leerlo.
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63

64

66

67

68

69

70

71

72

73

74

Record number error

Se ha especificado un nimero de registro que estd fuera del margen permisible (1
a 32767), o bien se ha usado un numero de registro imposible al tratar de acceder
a un fichero de datos de Jetsam.

File name invalid

Nombre de fichero incorrecto.

Direct command found

Al cargar un fichero de programa, BASIC ha encontrado una orden directa (sin nu-
mero de linea). Esto puede indicar que el fichero es un fichero de tipo ASCII genera-
do desde fuera de BASIC y que no estd en la forma adecuada para ser cargado como
programa.

Directory full

Directorio lleno.

Read past EOF

Puede ocurrir en algunos sistemas operativos cuando se intenta bloquear un registro
en el que nunca se ha escrito.

Record is locked

Una operacién GET o PUT sobre un registro de un fichero aleatorio ha fracasado
porque el registro ya esta bloqueado y el bloqueo actual es incompatible con el
solicitado.

Read-only disc

El disco es de ‘solo lectura’.

Read-only file

El fichero es de ‘solo lectura’.

Invalid drive

No existe la unidad de disco especificada.

File is locked

Una operacioén de bloqueo de un fichero ha fracasado porque el fichero ya esta blo-
queado y el bloqueo actual es incompatible con el solicitado.

RESET denied

El sistema operativo ha rechazado la orden RESET.
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3 Errores especificos de Jetsam

113 Not a keyed file

Al abrir un fichero de acceso por claves, Jetsam no ha reconocido los registros de
cabecera del fichero de datos o del de indices.

114 Record is not locked

Se ha intentado realizar una operacion GET o PUT con un registro que no estd ade-
cuadamente bloqueado.

115 Inconsistent files

Al abrir un fichero de acceso por claves, Jetsam ha descubierto que los dos fiche-
ros, de datos y de indices, no estdn marcados como consistentes. Esto indica que
no se cerrd (CLOSE) ni consolidé (CONSOLIDATE) el fichero después de escribir
en €él. El fichero es inservible; el usuario debe utilizar la copia de seguridad maés
moderna.
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Apéndice III

Rutinas externas

BASIC puede manejar dos tipos de rutinas externas: las invocadas por la orden CALL y
las funciones USR.

Las rutinas han de estar cargadas en una zona de memoria distinta de la utilizada por
BASIC. En Mallard-80 esa zona suele ser la inmediatamente posterior a la direccion mds
alta usada por BASIC. Mallard-86 permite que las rutinas estén en su propio segmento, o
bien en el segmento de datos de BASIC por encima de la direccién mads alta usada por
BASIC.

La direccién mds alta usada por BASIC puede ser establecida mediante la opcién /M: de
la orden de carga del lenguaje (véase el apéndice I), o bien, desde BASIC, mediante las
o6rdenes CLEAR y MEMORY.

1 Formato de los datos

A continuacién vamos a describir muy brevemente el formato de los cuatro tipos de datos.
El método de almacenamiento es siempre con el byte menos significativo en la direccién
mads baja.

Entero. Valores de 16 bits en complemento a 2.

Literal. Las cadenas se almacenan en dos partes: el ‘descriptor de la cadena’ y el ‘cuerpo
de la cadena’. El descriptor es un vector de 3 bytes. El primero de ellos da la longitud de
la cadena; si su valor es cero, la cadena es la cadena vacia y se debe ignorar el resto del
descriptor. Los otros dos bytes dan la direccion en la que empieza el cuerpo de la cadena.
(En Mallard-86 el cuerpo de la cadena estd en el segmento de datos de BASIC.)

Precision sencilla. Mantisa de 3 bytes seguida de un exponente de 1 byte. Los niimeros
se guardan siempre normalizados; el bit mas significativo de la mantisa es reemplazado por
el signo. El exponente estd desplazado en 128. Si el exponente es cero, indica que el nimero
es cero y que se debe ignorar la mantisa. L.a mantisa estd en forma signo/valor absoluto,
con el punto binario a la izquierda del bit mas significativo. El primer byte de la mantisa
es el menos significativo.

Doble precision. Igual que en precisién sencilla, pero con cuatro bytes mds para la
mantisa.
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2 Funciones USR

BASIC reserva diez nombres para otras tantas funciones externas: USR0O a USR9. La orden
DEF USR declara la direccion de una funcién externa y la asigna a un nombre USR dado.
Las funciones USR se invocan como las demds; llevan un parametro, que puede ser de cual-
quier tipo. El valor generado por la funcion puede ser del mismo tipo que el parametro o
bien un entero.

Las condiciones de entrada de la funcidn son las siguientes:

Mallard-80. El registro A indica el tipo del parametro:

2 =
3 =
4 =
8 =

Parametro entero
El par HL contiene la direccién de un valor de 16 bits en complemento a 2.

Parametro literal
El par DE contiene la direccion del descriptor de la cadena (véase mds arriba).

Parametro de precision sencilla
El par HL contiene la direccién del nimero de 4 bytes.

Parametro de doble precision.
El par HL contiene la direccién del bit 4 del niumero de 8 bytes (siendo el byte
0 el primero de ellos).

Mallard-86. El registro AL indica el tipo del pardmetro:

2 =

Pardmetro entero
El registro BX contiene la direccién de un valor de 16 bits en complemento a 2.

Parametro literal
El registro DX contiene la direccion del descriptor de la cadena (véase mads
arriba).

Parametro de precision sencilla
El registro BX contiene la direccion del nimero de 4 bytes.

Parametro de doble precision
El registro BX contiene la direccion del bit 4 del nimero de 8 bytes (siendo el
byte 0 el primero de ellos).

Todas las direcciones hacen referencia a posiciones dentro del segmento de da-
tos de BASIC. Véase mds abajo la descripcion de los registros de segmento.

El estado de los demas registros (salvo los de segmento) es indefinido.

Se puede usar una porcion limitada de la pila. Las rutinas que requieran una
pila grande deben gestionar su propia pila.

370
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Las condiciones de salida son:
Todos los registros e indicadores, salvo los de segmento, pueden quedar alterados.

La rutina genera un valor del mismo tipo que el original y lo entrega en el drea de
memoria que ocupaba el parametro,

o bien

entrega un valor entero a través de la subrutina RETURN_INTEGER (véase més
abajo).

Si bien las funciones USR pueden tomar un parametro de tipo literal y generar un resultado
literal, no pueden alterar el descriptor de la cadena en modo alguno.

Es de esperar que las funciones USR lleven generalmente un pardmetro entero y generen
un valor entero. BASIC ofrece dos rutinas adecuadas a este método de utilizacién de las
USR. Son las siguientes:

GET_INTEGER

Fuerza el pardmetro a entero, redondeando los nimeros en representacion en pun-
to decimal. Fracasa si el parametro es una cadena literal. (Equivalente a CINT.)

Condiciones de entrada:
El parametro no ha sido alterado.

Condiciones de salida:
Mallard-80: HL contiene el valor entero del pardmetro.
Mallard-86: BX contiene el valor entero del pardmetro.
Todos los demds registros (excepto los de segmento) e indicadores:
alterados.

RETURN_INTEGER
Hacer que el valor generado por la funcion sea el entero dado.

Condiciones de entrada:
Mallard-80: HL contiene el valor entero que va a ser generado.
Mallard-86: BX contiene el valor entero que va a ser generado.

Condiciones de salida:
Mallard-80: Registro A e indicadores: alterados.
Mallard-86: Registro AL e indicadores: alterados.
Todos los demds registros: preservados.

En Mallard-80 las direcciones de estas dos rutinas se encuentran en las siguientes posiciones
en el intérprete de BASIC:

GET_INTEGER: 259 decimal 103 hexadecimal
RETURN_INTEGER: 261 decimal 105 hexadecimal
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En Mallard-86 las dos rutinas se invocan mediante una ‘llamada lejana’ a las siguientes po-
siciones en el intérprete de BASIC:

GET_INTEGER: 259 decimal 103 hexadecimal
RETURN_INTEGER: 263 decimal 107 hexadecimal

3 Subrutinas invocadas con CALL

La orden CALL especifica la direccion de la subrutina y puede incluir una lista de pardme-
tros opcionales. La direccidn solo puede estar en forma de valor de una variable; es decir,
no puede ser una expresion. Los pardmetros solo pueden ser variables (no expresiones). Ta-
les variables pueden ser elementos de una matriz.

Los parametros se entregan en forma de referencia; esto es, 1o que se entrega es la direccion
del valor del parametro (en el caso de una cadena, el valor es el descriptor de la cadena).
El numero y tipo de los parametros tiene que estar acordado entre el programa de BASIC
y la subrutina; BASIC no realiza ninguna comprobacién. Si es posible, los pardmetros se
entregan a través de los registros; si no, en un area de la memoria.

Para Mallard-80 las condiciones de entrada son:

Si hay 3 parametros o menos:

HL contiene la direccidn del parametro 1 (si lo hay)
DE contiene la direccion del pardmetro 2 (si lo hay)
BC contiene la direccion del pardmetro 3 (si lo hay)

Si hay 4 pardmetros o mas:

HL contiene la direccion del pardametro 1

DE contiene la direccién del parametro 2

BC contiene la direccidon de un drea de la memoria en la que se encuentran las
direcciones de los restantes pardametros, organizadas de la siguiente manera:

2 bytes direccion del pardmetro n direccion alta

direccion del parametro 4
direccion del parametro 3 direccion baja
BC contiene la direccion del byte menos significativo de la direccion del pardme-
tro 3.

Para Mallard-86 las condiciones de entrada son:

Pila: 2 bytes direccion del pardmetro 1 direccién alta
direccion del pardmetro 2

direccion del pardmetro n
desplazamiento de retorno
del segmento de cédigo de
BASIC direccion baja
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El registro SP apunta al byte menos significativo del desplazamiento de retorno.
Los pardametros se pueden referenciar mediante direccionamiento relativo al BP.
Todas las direcciones se refieren a posiciones dentro del segmento de datos de
BASIC.

Véase mas abajo la descripcidn del estado de los registros de segmento.

El estado de los demads registros (salvo los de segmento) es indefinido.

Las condiciones de salida son:

Todos los registros (salvo los de segmento) e indicadores: alterados.

Dado que los pardmetros se entregan en forma de referencia, la subrutina puede generar
valores. Los valores pueden ser también cadenas literales, a condicion de que la subrutina
no modifique en modo alguno el descriptor de la cadena.

4 Mallard-86 y registros de segmento

Mallard-86 utiliza una ‘llamada lejana’ siempre que tiene que invocar una rutina externa,
tanto si es a través de CALL como si se trata de una USR. El desplazamiento de la direccién
de la rutina es el mencionado en la correspondiente DEF USR o en la orden CALL. La base
de segmento es la establecida en la orden DEF SEG mas reciente (0, en su defecto, la base
del segmento de datos de BASIC). Cuando se entra en la rutina, el valor de la cima de la
pila es el ‘retorno lejano’ a BASIC. Los registros de segmento estdn como sigue:

CS: valor establecido por la DEF SEG mas reciente (0, en su defecto, la base del
segmento de datos de BASIC)

SS: base del segmento de datos de BASIC

DS: base del segmento de datos de BASIC

ES: base del segmento de datos de BASIC

Todas las direcciones de los parametros son desplazamientos dentro del segmento de datos
de BASIC. Para usar las rutinas GET_INTEGER y RETURN_INTEGER, la subrutina
debe crear una ‘direccion lejana’ leyendo el segmento de cdédigo de BASIC y utilizando el
desplazamiento dado mads arriba.

Si una subrutina externa modifica algun registro de segmento, tiene que restaurarlo al valor
de entrada antes de retornar.
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Apéndice IV

Palabras clave de BASIC

Damos a continuacion la lista de las palabras clave de BASIC. Son palabras reservadas vy,
por consiguiente, no pueden ser utilizadas como nombres de variables. (Algunas sélo estan
reservadas en las versiones Jetsam.)

ABS, ADDKEY, ADDREC, ALL, AND, AS, ASC, ATN, AUTO

BASE, BUFFERS

CALL, CDBL, CHAIN, CHRS, CINT, CLEAR, CLOSE, COMMON, CONSOLIDATE,
CONT, COS, CREATE, CSNG, CVD, CVI, CVIK, CVS, CVUK

DATA, DECS$, DEF, DEFDBL, DEFINT, DEF SEG, DEFSNG, DEFSTR, DELETE,
DELKEY, DIM, DIR, DISPLAY

EDIT, ELSE, END, EOF, EQV, ERA, ERASE, ERL, ERR, ERROR, EXP

FETCHKEYS$, FETCHRANK, FETCHREC, FIELD, FILES, FIND$, FIX, FN, FOR, FRE
GET, GOSUB, GOTO

HEXS$, HIMEM

IF, IMP, INKEYS$, INP, INPUT, INPUT #, INPUTS, INPW, INSTR, INT

KILL

LEFTS$, LEN, LET, LINE, LIST, LLIST, LOAD, LOC, LOCK, LOF, LOG, LOGI0,
LOWERS, LPOS, LPRINT, LSET

MAX, MEMORY, MERGE, MID$, MIN, MKD$, MKI$, MKIK$, MKS$, MKUK$, MOD
NAME, NEXT, NEW, NOT

OCT$, ON, ON ERROR GOTO 0, OPEN, OPTION, OR, OSERR, OUT, OUTW

PEEK, POKE, POS, PRINT, PRINT #, PUT

RANDOMIZE, RANKSPEC, READ, REM, REN, RENUM, RESET, RESTORE, RESUME,
RESUME 0, RETURN, RIGHTS, RND, ROUND, RSET, RUN

SAVE, SEEKKEY, SEEKNEXT, SEEKPREV, SEEKRANK, SEEKREC, SEEKSET, SGN,
SIN, SPACES, SPC, SQR, STEP, STOP, STRS, STRINGS$, STRIPS, SWAP, SYSTEM

TAB, TAN, THEN, TO, TROFF, TRON, TYPE

UNT, UPPERS, USING, USR

VAL, VARPTR, VERSION

WAIT, WAITW, WEND, WHILE, WIDTH, WRITE, WRITE #
XOR

ZONE

Lenguaje de programaciéon BASIC: referencia 375






Apéndice V

Instalacion de BASIC

En el proceso de instalacién de BASIC se decide lo siguiente:

a. Si se va a usar el editor de lineas basado en la pantalla o el gestionado por érdenes.

b. Los caracteres y secuencias de control de la pantalla para el editor de lineas basado en
la pantalla.

¢. Los caracteres y secuencias de control del teclado para el editor de lineas basado en la
pantalla.

d. La anchura de la consola y la posicién en la que se emite el CR/LF automatico.

e. La ‘compresién de espacios’ (véase la seccién 2.2).

En ausencia de otra especificacion, se selecciona el editor de lineas gestionado por 6rdenes,
se establece la anchura de la consola y la posicién de ‘auto CR/LF’ en 80 y se inhibe la
‘compresion de espacios’.

Las versiones ‘completas’ de BASIC incluyen un ‘editor de lineas basado en la pantalla’.
El usuario puede mover el cursor por la linea y afiadir o suprimir caracteres. El editor actua-
liza la representacion de la linea en la pantalla, de modo que siempre exhibe la version mas
moderna.

Las versiones de ‘solo ejecucién’ de BASIC no incluyen ningun editor de lineas y no requie-
ren mas instalacion que la especificacion de la anchura de la consola y la posicién de ‘auto
CR/LF’, en el supuesto de que no sean ambas 80.

El editor de lineas basado en la pantalla necesita un reducido nimero de érdenes de movi-
miento del cursor y alguna informacidn sobre la pantalla con la que estd operando. BASIC
contiene una tabla en la que estd almacenada esta informacidn.

Las secuencias de pulsaciones para las ordenes del editor no son fijas, sino que también
estan almacenadas en una tabla en BASIC.

El programa de instalacion permite definir la informacidn contenida en estas tablas para
adaptar las correspondientes caracteristicas a la pantalla y al teclado en los que se va a utili-
zar BASIC. Algunas versiones de BASIC se suministran completamente instaladas para un
ordenador concreto; tales versiones no incluyen el programa de instalacion.
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1 Requisitos de la pantalla

El editor necesita que la pantalla sea capaz de realizar las siguientes operaciones:
e Desplazar el cursor una posicion hacia la izquierda (sin borrar el cardcter).
e Desplazar el cursor una posicion hacia la derecha.
e Desplazar el cursor una linea hacia abajo.
e Desplazar el cursor una linea hacia arriba.

e Llevar el cursor al principio de la linea de pantalla actual.

En general, BASIC espera poder invocar los movimientos del cursor enviando a la pantalla
un caracter de control seguido de cuatro parametros como maximo. La forma de estas se-
cuencias de caracteres de control se especifica en las tablas de BASIC a través del programa
de instalacién. En el IBM PC, el sistema PC-DOS normalmente no funciona a base de codi-
gos de control de este tipo, de manera que la pantalla ha de ser controlada directamente.
El programa de instalacion ofrece como opcion el controlador de pantalla para el IBM PC.

El editor también necesita saber cual es la anchura de la pantalla y cual es el efecto de
escribir un cardcter en la tltima columna. Muchas pantallas realizan automaticamente un
retorno del carro/avance de linea (‘auto CR/LF’) cuando se escribe un cardacter en la dltima
columna. La orden WIDTH de BASIC permite definir la anchura de la pantalla y declarar
en qué columna se produce el ‘auto CR/LF’. '

2 Ordenes de teclado para el editor

En el capitulo 4 se describe el juego de 6rdenes que obedece el editor. Cada orden se invoca
mediante una secuencia de hasta tres caracteres. El primero de ellos debe ser un cardcter
de control (el valor &H7F o alguno del margen de &HO0O a &H1F). Las drdenes y una posi-
ble asignacion de caracteres son como sigue:

Cursor a la izquierda Control-S

Cursor a la derecha Control-D

Cursor arriba Control-E

Cursor abajo Control-X

Buscar cardcter Control-L
Insercion/Sobreescritura Bascula con control-V
Borrar hacia delante Control-G

Borrar hacia atras &H7F

Borrar hasta un caracter Control-K

Terminar la ediciéon Retorno del carro (control-M)
Abandonar la edicién Control-C
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3 El programa de instalacion

El programa de instalacion esta escrito en BASIC y puede ser ejecutado por el Mallard
BASIC con el que se lo suministra. Estd disefiado para que sea fécil de usar y contiene cierta
informacion de ayuda. Cualquier mdquina dotada de Mallard BASIC puede instalar el
lenguaje para cualquier otra maquina. El programa de instalacion escribe en las tablas de
BASIC lo siguiente:
e Los valores implicitos de la anchura de la pantalla y de la posicion de ‘auto CR/LF’.
e Informacion sobre si el editor estd activado o inhibido.

e L as secuencias de control para las érdenes de movimiento del cursor, o el controla-
dor de pantalla.

e Pulsaciones que han de ser reconocidas como 6rdenes del editor.
Esta informacion puede ser introducida a mano o leida en un fichero. El programa dispone

de un repertorio de parametros para los tipos de pantalla mas comunes que el usuario puede
ampliar.

El programa ofrece ademas las siguientes funciones:

e Grabar los datos de instalacion en un fichero en una forma que pueda ser leida cuan-
do se necesite.

e Cargar los datos de instalacién desde un fichero.

Enviar los datos de instalaciéon a la impresora en forma legible.

Examinar los datos de instalaciéon para comprobar que son consistentes.

Probar las pulsaciones y las 6rdenes de pantalla.
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Apéndice VI

Sugerencias para el trabajo con Jetsam y
en sistemas multiusuario

1 Claves numéricas

Las claves de Jetsam son cadenas literales. Los numeros que hayan de ser utilizados como
claves se pueden convertir en cadena ASCII mediante la funcién DECS. Jetsam trabaja tan-
to mas deprisa cuanto mds cortas sean las claves. Se debe evitar, siempre que sea posible,
la expansion de las claves numéricas a cadenas ASCII. Para valores enteros se recomienda
hacer lo siguiente:

i.  Valores del margen de 0 a 255:
usar CHR$(x%) para generar una cadena de 1 byte.

ii. Valores del margen de —32768 a +32767 (es decir, enteros):
usar MKIK$(x%) para generar una cadena de 2 bytes.

iii. Valores del margen de 0 a 65535 (es decir, enteros sin signo):

usar MKUKS$(x) para producir una cadena de 2 bytes.

A fin de reducir en lo posible la longitud de las cadenas, vale la pena tomarse la molestia
de convertir los valores de las claves numeéricas a alguno de los margenes anteriores.

Si las claves han de contener parte decimal, la tinica solucion préctica es usar DECS$ (pero
obsérvese que los nimeros negativos requieren un tratamiento especial). Las funciones
MKD$ y MKSS$ no producen cadenas adecuadas a su utilizacién como claves de Jetsam.

2 Proceso secuencial de ficheros de acceso por claves en
- sistemas multiusuario

El siguiente fragmento de un programa para el proceso secuencial de un fichero avanza has-
ta el siguiente registro y lo bloquea:

10 registro.anterior% =FETCHREC(#num.fichero%)

20 codigo.generado% =SEEKNEXT(#num.fichero%,1)

30 IF registro.anterior% < >0 THEN IF LOCK(#nGm.fichero%,0,registro.anterior%)
THEN STOP

40 IF codigo.generado%
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El procedimiento consiste en: hallar el numero de registro actual; avanzar hasta el siguiente
registro y bloquearlo (en lectura); y luego desbloquear el anterior registro actual (si la posi-
cion actual estaba definida). Esta operacion tiene que concluir con éxito, luego STOP es
la accion indicada para el caso de que fracase.

En el supuesto de que el registro actual esté bloqueado cuando se entra en esta seccion del
programa, este procedimiento evita los problemas que daria el hecho de que se borrara la
posicién actual, ya que el avance al siguiente registro y su bloqueo se realizan antes de des-
bloquear la posicién anterior.

Una alternativa seria la siguiente:

10 IF FETCHREC(#ntGm.fichero%)<>0 THEN IF LOCK(#num.fichero%,0,
FETCHREC(#nam.fichero%)) THEN STOP

20 codigo.generado% = SEEKNEXT(#nam.fichero%,1)

30 IF codigo.generado%

Pero en este caso, si se borra la posicidn antigua entre el momento en que se la desbloquea
v el avance al registro siguiente, SEEKNEXT genera el codigo 105.

3 Subclaves

Algunos sistemas de ordenacion trabajan con una clave primaria y un numero variable de
subclaves. Si se encuentran varios registros con la misma clave primaria, el orden se estable-
ce a base de la primera subclave. Si también ésta es comun, se los ordena por la segunda
subclave, y asi sucesivamente. Jetsam no ofrece este mecanismo; los rangos de Jetsam no
constituyen subclaves; de hecho, las claves de un rango son totalmente independientes de
las de los restantes rangos.

Para simular ese método de ordenacidn por claves y subclaves, el programa tiene que crear
una clave de Jetsam concatenando las claves de los distintos niveles. Esto es sencillo si todas
las claves de un nivel dado son de la misma longitud; por ejemplo,

10 IF ADDREC(#nam.fichero%,0,rango%,MKIK$(fecha%)+MKIK$(factura%)) THEN
PRINT“ADDREC ha fracasado”

inserta un nuevo registro en el indice en el lugar que le corresponde por orden de fecha y
numero de factura. Si las claves no son de longitud fija, se las separa con un CHRS$(0); por

ejemplo,

10 IF ADDREC(#nUm.fichero,0,rango% ,apellido$+ CHR$(0) +iniciale$) THEN PRINT
“"ADDREC ha fracasado”

inserta un nuevo registro en el indice por orden alfabético de apellido e iniciales.
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4 Gestion sencilla de ficheros aleatorios en sistemas
multiusuario

El sistema de ‘bloqueo de registros en escritura’ descrito en el apartado 8.3.4 estd disefiado
para facilitar la conversion de programas de gestion de ficheros aleatorios. Los programas
que se limitan a leer un registro a la vez, procesarlo y posiblemente reescribirlo modificado,
no necesitan bloquear explicitamente los registros, ya que BASIC les aplica automdtica-
mente un bloqueo en escritura. Lo unico que hay que modificar es la orden OPEN para
abrir el fichero sin bloqueo, pues la accidn implicita es abrirlo bloqueado en escritura.

Si se adopta esta solucidn, hay que tener en cuenta cuales son sus limitaciones: solo se blo-
quea un registro, el ultimo leido. Los programas que necesiten conservar inalterados varios
registros mientras estdn procesando uno o varios de ellos, tendrdn que bloquear explicita-
mente todos los registros en cuestion.

5 Registro de salvaguardia

El programa de aplicacidon necesitara instrumentar un registro auxiliar (registro de salva-
guardia) cuando pretenda controlar el acceso a los ficheros por métodos distintos de los de
bloqueo de registros y ficheros proporcionados por el sistema. El siguiente ejemplo estd re-
ferido a un fichero de acceso por claves, pero la técnica es igualmente aplicable a los fiche-
ros aleatorios. Para controlar el acceso a un rango completo de claves, el programa puede
crear un registro auxiliar y utilizar las siguientes instrucciones:

10 REM Para acceder sin exclusiva a un rango
20 cadigo.generado% = SEEKKEY (#nim.fichero%,1,rango%,”’)
30 IF codigo.generado% < >0 THEN

90 IF LOCK(#num.fichero%,0,FETCHREC(#nam.fichero%)) THEN STOP

¥

10 REM Para acceder en exclusiva a un rango
20 codigo.generado% =SEEKKEY (#num.fichero%,2,rango%,"’)
30 IF codigo.generado% < >0 THEN

90 IF LOCK(#nam.fichero%,0,FETCHREC(#nam.fichero%)) THEN STOP

La aplicacién con éxito del bloqueo en lectura del primer fragmento permite a otros usua-
rios el acceso compartido al rango para el que se ha establecido el registro de salvaguardia.
Anilogamente, la aplicacién del bloqueo en escritura del segundo fragmento permite el
acceso en exclusiva al rango.

Con instrucciones similares se puede programar el control del acceso a los ficheros aleato-
rios y a los de acceso por claves, tanto a los ficheros completos como a parte de ellos.
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Apéndice VII

Ejemplo de utilizacion de los
ficheros de Jetsam

El siguiente programa es un ejemplo de la aplicacién del sistema Jetsam en el desarrollo
de una sencilla base de datos

1000
101¢
1029
1030
1040
105@

1060

1070
1080

1090

1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1100
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280

IR T R Y
RE¥ EJEMPLO DE APLICACION DE JETSAK

RE¥ Lista de direcciones y telefonos

REM #F 5kt r b rrd b aar om0 b F R R R
OPTION RUN:VWIDTH 255:DEFINT A-Z

BS$=STRINGS (80, 127):DIN A$(50):ESC$=CHR$ (27): pitido$=CHRS
7 '

DEF FN raya$(b$,a$,c$,ds)=b$+STRINGS (30,d$)+a$+STRINGS (40
,d$)+a$+STRINGS (15, d$) +c$

DEF FN locate$ (v, h)=esc$+"Y"+CHRS$ (32+v)+CHRS$ (32+h)
CURSORarriba=31: CURSORabajo=30: CURSORizquierda=1: CURSORde
recha=6:retroceso=8: DEL=127

2a$=CHR$ (224) : ee$=CHR$ (225): 1i$=CHR$ (226) : 003=CHR$(227):u
u$=CHRS$ (228)

PRINT esc$;"0":GOTO 2220

REM

REM

REM #3¥# 2t rr it st r a2 e a A h SR A F R R H H R R %
REM rutinas especiales de pantalla

REM #3 3t s a it st s e st e aa st 800 2 0 5 H 0 F M0 10 ¥
PRINT FN locate$(v,h);:RETURN: REM LOCATE

PRINT esc$;"E";esc$;"H";:v=0:h=0:RETURN: REM CLS

PRINT esc$”K";:RETURN: REM BORRA HASTA EL FINAL DE LINEA
PRINT esc$*J";:RETURN: REM BORRA HASTA EL FINAL DE PAG.
PRINT esc$”p"; :RETURN: REM ACTIVA VIDEO INVERSO

PRINT esc$"q";:RETURN: REM CANCELA VIDEO INVERSO

PRINT esc$"f";:RETURN: REM APAGA CURSOR

PRINT esc$"e”; :RETURN: REM ENCIENDE CURSOR

REH

REHM ¥ 3 #5333 55550 F X 2 R XA R E X AR E RS E R AR F R AR R R HHHH 0%
REM lectura de teclado

REV #3# %% 53330300 re et a ettt et e adt F e deaesedetess
A$=INKEY$: IF A$="" THEN 1270 ELSE RETURN
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1200
1300
1310
1320
133¢
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410

1420
1430
1440
1450
1460

1470

1480

1490

. 1500

1510
1520
1530

1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610

1620
1630

REX

REM #3#5%4 500005 0HHHONOEHHOHBHOEE HHBHOEE HEE b R
REM rutina de introduccion de caracteres

REM S350 6 0005 0 505 5501 10PN HHOHOHOHOROHO O
IN$="":PRINT STRING$(LO,"_");STRING$(LO,8);:GOSUB 1230
EN$=INPUTS$ (1)

EN=ASC (EN$)

IF EN=13 THEN GOSUB 1220:RETURN

IF EN=RETROCESO OR EN=DEL THEN 1410

IF EN=ASC(ESC$) THEN INS$=ESCS$:RETURN

IF LEN(IN$)=LO OR EN$<" " THEN 1340

IN$=IN$+EN$: PRINT ENS$;:GOTO 1340

IF LEN(IN$)=0 THEN 1340 ELSE IN$=LEFT$ (IN$,LEN(IN$)-1):PR
INT CHR$(8);"_";CHR$(8);:GOTO 1340

REX

REM #3338t 0 H R R R R R R R
REKX rutina de presentacion de cabezeras

REM #3535 8 50000 R R R R R 0 R R
GOSUB 1220:GOSUB 1170:PRINT CHR$(134);STRING$(87,138);CHR
$(140)

V=V+1:GOSUB 1180:GOSUB 1210:GOSUB 1160: PRINT CHR$(133);:H
=44-LEN(A$)/2:GOSUB 1160:PRINT A$:H=88:GOSUB 1160:PRINT C
HR$ (133) 7
V=V+1:H=0:GOSUB 1160:PRINT CHR$(131);STRING$(87,138); CHRS
(137):GOSUB 1210: RETURN

REM

REM #3533 a e a et it i R S 0 F 0 0 F 0 F R 1 0 8
REM rutina de presentacion de pies

REM #3545t 5ttt et a it et s a0 020 R 0 R0 XN R 1 14
V=27:H=0:GOSUB 1160: PRINT CHR$(134); STRINGS$ (87,138); CHRS (
140

V=V+1:GOSUB 116@:GOSUB 118¢: PRINT CHR$(133);STRINGS (44-LE
N(AS$)/2,32); A$: H=88: GOSUB 1160:PRINT CHR$(133)
h=0:v=v+1:GOSUB 1160:PRINT CHR$(131);STRING$(87,138); CHRS
(137); : RETURN

A$="ELIJA LA OPCION DESEADA CON LAS TECLAS DEL CURSOR O P
ULSARDO LA INICIAL":GOSUB 153@:RETURN

REM

REM #3358 0 R a0 8RS 3 1 H 0 R R RN R S R R R R H R 22
REM rutina de presentacion de menus y seleccion

REM #¥ #3353 8258088000 R0 R 03 R E R R R4 R4
puntero=1:GOSUB 1220: MAY$="":LMAX=0:FOR I=1 TO RU:IF LEN(
A$(I)) > LMAX THEN LMAX=LEN(A$(I))

MAY$=MAY$+LEFT$ (A$(I), 1D

NEXT I

386
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1549

1650
1660

1670
1680

1690
1700

1710
1720

1730
1740
1750
1760

1770
1780

1790
1800

1810
1820

1830
1840

1850
1860
1870
1880
189¢
1900

IF MEN$="" THEN 1660 ELSE IF LMAX<LEN(MEN$) THEN LMAX=LEN
(MENS$)

MEN$=MEN$+STRINGS (LMAX-LEN (MENS$) ," ">

FOR I=1 TO NU:A$(I)=A$(I)+STRINGS (LMAX-LENCA$CI)>)," "):NE

XTI

VI=15-INT(NU/2):V=VI: H=4Q-INT(LMAX/2): VERTICAL=VI

GOSUB 1200:IF MENS{>"" THEN V=VI-2:VERTICAL=V:GOSUB 1160:

PRINT CHR$(134); STRINGS (LMAX+2,138);CHR$(140):V=V+1:GOSUB
1160: PRINT CHR$(133);" ";MEN$;" “;CHR$(133):V=V+1:GOSUB
1160: PRINT CHR$(135); STRINGS (LMAX+2, 138); CHR$ (141):GOTO 1

700

GOSUB 116@:PRINT CHR$ (134); STRINGS (LMAX+2,138); CHR$(140)

FOR I=1 TO NU:V=VI+I:GOSUB 1160@:PRINT CHR$(133);" ";A$(D)
;" " CHR$(133)

NEXT I

V=V+1:GOSUB 1160:PRINT CHR$(131); STRINGS (LMAX+2, 138); CHRS
(137)

IF XXXX=1 THEN GOSUB 1210:RETURN
I=1:V=VI+1:H=H+1:A$=A8(1)

GOSUB 121¢:GOSUB 116@:PRINT " “;A$CI);"

A$=INPUTS$ (1): A=ASC(A$):IF A=27 OR a=8 THEN I=NU+1:GOSUB 1

210:in$=esc$: RETURN

IF A>=97 THEN A=A-32:A8$=CHR$ (L)

IF A=CURSORabajo THEN IF I=NU THEN PRINT pitido$;:GOTO 17

60 ELSE GOSUB 1200:GOSUB 116@:PRINT " ";AS$(I);" ":I=I+1:V

=V+1:GOTO 1750

IF A=CURSORarriba THEN IF I=1 THEN PRINT pitido$;:GOTO 17

60 ELSE GOSUB 1200:GOSUB 116@:PRINT " ";A$(I);" “:I=I-1:V

=V-1:GOTO 17590

GT=INSTR(MAY$,A$):IF GT<>@ THEN GOSUB 1820:IF ii=0@ THEN G

0SUB 1200:GOSUB 1160:PRINT " ";A$(I);" ":I=GT:V=VI+I:GOSU

B 1210:GOSUB 1160:PRINT " ";AS$(I);" ":GOTO 1760

IF A=13 THEN GOSUB 1210:RETURN ELSE PRINT pitido$;:GOTO 1

760

IF gt<{>gta OR puntero>LEN(may$)+1l THEN gta=gt:puntero=gta

+1:11=0: RETURN

FOR ii=puntero TO LEN (may$)

IF MID$(may$,ii,1)=a$ THEN puntero=ii+tl:gta=ii:gt=gta:ii=

@:RETURN

NEXT ii:RETURN

REM

REM #3453 1000 0HOHOHDEO HHHHOHDHEHOHHOHDEEROREE R

REM rutina de presentacion de listados

REM #4500 0000 1 5561 5500 H0HONOMHOHOH O 0

REX
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1910

1920
1930
1940
1950
1960

1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050

2060
2070

2080
2090

2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220

2230
2240

2250
2260

PRINT"":PRINT FN raya$ (CHR$(134),CER$(142), CHR$<14®) CHR$

(1387

PRINT FN raya$ (CHR$(133),CHR$(133),CHR$(133),CHR$(32))

PRINT FN raya$ (CHR$(135),CHR$(143),CHR$(141),CHR$(138))

v=7:FOR i=1 TO 19:GOSUB 1970:v=v+1:NEXT 1 :

PRINT FN raya$ (CHR$ (131),CHR$(139), CHR$(137),CHR$(138))

h=2:v=5:GOSUB 1160:PRINT" Nombre"”:h=33:GOSUB 1160: PRINT"Di

recci"oo$"n": h=74:GOSUB 1160:PRINT"Tel%ece$" fono":a$="":G0O

SUB 1530: RETURN

PRINT FN raya$ (CHR$(133),CHR$(133),CHR$(133),CHR$(32))

RETURN

REM ##F 2% 3535455545855 8 R0 5 R4 H 0 F R F R R0 R R

REM rutina de correccion de datos

REM #5335 8 8588 1530005 R R 00 SR R0 SRR A H 042

REM

GOSUB 1160:L=0:Bs$="":GOSUB 1230

B$=INPUTS (1>

A=ASC(B%$):IF A=13 OR A=27 OR a=CURSORabajo THEN GOSUB 122

@:RETURN

IF A=CURSORderecha AND L<LEN(A$) THEN PRINT MID$(AS$,L+1,1
:L=L+1:GOTO 2040

IF A=CURSORizquierda AND L>=1 THEN PRINT esc$"D";:L=L-1:G

OTO 2040

IF B$<" " THEN 2040

L=L+1:IF L>LEN(A$) THEN L=L-1:GOTO 204@¢ ELSE MID$(AS,L, 1)

=B$: PRINT BS$;:GOTO 2040

REM

REM #3358 3538850385008 4 0 0¥ 0 SR 1 0 F 01 R A R R A H R 1 10

REM rutina de apertura de los ficheros

REM #5453 5433455483405 E 1 0 R AR R R E R H R R R R

BUFFERS 10:0PEN “"K%,2,%"direccio”,"indices",2

FIELD #2,30 AS nom$,40 AS direc$,15 AS telefono$

RETURN

REX

REM #3335 3538335805100 F 450 500 SRR R E R AR AR R H AR 102

REM PROGRAMA PRINCIPAL

REM #3+5 #3333 43580540800 RHF R4 L FRH R AR AR LRI 0H

REX

a$="Programa de demostraci®+oo$+"n de ficheros JETSAH. "+
CHR$ (164)+" INDESCOMP 1985.":GOSUB 1460

men$="Men"+uus$+" principal : ":a$(1)="Introducir nuevas f
ichas"

a$ (2)="B"+uu$+"squeda de fichas"

a$(3)=*Listados"
a$ (4)="Correcci®+o0%$+"n de fichas"

388
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2270
2280

2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420

2430
2440

2450

2460

2470

2480
2490

2500
2510

2520
2530
2549
2550
2560
2570
2580

2590
2600

a$(5)="Eliminaci"+o00$+*n de fichas"

a$(6)="Retornar a BASIC":a$(7)="Destruir los ficheros de

datos"

nu=7:GOSUB 1560:GOSUB 1610

ON i GOTO 2310,2510,2710,2860,3040,3190,3200,2290

IF FINDS$ ("direccio®")<>"" THEN 2390

REM

REM

REX

REM

CREATE #1,"direccio","indices",2,87

REM 30 nombre, 40 direccion, 15 telefono +2 =87

CLOSE 1

GOSUB 2140

REM

REM

GOSUB 1170:a%$="Introduzca nuevas fichas, o pulse SAL para
volver al men"+uu$+" principal.”:GOSUB 1460:GOSUB 1910
v=6

v=v+1:IF v>25 THEN v=3:GOSUB 1160:GOSUB 1190:GOSUB 1910:v
=7

h=1:GOSUB 1160@:10=30:GOSUB 1330: IF in$=esc$ THEN CLOSE 2:

GOTO 2220 ELSE LSET nom$=in$:GOSUB 1160:PRINT nom$

h=32:GOSUB 1160:10=40:GOSUB 1330: IF in$=esc$ THEN GOSUB 1
16@: PRINT SPACE$(10):G0OTO 2450 ELSE LSET direc$=in$:GOSUB
1160: PRINT direc$

h=73:GOSUB 1160:10=15:G0OSUB 133@: IF in$=esc$ THEN GOSUB 1
160: PRINT SPACES$(10):GOTO 246@ ELSE RSET telefono$=in$:GO

SUB 1160: PRINT telefono$

result=ADDREC(2,2,1,nom$): IF result<>@ THEN STOP

result=ADDKEY(2, 2,2, telefono$, FETCHREC(2)): IF result<>® T

HEN STOP

GOTO 2440

GOSUB 1170:a%$="Para volver al men"+uu$+" principal pulse

SAL.":GOSUB 1460

men$="B"+uu$+"squeda por: *

a%$ (L)="Nombre"

a$(2)="Tel" tee$+"fono"

nu=2:GOSUB 1560:GOSUB 1610:0N 1 GOTO 2560,2570,2220

rank=1:long=30: GOTO 2580

rank=2:1long=15 t

GOSUB 1170:a%$="Escriba ":IF rank=1 THEN a%$=a$+"el nombre,
“ ELSE a%$=a$t+"el tel"™+ee$+"fono,”

a$=a$+* o pulse SAL para volver al men"+uu$+" principal.®

GOSUB 2140 '
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2610
2620
2630
2640
2650

2660

2670
2680

2690

2710

2729
2730
2740

27%0 nu

2760

2770
2780

2790

2800

2810
2820

2830
2840

GOSUB 1460:GOSUB 1910
v=6
v=v+l
IF rank=1 THEN h=1:GOSUB 1160:10=30:G0OSUB 1330:IF in$=esc
$ THEN CLOSE 2:GOTO 2220 ELSE LSET nom$=in$:clave$=nom$:G
0TO 2660
h=73:GOSUB 1160:10=15:G0OSUB 1330: IF in$=esc$ THEN CLOSE 2
GOTO 2220 ELSE RSET telefono$=in$:clave$=telefono$
result=SEEKKEY (2, 0, rank,clave$): IF result<>® THEN a$="No
existe esa clave. Pulse una tecla para continuar.":PRIRT
pitido$;:vv=v:GOSUB 1530:GOSUB 126@:a$="":GOSUB 1530:v=vv
:GOTO 2640
GOSUB 2690
result=SEEKNEXT(2,0): IF result<>¢ THEF 264¢ ELSE GOSUB 26
90¢: GOTO 2680
GET #2:h=1:GOSUB 1160:PRINT nom$:h=32:GOSUB 1160:PRINT di
rec$: h=73:GOSUB 1160:PRINT telefona$:v=v+l:IF v>25 THEN 2
700 ELSE RETURN
PRINT pitido$;:a$="Pulse cualquier tecla para continuar."
: GOSUB 1530:GOSUB 1260:v=3:GOSUB 1160:GOSUB 1910:v=7:RETU
RN
GOSUB 1170:a$="Para volver al men"+uu$+" principal pulse
SAL.":GOSUB 1460
men$="Listados: "
a%$(1y="Todo el fichero"
a%$(2)="A partir de un dato"
=2:GOSUB 1560:GOSUB 1610:0N i GOTO 2810,2760,2220
a$="Introduzca el nombre a partir del cual quiera listar.
SAL para salir.":GOSUB 1460:GOSUB 1190:GOSUB 1910
GOSUB 2140
v=7:h=1:GOSUB 1160:10=30:GOSUB 1330:IF in%$=esc$ THEN CLOS
2:GOTO 271@¢ ELSE LSET nom$=in$
esult=SEEKKEY(2,0,1,nom$): IF result<>0 THEN a$="No exist
e esa clave. Pulse cualquier tecla para continuar.":GOSUB
1530: GOSUB 126@:a$="":GOSUB 1530@:G0OTO 2780
GOTO 2830
a$="Listado de todo el fichero de direcciomnes."
GOSUB 1460:GOSUB 1190:GOSUB 1910:v=7:GOSUB 2140:result=SE
EKRANK(2,@,1):IF result<>0 THEN PRINT pitido$;:a$="No se
ha encontrado ninguna clave. Pulse cualquier tecla para c
ontinuar.*:GOSUB 1530:GOSUB 1260:CLOSE 2:G0TO 2220
GOSUB 2690
result=SEEKNEXT(2,@):IF result<>@® AND result<>101 THEN 28
5@ ELSE 2830

tr

*1
f'l
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2850

2860

2870
2880
2890

2900
2910

2920

2930

2940

2950
2960

2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030

3040
3050
3060
3070
3080

3090

3100

CLOSE 2:a$="No hay m"+aa$+"s datos. Pulse cualquier tecla
para continuar.":GOSUB 1530:GOSUB 1260:GOTO 2220

GOSUB 1170@:a%$="Correci”+o0$+"n de fichas. Introduzca el n
ombre o pulse SAL para volver al men"+uu$+".":GOSUB 1460:
GOSUB 1910:v=6

GOSUB 2140

v=v+1l:IF v>25 THEN GOSUB 2700

h=1:GOSUB 1160:10=30:G0OSUB 1330:IF in%$=esc$ THEN CLOSE 2:
GOTO 2220 '

LSET nom$=in$:clave$=nom$

result=SEEKKEY(2,0,1,clave$): IF result<>@ THEN vv=v:a$="N
0 existe esa clave. Pulse cualquier tecla para continuar.
“;PRINT pitido$:GOSUB 1530:GOSUB 1260:a%="":GOSUB 1530:v=
vv:GOTO 2890

GET #2:h=1:GOSUB 1160:PRINT nom$:h=32:GOSUB 1160:PRINT di
rec$:h=73:GOSUB 1160:PRINT telefono$

a$="Introduzca los datos correctos o pulse 'cursor abajo’
para corregir otra ficha.":vv=v:GOSUB 1530:v=vv

a$=nom$: h=1:GOSUB 2030:1F a=CURSORabajo THEN 3030 ELSE LS
ET nom$=a$

a$=direc$:h=32:GOSUB 2030:LSET direc$=a$
as$=telefono$:telefonoas$=telefono$: h=73:GOSUB 203@:RSET te
lefono$=a$

PUT #2

result=ADDKEY (2,0, 1, nom$, FETCHREC(2))
result=DELKEY (2,0, 1,clave$, FETCHREC(2))
result=ADDKEY(2,0,2, telefono$, FETCHREC(2))
result=DELKEY(2,0,2,telefonoa$, FETCHREC(2))

GOTO 2880

result=SEEKNEXT(2,0): IF result<>® THEN 2880 ELSE v=v+1:IF
v>25 THEN GOSUB 2700:GOTO 2920 ELSE GOTO 2920

a$="Introduzca el nombre y el tel"+ee$+"fono de la ficha

que desea borrar, o pulse SAL.":GOSUB 1170:GOSUB 1460

GOSUB 1910:GOSUB 2140

v=6

v=v+1l:IF v>25 THEN GOSUB 2700

h=1:10=30:GOSUB 1160@:GOSUB 1330@: IF in$=esc$ THEN CLOSE Z2:
GOTO 222¢ ELSE LSET nom$=in$:GOSUB 1160:PRINT nom$

h=73:10=15:GOSUB 1160:GOSUB 1330: IF in$=esc$ THEN GOSUB 1
160: PRINT SPACE$(15):GOTO 308¢ ELSE RSET telefono$=in$:cl
ave$=telefono$:GOSUB 1160:PRINT telefono$
result=SEEKKEY(2,@,1,nom$): IF result<>® THEN a$="No se ha
encontrado ese nombre. Pulse cualquier tecla para contin
uar.":PRINT pitido$:vv=v:GOSUB 1530:GOSUB 1260@:a$="":GOSU

‘B 1530:v=vv:GOTO 3080
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3110
3120

3130
3140

3150

3160
3170
3180
3190
3200

3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290

3300
3310
3320
3330
3340

GET #2:1F telefono$=clave$ THEN 3140
result=SEEKNEXT(2,0):IF result<>® THEN a$%$="No se ha encon
trado esa ficha. Pulse cualquier tecla para continuar.":P
RINT pitido$;:vv=v:GOSUB 1530:GOSUB 1269:a$%$="":GOSUE 1530
:v=vv:GOTO 3070

GOTO 3110

h=1:GOSUB 1160:PRINT nom$: h=32:GOSUB 1160:PRINT direc$:h=
73:GOSUB 1160:PRINT telefono$

a$="Pulse 'B' para borrar la ficha, o cualquier otra tecl
a para no borrar.":vv=v:GOSUB 153@:GOSUB 1260:IF UPPER$(a
$){>"B" THEN a$="":GOSUB 1530:v=vv:GOTO 3070
result=DELKEY (2,9, 1, nom$, FETCHREC(2))
result=DELKEY(2,0,2,telefono$, FETCHREC(2))

v=vv:GOTO 3079

GOSUB 1170:GOSUB 1230: END

GOSUB 1170:a%$="Destruir los ficheros de datos.":GOSUB 146
]

men$="":a8(l)=""

a$ (2)="ATENCION !!!¥ a

a$(3)=""

a$(4)="Al destruir los ficheros perder"+aa$+" *
a$(B5)="irremisiblemente todos los datos.”

as@GH)=""

a$ (7)=""

a$(8)="PULSE LA TECLA 'D' PARA DESTRUIR LOS FICHER(QS."
a$(9)="Cualquier otra tecla para volver al men"+uu$+" pri
ncipal." '

a$ (1@)=n"

nu=10:a%="":GOSUB 1530: xxxx=1:GOSUB 1610

GOSUB 1260:IF UPPER$(a$>)<>"D" THEN 3340

KILL "direccio®:KILL "indices"

xxxx=0:GO0TO 2220
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Indice

Abandonar edicion 123
ABS 173
ADDREC 165, 176
ADDKEY 165, 174
AND 112
Apertura de ficheros 149
Arco tangente 179
Arranque de BASIC 361
ASC 178
ASCII 178, 187
juego de caracteres 103
programas 325
Asignacion 255
AUTO 180
ATN 179

Base de segmento 183, 208
Bit de paridad 340
Bit 7 137, 340

Bloqueo(s) 150, 156-158, 174, 176, 197,

237, 261, 308
fallo de 167
en ficheros secuenciales 158
nimero maximo 181
en sistemas multiusuario 158
por el sistema operativo 177
temporal 159
temporal en DELKEY 213
temporal en escritura 383
Borrado de
ficheros 211, 221, 252
matrices 222
texto 123
Bucles 131, 234, 240
anidamiento maximo 271
de tipo FOR 234, 318
de tipo WHILE 355, 318
BUFFERS 181
Buisqueda de cadenas 250

Caché véase Tampon

Cadena(s) 169, 187, 210
bisqueda de subcadenas 250
captacion por la consola 256
conversion a maytsculas 347

conversion a minusculas 265
conversion a niumeros 350
conversion de nimeros 338
entrecomillada 169
de espacios 334, 335
formatos 369
justificacidén por la derecha 322
justificacién por la izquierda 268
leidas en un fichero 249
longitud 254
numeros octales 283
subcadenas por el centro 273
subcadenas por la derecha 319
subcadenas por la izquierda 253
supresion del bit 7 340
de un solo caracter 339
valor ASCII 178
CALL 183, 209, 369, 372
Cambio de nombres de ficheros 313
Caracteres 187
captacion por teclado 244
de control 378
repetidos 339
valor ASCII 187
Caracteres especiales 106
T/ N\ % 109, 145, 206, 246, 358
<< > 2> 111
= < > 111
# 106, 206
Carga de BASIC 361
Carga de programas 130, 323
CDBL 184
CHAIN 185
CHAIN MERGE 185
CHRS$ 187
CINT 188
Claves 227-229
borrar 165, 213
buscar 165, 326-329
buscar la siguiente diferente 331
crear 165, 174
insertar 176
numéricas 381
primarias 382
secundarias 382
valor 155, 162, 172




CLEAR 189
Codigos generados por Jetsam 166, 167
Codigos internos 178
Columna 343
Comentarios 312
COMMON 192
COMMONT RESET 193
Complemento a dos 106
Consola 246
anchura 141, 356, 378
captacion de lineas 256
desviacién de entradas y salidas 292,
297
entrada/salida 132
interfaz 297
posicion 305
PRINT 306
WRITE 358
CONSOLIDATE 157, 194
Constantes 169
declaraciéon 205
numéricas 105, 169
literales 105
CONT 195, 337
Continuacion del programa después de
una interrupcion 195
Control-C 116, 217, 244, 249, 258
en la edicién de lineas 120
inhibicién 298
reanudacién de la ejecucién 195
Control del flujo 234, 239, 240, 243,
284, 355
Control-S 116, 217, 244, 249
inhibiciéon 298
Control-Z 151
Conversion
de cadenas a nimeros 350
de datos numericos 154
mayusculas < minusculas 137
COS 196
CP/M 221, 291, 352
retorno a 342
Creacién de un fichero de acceso por
claves 162, 197
Creacion de programas 129
CREATE 162, 197

CSNG 199

CVI 154, 201, 276
CVD 154, 200, 275
CVIK 202

CVUK 204, 279
CVS 154, 203, 278

DATA 205, 311, 316

Datos constantes 311

Datos numéricos 105

DECS$ 206

Declaracién de
constantes 205
variables 192

DEFDBL 210

DEF FN 207

DEFINIT 210

DEF SEG 208

DEFSNG 210

DEFSTR 210

DEF USR 209, 349

DEL 211

DELETE 212

DELKEY 165, 213

Depuracion de programas 345

Digitos 104
DIM 215

Dimensiones de una matriz 107, 215

DIR 216

Direccién de memoria
para escribir 304
para leer 303

Directorio
acceso 134

cambio de nombre de ficheros 280

listado 216, 231
operaciones 148
Disco véase Ficheros

DISPLAY 217
Division entera 110
Division por cero 110

Doble precision 184, 210

datos 105, 369

registros aleatorios 200, 275




e 226, 263
Ediciéon 119
abandono de la 123
adicion de texto 122
basada en ordenes 124
basada en la pantalla 120
buscar caracter 121
cardcter literal 122
caracteristicas de la consola 127
insercidén/sobreescritura 122
instalacion 124
introduccion de lineas 122
movimiento del cursor 121
EDIT 218
Editor, instalacion 377
Ejecucién condicionada 243
Ejecucién de programas 130, 323, 324
después de una interrupcion 195
ELSE 243
END 219, 337, 342
reanudacion del programa 195
Ensamblador 369
subrutinas 137
Enteros 188, 210
datos 106, 188
expresiones 169
formatos de datos 369
registro de acceso por claves 202, 204,
2717, 279
registros aleatorios 213
sin signo 348
Entrada(s)
cadenas 249
por la consola 246
desde ficheros secuenciales 248
intercepcion 292
de lineas por la consola 256
de lineas desde un fichero 257
por el teclado 244
puertas de 353
por puertas de E/S 245
desde un tampdn 248
via subrutinas 292
EOF 220
EQV 113
ERA 221

ERASE 222
ERL 223
ERR 224
ERROR 225
Errores 363
gestion de 285
intercepcion 138
en Jetsam 167
modo de proceso de 115, 285
numero 224
nimero de linea 223
proceso de
reanudacién de programa 317
sistema operativo 301
Escritura
anchura de 141
de ficheros 217
en la consola 358
posicién de 343
separadores 141
zonas de 141, 360
Espacio libre en la memoria 236
Espacios 103, 335, 343
compresién de 103, 377
en lineas de 6rdenes 103
Estructuras de control 131
EXP 226
Exponencial 226
Expresiéon de direccion 169
Expresién entera 169
Expresiones 109, 169
literales 111, 169
légicas 112, 169, 243
numéricas 109, 170
signo 332
de relacién 111

FETCHKEY$ 166, 227
FETCHRANK 166, 228
FETCHREC 166, 229, 237
Ficheros 133

abrir 149

de acceso aleatorio 135, 150

de acceso por claves 147, 155

aleatorios 147

bloqueos 157, 158, 261




borrado 221, 252 lectura del tampoén 246

borrado en DOS 211 multiusuario 383
busqueda 232 registro actual 260
cambio de nombre 280, 313 uso eficaz 154
campos en los registros alatorios 153 Ficheros de acceso por claves 147, 155
cerrar 149, 191, 315 abrir 286, 287
consistentes 157 acceso a los datos 160
creacién de ficheros de acceso por afladir clave 174
claves 162, 197 bloqueos 157, 158, 164, 261
deteccion del final 220 borrar registros y claves 165, 213
directorios 134 buscar claves 165, 326, 329, 331
entrada secuencial 134, 217, 231 buscar posicion actual 165
escritura 307, 359 buscar registros 160
fin de 151 cambiar posicién 165
grabacion 307, 359 cerrar 191
inspeccién 134 codigos generados 166
en Jetsam 147, 155 consistencia 156
lectura de lineas 257 creacion 162
lectura secuencial 151, 246 creacion de datos 197
listado por la consola 217, 346 creacion de registros y claves 164, 176
marcadores 157 escribir datos 307
nombres 148 escribir el tampdn en el disco 308
nimero de 361 establecer posicion 330
ndmero de registro 155 fichero de datos 155
operaciones con el disco y el fichero de indices 155
directorio 148 formato de registros de datos 230
rangos 156 GET y PUT 163
registro actual 260 leer/escribir 164
reinicializaciéon 315 leer registros 237
salida secuencial 135 limitaciones 161
secuenciales 151 : longitud de registro 197
simbolos comodin 148 memoria 181
en sistemas multiusuario 147, 155, multiusuario 101, 157, 162, 381
157, 162 nuimeros de registro 155
tamafio 262 posicidén actual 160
unidad implicita 291 rangos 156, 162
valor de clave 155 registro de salvaguardia 383
Ficheros de indices 155, 176, 197, 213 restablecer posicion 330
abrir 286 resumen de funciones 161
Ficheros de acceso aleatorio 147, 152 reutilizar el espacio 214
apertura 286 subclaves 381
bloqueo 159 sugerencias para su uso 381
escritura de los datos 307 valor de clave 155, 162
escritura del tampon en el disco 308 Ficheros de datos 155, 176, 197, 246
formato de los registros 230 numero de registro maximo 161

lectura de un registro 237 Ficheros inconsistentes 156, 191, 194




Ficheros secuenciales 134, 147, 151
bloqueo 158
lectura 246
FIELD 153, 230
Fin de fichero 151
FINDS$ 148, 232
FIX 233, 251
FOR 234
Formato de los datos 369
FRE 236
Funciones 113, 169
aritméticas 136, 263, 264, 336
de escritura 141
externas 349, 351, 369
declaracion 209
intrinsecas 113
literales 136
tipo implicito 210
trigonométricas 136, 179, 196, 226,
333, 344
de usuario 113, 349, 351, 370
borrado 189
declaracion 207
condiciones de entrada 370

Gestion de ficheros 147
GET 152, 237
en ficheros de acceso por claves 163
GOTO 239, 240, 243, 284
GOSUB 239, 284

HIMEM 242
Hexadecimal 104
cadena 241
# 106, 206
&# 104
HEXS$ 241

IF 243
Invocacion de subrutinas 239
IMP 113
Impresién
caracteres de control 142
desbordamiento 146
espacios 343
exponentes 146

ficheros 346
con formato 141, 143
plantillas 144
signo 145
TAB 343
via subrutinas 295, 297
$y* 145
Impresora
anchura 357
desviacion de la salida 295
interfaz 295
posicién 266
Indicador de tipo 106, 171
Inexactitud de los nimeros 184
Inicializacion
de BASIC 361
de los ficheros de acceso por
claves 162
de variables 311
INKEY§ 244, 298
INP 245
INPUT 151, 246
INPUT # 152
INPUTS 249
INPW 245
Instalacion 377
INSTR 250
INT 251
Intercambio de variables 341
Interrupcién 116
reanudacion del programa 195
Iteracién 234

Jetsam 101, 147, 227-229
caché 156, 162
clave entera 202, 204, 277, 279
compatibilidad con otros sistemas 290
longitud de registro 197
sugerencias para su uso 381
véase también Ficheros de acceso por
claves
Justificacion de cadenas
a derecha 322
a izquierda 268

KILL 252




Lectura 205, 311, 316
de cadenas 249
de ficheros secuenciales 246
de la consola 246
de lineas en un fichero 257
de lineas por la consola 256
de puertas de E/S 245
de registros aleatorios 237
del tampdn 246
del teclado 244
de un registro de claves 237
via subrutinas 292
LEFTS$ 253
LEN 254
LET 255
Limpieza de la memoria 236
LINE INPUT 256
edicion 120
LINE INPUT # 151, 257
Lineas
captacion por la consola 256
lectura en un fichero 257
LIST 258
Lista de argumentos 183
Llamada a una subrutina 239
LLIST 258
LOAD 259
LOC 260
LOF 262
LOG 263
Logaritmo
en base 10 264
natural 263
LOGI10 264
Longitud de registro
en ficheros de claves 197
maxima 270
LOWERS 265
LPOS 266
LPRINT 267
LSET 153, 268

Mallard 101

Mallard-80 103

Mallard-86 373
Mantenimiento de ficheros 147

Matrices 107, 132
base de subindices 289
borrado de 222
declaracion 107, 215
dimensiones 107, 215
nombre de variable 170
subindices 107
MAX 269
Maximo 269
Mayusculas 95
conversion a 137, 347
Memoria 189, 236, 242, 361
escritura 304
para Jetsam 181
lectura 303
pila 271
tamafio de la pila 189
Memoria libre 236
MEMORY 270
Mensaje inductor 246
MERGE 272
Metalenguaje 102, 169
MID$ 153, 273
MIN 274
Minimo 274
Minusculas 103
conversion a 137, 265, 347
MKD$ 154, 200, 275
MKIS$ 154, 201, 276
MKIKS$ 202, 277
MKS$ 154, 203, 278
MKUKS$ 204, 279
MOD 110
Modo directo 101, 115

en versiones de ‘solo ejecucion’ 116

Modo de programa 101, 116
MS DOS 352

retorno al 342
Multiusuario 352

apertura 287

bloqueo 158

ficheros 147, 163

reinicializacion 315

NAME 280
NEW 281




NEXT 234, 282, 317
Nombre de fichero 169, 216
cambios 313
Nombres
palabras clave 103
separadores 103
tipo implicito 210
de variables 103, 106, 170
NOT 112
Numero de error 224
Numero de fichero 149, 170
Numero de generacién 157

Numero de linea 105, 170, 180, 239, 240

error 223
seguimiento 345

Numero de registro 152, 155, 171, 229

Numero de usuario implicito 291
Numeros

aleatorios 320

binarios 96

clave entera 202, 204, 277, 279

conversion a cadena 338
conversion de cadena 350

conversion a doble precisiéon 184
conversion a entero 188, 251, 233
conversion a entero sin signo 348

no decimal 104

doble precision 200, 275
enteros 201, 276

forma interna 154
hexadecimales 104, 241
en notacion cientifica 104
en notacion ordinaria 104
octales 104, 283

precisién sencilla 199, 203, 278

pseudoaleatorios 320
semilla 309

reales 184

redondeo 321

representacion 206

Octal 104, 283

&H, &0 104
OCT$ 283
ON GOSUB 239, 284

ON GOTO 240, 284

ON ERROR GOTO 285

OPEN 286

Operadores 109
prioridad 109

OPTION BASE 289

OPTION FIELD 290

OPTION FILES 291

OPTION INPUT 292

OPTION LPRINT 295

OPTION PRINT 297

OPTION RUN 244, 249, 298

OPTION STOP 299

OPTION TAB 300

OR 112

OSERR 301

OUT 302

OUTW 302

Overflow 363

Palabras clave 375
Parametros 113
concretos 113
formales 113, 207
locales 207
Parte decimal 251
Parte exponencial 104
PC DOS, retorno a 341
PEEK 208, 303
Pila 271
tamafio 189
Plantillas 230
de formato 206
para registros aleatorios 153
POKE 208, 304
POS 305
Posicién actual 166
Posicién en indice 172
establecimiento 330
Precisién sencilla, formato 369
PRINT 306
PRINT # 152, 307
PRINT USING 206
Procedimientos 239
retorno desde 318




Programas
ayudas para el desarrollo 138
borrado de lineas 212
bucles 131, 234
carga 130, 259
conversion mayusculas <

< minusculas 137

conversion de tipos 137
creacién 129
datos constantes 135
edicion 218
ejecucion 130, 323, 324
estructuras de control 131
E/S por la consola 132
forma ASCII 325
forma estandar 325
funciones aritméticas 136
funciones literales 136
grabacion en el disco 325
intercepcion de errores 138
listados en la impresora 258
listados en la pantalla 258
mezcla 272
protegidos 325
renumeracion de lineas 314
salida por la impresora 133
saltos 131, 243
seguimiento 345
subrutinas 131
variables 132

Proteccion de programas 325

Puertas de E/S 245, 353
salida hacia 302

Puntero 351

Punto flotante 184, 251

PUT 308

en ficheros de acceso aleatorio 163

Raiz cuadrada 336
RANDOMIZE 309

Rango 156, 162, 172, 174, 176, 228, 329,

382
RANKSPEC 162, 310
READ 193, 299,- 305
Redondeo 108, 251, 321
Referencia de fichero 171

Registros

creacion en ficheros de claves 176

creacion y supresion 165
Registros aleatorios
asignacién de valores 322
doble precisién 200, 275
enteros 201, 276
escritura en el disco 308
modificacién de valores 268
precision sencilla 203, 278
tamafio maximo 270
Registros de segmento 373
REM 312
REN 313
RENUM 186, 314

Renumeracion de las lineas de un

programa 314
RESET 315
RESTORE 205, 316
RESUME 285, 317
Retorno del carro en lineas de
6rdenes 103
RETURN 239, 318
RIGHTS$ 319
RND 320
ROUND 321
RSET 153, 322
RUN 323
RUN [nimero-de-linea] 324

Salida
hacia la consola 358
hacia la impresora 267
hacia ficheros 307, 359
intercepcion 295, 297
de nimeros y cadenas 141
puertas de E/S 302, 353
via subrutinas 295, 297
Salida de BASIC 342
Saltos 131, 240, 284
SAVE 325
SEEKKEY 165, 326
SEEKNEXT 165, 327
SEEKPREV 165, 328
SEEKRANK 165, 329
SEEKREC 165, 330




SEEKSET 165, 331

SGN 332

Signos 332

Simbolos comodin 216, 231

SIN 333

Sistema operativo 301
retorno al 342

Sobreescritura 122

Sélo ejecucion (versiones de BASIC) 101

carga de programas 259
control-C 116
control-S 116

depuracién de programas 116

desarrollo de programas 138
modo directo especial 116

SPACES$ 334

SPC 306, 335

SQR 336

STEP 234

STOP 337, 342

STRS 338

STRINGS 339

STRIPS 340

Subcadenas 253, 273
por la derecha 319

Subindices 107
base de 289

Subrutinas 131, 284
anidamiento maximo 270
en BASIC 239
externas 137, 183, 369, 372
de gestion de errores 285
retorno desde 318

SYSTEM 342

SWAP 341

TAB 307, 343

en la edicion 122

en la escritura 266

expansién de 300

en las lineas de 6rdenes 103
Tamarfio de fichero 262
Tamaifio de registro 152
Tampdn

direccion de memoria 351

registros aleatorios 152

TAN 344
Tangente 179
Teclado
entrada 244, 246
interfaz 292
THEN 243
Tipos de datos 105
TO 234
TROFF 345
TRON 345
TYPE 346

Unidades de disco 291

Uniusuario 351
registros aleatorios 203, 278
datos 105

UNT 348

UPPERS 347

USING 306

USR 349, 369-370

Usuario 291

VAL 350

Valor
absoluto 173
maximo 269
minimo 274

Variables 103, 106, 132, 170, 171

asignacion 255
booleanas 112
borrado 189
de control 234
declaracion de comunes 192
direccion en la memoria 351
inicializacion 311
intercambio 341
literales 171
numéricas 171
tipo implicito 210
VARPTR 351
VERSION 352
Versiones de BASIC 352

WAIT 353
WAITW 353
WEND 354




WHILE 355

WIDTH 356

WIDTH LPRINT 357
WRITE 358

WRITE # 359

XOR 113

ZONE 360
780 352

/F 361
/M 361, 369
/S 361

8080/8085 208, 352
8080/8086 208, 352
registros de segmento 373




Digital Research y Amstrad

Acuerdo de licencia para el usuario final del programa

ADVERTENCIA AL USUARIO: POR FAVOR, LEA ATENTAMENTE ESTA
NOTA. NO ABRA LAS CAJAS DE LOS DISCOS MIENTRAS NO HAYA LEIDO
ESTE CONTRATO.

POR EL HECHO DE ABRIR LA CAJA USTED RECONOCE QUE ACEPTA LAS
CLAUSULAS Y CONDICIONES SIGUIENTES.

1. Definiciones

En este contrato:

1.

‘DRI’ significa DIGITAL RESEARCH (CALIFORNIA) INC., P. O. Box 579, Pacific
Grove, California 93950, EE.UU., propietario de los derechos de reproduccion o licen-
ciatario autorizado del programa.

‘Maquina’ significa un tinico microordenador en que se utiliza el programa. Para los or-
denadores con microprocesadores multiples se requieren licencias adicionales.

‘Programa’ es el conjunto de programas, documentacion y anejos incluidos en esta apli-
cacién, asi como las actualizaciones y modificaciones que DRI pueda suministrarle,
cualquiera que sea la forma en que usted los utilice, con o sin sus propias
modificaciones.

‘AMSTRAD’ significa AMSTRAD CONSUMER ELECTRONICS PLC., Brentwood
House, 169 Kings Road, Brentwood, Essex CM14 4EF, Reino Unido.

Usted asume toda la responsabilidad derivada de la seleccion del programa y de su insta-
lacion, utilizacion y resultados.

2. Licencia

Usted puede:

1.
2.

Utilizar el programa en una sola mdquina.

Copiar el programa en forma electronica o impresa, bien sea como medida de seguridad
o para modificarlo, siempre condicionado a su utilizacién en una sola mdquina. Para
estos propdsitos puede hacer 3 (tres) copias como maximo. (No obstante, algunos pro-




gramas pueden estar dotados de mecanismos que limiten las posibilidades de copia o la im-
pidan; son los marcados con ‘copy protected’). Esta prohibido copiar la documentacion y
los demds impresos. También estd prohibido desensamblar el cdédigo de maquina.

3. Modificar el programa o mezclarlo con otro para utilizar el programa resultante en una
sola maquina. (Toda porcion de este programa que se mezcle con otro seguird estando
sujeta a las cldusulas de este contrato.)

4. Transferir el programa y la licencia a otro usuario a condicion de que comunique a DRI
el nombre y las sefias de ese otro usuario, y de que éste acepte (a) las condiciones estable-
cidas en este contrato, (b) fimar y enviar a DRI una copia de la tarjeta de registro y (c)
pagar los derechos de transferencia vigentes en el momento. Si usted transfiere el progra-
ma, debe al mismo tiempo: o bien transferir todas las copias, incluido el original, tanto
en version electronica como impresa, al mismo usuario, o bien destruir todas las copias
no transferidas; esto es de aplicacién también a todas las modificaciones y a todas las
porciones del programa que haya mezclado con otros programas.

Usted esta obligado a incluir el mensaje de copyright en todas las copias, modificaciones
y porciones mezcladas con otros programas.

CADA DISCO TIENE GRABADO UN NUMERO DE SERIE. USTED NO PUEDE
UTILIZAR, COPIAR, MODIFICAR, TRANSFERIR NI DE NINGUNA OTRA
FORMA PERMITIR QUE OTRA PERSONA LLEGUE A ESTAR EN POSESION
DE ESTE PROGRAMA, NI DE NINGUNA COPIA, MODIFICACION O POR-
CION MEZCLADA CON OTRO PROGRAMA, SALVO EN LAS CONDICIONES
PREVISTAS EN ESTE CONTRATO.

SI USTED TRANSFIERE A OTRA PERSONA UNA COPIA, MODIFICACION O
PORCION MEZCLADA CON OTRO PROGRAMA, ESTA LICENCIA QUEDA
ANULADA INMEDIATAMENTE.

3. Vigencia del contrato

Esta licencia estard en vigor mientras no sea cancelada. Usted puede cancelarla en cualquier
momento destruyendo el programa junto con sus copias, modificaciones y porciones mez-
cladas con otros programas. También quedara cancelada en las condiciones mencionadas
en otro lugar de este contrato, o por el hecho de que usted no cumpla alguna de las cladsulas
del contrato. Al aceptar este acuerdo, usted se compromete a destruir todas las copias, mo-
dificaciones y porciones con otros programas en cuanto la licencia quede cancelada.




4. Garantia limitada

EL PROGRAMA SE SUMINISTRA ‘TAL CUAL’. NI DRI NI AMSTRAD OFRE-
CEN GARANTIA ALGUNA, NI EXPRESA NI IMPLICITA, INCLUYENDO LAS
GARANTIAS IMPLICITAS DE COMERCIABILIDAD Y ADECUACION A UN
PROPOSITO CONCRETO, AUNQUE SIN LIMITARSE A ESTAS. USTED ASU-
ME TODOS LOS RIESGOS EN CUANTO A LA CALIDAD Y BUEN FUNCIONA-
MIENTO DEL PROGRAMA. SI ESTE FUERA DEFECTUOSO, USTED (Y DRI Y
AMSTRAD) ASUME EL COSTO TOTAL DE LA REPARACION O CORRECCION
NECESARIAS.

Ni AMSTRAD ni DRI garantizan que las funciones del programa vayan a satisfacer sus
necesidades, ni que el funcionamiento del programa sea ininterrumpido y libre de error.

No obstante, AMSTRAD garantiza que el disco soporte del programa est4 libre de defec-
tos, si se le da un trato normal, por un periodo de 90 dias contados a partir de la fecha
de la compra, la cual se acreditara mediante la factura.

5. Limitacion de la responsabilidad

La responsabilidad de AMSTRAD se limita a su compromiso de sustituir el disco defectuo-
so, que habra de ser enviado a AMSOFT junto con un copia de la factura.

DRI Y AMSTRAD NO SERAN EN NINGUN CASO RESPONSABLES DE NIN-
GUN DANO, INCLUIDAS PERDIDAS DE BENEFICIOS, PERDIDAS DE AHO-
RROS Y CUALESQUIERA OTROS PERJUICIOS DIRECTOS O INDIRECTOS,
AUN CUANDO DRI O AMSTRAD HAYAN SIDO AVISADOS DE LA POSIBILI-
DAD DE TALES DANOS, NI DE NINGUNA RECLAMACION DE TERCEROS.

6. Tarjeta de registro

DRI actualiza de vez en cuando sus programas. DRI solo enviard tales actualizaciones si
ha recibido de usted la tarjeta de registro firmada, o si la ha recibido un receptor autorizado
por DRI. DRI no estda obligada a actualizar el programa ni a enviarle a usted las

actualizaciones.




7. Condiciones generales

Usted no puede ceder, asignar o transferir ni la licencia ni el programa a otras personas,
salvo en la forma expresamente autorizada en este contrato. Todo intento de ceder, asignar
o transferir los derechos y obligaciones descritos en este contrato serd nulo.

Este acuerdo sera regido e interpretado de acuerdo con las leyes britdnicas.

Si tiene usted alguna pregunta que hacer en relacion con este contrato, puede escribir a Di-
gital Research Inc., P. O. Box 579, Pacific Grove, California 93950, EE. UU.

ESTE CONTRATO NO PUEDE SER MODIFICADO POR PROPUESTAS DE PE-
DIDO, POR ANUNCIOS PUBLICITARIOS NI DE NINGUNA OTRA FORMA.
SOLAMENTE PUEDE SER MODIFICADO MEDIANTE CONTRATO SUSCRITO
ENTRE USTED Y UN APODERADO DE DRI Y OTRO DE AMSTRAD.

USTED RECONOCE QUE HA LEIDO ESTE CONTRATO, QUE LO ENTIENDE
Y QUE ESTA DE ACUERDO CON LAS CONDICIONES EN EL EXPUESTAS. US-
TED ACEPTA ADEMAS QUE ESTE CONTRATO ES EL UNICO ESTABLECIDO
ENTRE USTED, DRI Y AMSTRAD, Y QUE ANULA CUALQUIER OTRA PRO-
PUESTA O CONTRATO ANTERIOR, VERBAL O ESCRITO, Y CUALESQUIERA
OTRAS COMUNICACIONES ENTRE USTED Y DRI O AMSTRAD EN RELA-
CION CON ESTE ASUNTO.

LAS CONDICIONES DE ESTE ACUERDO NO AFECTAN A LOS DERECHOS
LEGALES DEL USUARIO.




Locomotive Software y Amstrad

Acuerdo de licencia

LOS PROGRAMAS GRABADOS EN EL JUEGO DE DISCOS DEL SISTEMA SE SU-
MINISTRAN EN LAS CONDICIONES MAS ABAJO INDICADAS. EL HECHO DE
QUE USTED ABRA LAS CAJAS DE LOS DISCOS IMPLICA QUE ACEPTA TALES
CONDICIONES. SI USTED NO CONSIDERA ACEPTABLES ESAS CONDICIONES,
DEBE DEVOLVER LOS DISCOS SIN ABRIRLOS AL COMERCIO EN QUE LOS AD-
QUIRIO, DONDE LE SERA DEVUELTO SU DINERO. SI LAS CAJAS ESTAN
ABIERTAS, NO PODRA RECLAMAR LA DEVOLUCION DEL DINERO SALVO
CUANDO LOS DISCOS SEAN DEFECTUOSOS Y TAL DEVOLUCION SEA EXIGI-
BLE EN CUMPLIMIENTO DE LA CLAUSULA 7.

En lo que sigue,

«Locomotive» significa ‘Locomotive Software Limited’

«Amstrad» significa ‘Amstrad Consumer Electronics plc’

«El programay significa ‘los programas grabados en la cara 1 del juego de discos suminis-
trado con el ordenador.’

1. Copyright

El programa es propiedad de Locomotive. Locomotive concede al comprador de este pa-
quete el derecho no exclusivo de utilizar el programa en las condiciones pactadas en este
Acuerdo. Esta licencia puede ser transferida solamente en los términos descritos en la Cldu-
sula 3. Queda estrictamente prohibida cualquier utilizacion o transferencia que no esté ex-
presamente autorizada en este acuerdo.

2. Utilizacion

El programa puede ser utilizado en una sola maquina o terminal; no obstante, se lo puede
copiar y mezclar con otros programas, pero siempre con la condicién de usarlo en una sola
maquina. Tal copia o mezcla esta ademas sujeta a la limitacién de que no se modifique el
programa y de que se conserve en la copia o programa resultante el mensaje de copyright
de Locomotive. A excepcién de estas copias y mezclas, cualquier otra manipulacion del
programa (tal como su modificacion o desensamblado) estd estrictamente prohibida.




3. Transferencia

El programa puede ser transferido a otro usuario a condicion de que se transfiera tanto el
original como las copias (0 que se destruyan las copias no transferidas) y de que ese otro
usuario conozca y acepte cumplir las clausulas de este Acuerdo. Sin tal transferencia y com-
promiso, toda utilizacion del programa y sus copias por parte de cualquier persona distinta
del comprador original se considerard no autorizada por Locomotive, y violard por lo tanto
los derechos de propiedad de Locomotive.

4. Documentacion

La documentacidén que se suministra con el programa esta sujeta también a copyright de
Locomotive. Locomotive no concede el derecho de reproducir tal documentacion, ni en to-
do ni en parte. Si el usuario necesitase otros ejemplares de esa documentacién, debe solici-
tarlos por escrito; Locomotive decidird si debe facilitarselos o no.

5. Incumplimiento

Si el usuario, ya sea el comprador original u otro a quien haya sido transferido el programa,
viola cualquiera de las condiciones pactadas en este Acuerdo, indemnizard a Locomotive
por todos los dafios ocasionados (incluida la pérdida de beneficios) y la licencia aqui conce-
dida sera considerada nula. En ese momento, el usuario tendra la obligacién de devolver
a Locomotive todas las copias del programa, legales o no.

6. Exclusion de garantias

Ni Locomotive ni sus apoderados garantizan, ni implicita ni explicitamente, que el progra-
ma esté libre de errores y vaya a satisfacer las necesidades del usuario. Incumbe al usuario
cerciorarse, antes de aceptar las condiciones de este Acuerdo, de que el programa cumple
sus requisitos. El programa se suministra «tal cual»; a excepcién de lo expresamente previs-
to en este acuerdo, se excluye todo tipo de garantias, implicitas o explicitas.

7. Limitacion de la responsabilidad

Amstrad garantiza que el disco en el que se suministra grabado el programa estd libre de
defectos fisicos y que, si se lo somete a un uso normal, lo seguird estando durante un perio-
do de 90 dias contados a partir de la fecha de la compra. En caso de que el disco tenga
algun defecto (asi como en satisfacion de los derechos legales que asistan al usuario y no
puedan ser excluidos por este Acuerdo) la responsabilidad de Amstrad se limita a la sustitu-
cion del programa o a la devolucién del importe al comprador, a criterio de Amstrad.




La unica excepcion a lo antedicho es que Locomotive acepta la responsabilidad derivada
de la muerte o las lesiones de las personas cuando sean imputables a la negligencia de Loco-
motive. Sin embargo, Locomotive no serd en ningun caso responsable de ningiin dafio, in-
cluidas pérdidas de beneficios, pérdidas de tiempo y cualesquiera otros perjuicios directos
o indirectos resultantes del uso o de la imposibilidad de usar el programa o el disco, aun
cuando Locomotive o sus distribuidores hayan sido avisados de la posibilidad de tales

danos.

Las condiciones de este Acuerdo no afectan a los derechos legales del usuario.
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