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Gestion de la impresora

I 11 lns formas vistas, la instrucciéon LPRINT per-
imito la impresion de los datos de acuerdo con
Linn discreta cantidad de formatos. Esta todavia
puocle resultar insuficiente para cubrir 1odas las
nocesidades que se crean en la escritura de
programas de aplicacion.

I'or ejemplo, puede ser necesario cambiar el ta-
(minno de los caracteres o la distancia entre una
linoa y otra. Estas funciones sélo pueden obte-
fnorse enviando a la impresora algunos cédigos
parliculares de comando constituidos por deter-
minados simbolos ASCII, que tienen para la im-
presora el significado de comandos y no de ca-
rncleres a imprimir. Estos codigos vy su significa-
lo son expuestos por el fabricante de la maqui-
na, que los indica en el manual en forma de nu-
meros hexadecimales o decimales. Anles de su
cnvio a la impresora, deben ser transformados
on caracteres ASCII por el programa ce aplica-
cion. La instruccion que da un valor numérico
(dlecimal) y determina la representacion ASCII
05 CHRS$(N). El envio de un dato de cddigo, por

ejemplo el cédigo 12 (decimal), consiste en en-
viar a la impresora su representacion en carac-
teres a través de la instruccion

LPRINT CHR$(12)

A este cddigo le corresponde una determinada
funcién, que sera ejecutada por la impresora en
el momento de recibir la instruccion. Los valores
numéricos de los cédigos y las correspondien-
tes funciones dependsn del tipo de impresora.
Los siguientes ejemplos se refieren a una impre-
sora PR 1471 Olivett; para otros modelos u
otros constructores, algunos cédigos son numeé-
ricamente diferentes, pero las modalidades que
corresponden a su uso no varian.

Estructura y caracteristicas de una im- ;

presora de agujas

Antes de entrar en el detalie de la programacion
de las funciones de las impresoras es necesario
examinar la estructura de estos periféricos. To-
do lo que se expondra a continuacién se refiere
a las impresoras de impacto de agujas. Las im-

La impresora de agujas Olivetti modelo PR 1450.
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presoras de margarita no pueden programarse
y los otros tipos, como por ejemplo las de chorro
de tinta, todavia no se utilizan de modo extendi-
do en los sistemas pequerios, sobre todo a cau-
sa de su costo. Abajo se ha indicado el sistema
de bloques simplificado de una impresora. Los
datos que llegan del ordenador se memorizan
en el buffer de linea y se trasladan sucesiva-
mente al buffer de impresién. De éste se toman
en una segunda fase y, después de haber sido
codificados en el generador de caracteres, se
envian a controlar la cabeza de impresion.

Ahora describiremos las principales caracteristi-
cas de una impresora ce agujas tipica: la
PR 1450 Olivetti. La impresion de la PR 1450 se
obtiene mediante la accion de una cabeza de
impresion de agujas de tipo balistico sobre la

cinta entintada, posicionada entre la propia ca-
beza y el papel. El elemento de soporte del pa-
pel durante la impresion esta constituido por un
travesano metdlico. La cabeza de impresion va
montada sobre un carro que se desplaza hacia
delante y hacia atras paralelamente al papel,
accionado por un motor de corriente continua
mediante una cinta dentada.

El carro portacabeza se desplaza sobre dos ba-
rras de acero de seccion circular; una leva per-
mite separarlo del travesafio de metal para la
introduccion del papel y acercarlo para la im-
presion. Las sucesivas acciones de la cabeza
de impresion balistica, en su movimiento hori-
zontal, forman la linea de impresion.

En una cabeza de impresion de tipo balistico,
las agujas no son comandadas directamente

ESQUEMA DE BLOQUES SIMPLIFICADO DE UNA IMPRESORA

Del sensor de ﬁnal de papel
Del sensor de tapa abierta

De los sensores de fin de recorrido de cabeza

Del ordenador
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MECANISMO DE IMPRESION DE LA PR 1450 OLIVETTI

Soporte de impresion
Cinta Muelle de
recuperacion Palanca

| /

Introduccion /

tos
de documen Electroiman

de impresion

por los electroimanes de impresién (arrollamien-
tos que generan un campo magnético al pasar
corriente por ellos); estos Ultimos empujan hacia
adelante una palanca que golpea contra la ca-
beza de la aguja impresora y se para cuando
entra en contacto con las expansiones termina-
les del electroiman excitado. La aguja de impre-
sién, que todavia posee energia suficiente, pro-
sigue su movimiento hacia adelante golpeando
la cinta entintada y el papel contra el soporte de
impresion. La aguja vuelve hacia atras y, con un
muelle adecuado, vuelve a su posicion inicial (fi-
gura de arriba). Los electroimanes son activa-
dos selectivamente, mientras la cabeza de im-
presion se mueve a lo largo del papel, para im-
primir los puntos que forman cada caracter.

La impresion se obtiene mediante la activacion
selectiva de los 9 electroimanes gue accionan
las agujas de impresion. La secuencia exacta
de activacion de los electroimanes se controla
mediante un adecuado microprograma y una
tabla de traduccién de coédigos para la con-
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IMPRESION DEL. CARACTER 7 CON LA PR 1450 OLIVETTI

=

1
Impulso de o
sincronismo }J‘l
de impresién

: ]

=1C,

—1
]

Byte de
codificacion
del caracter
0 aguja
excitada

000000

00000 0=
'-QOD—ADQ

Ca&rena

COMPOSICION DE LOS CARACTERES CON MATRIZ 9 x (4 + 3)

Caracter normal Caracter en negrita
1 paso 1/2 paso 1 paso
elemental elemental elemental

AAWARAWATlAlAWA OO \WaWaTaVaWa Wal
UGS CRhehr R
N\ VIV ININ TV IV \ VIV IV INVINININ - ININ L/
CORRDIEO0D oo ORI
}%r’\ AT %% [ TANTATANTAYTA) x f‘\% Ava IS f‘\%
S AU AATAA QLTI I ISAASI SIS AT AV AV
COORGOO00D) ORI
E‘v%’é;‘ifnonh b ( OO/\K\%;‘;;? 1 %7‘5%*(‘\Q><

SRISEISART 14 %%3 RIATATATATS

\V=-:---«VV\_/VV/ \VVV%;_% \VIVILV \/ UV%V\L{
CORRRIIOND 0Ok IOOIORIOROTIORIOn
(AAAA%%%%{ }% Wﬁ%m ANTATAVAVAVANTAY A
\ M NNNNNVNY

version de los codigos ISO-ASCII en las corres-  ha descrito anteriormente; la presion de las
pondientes matrices de impresion (generador  agujas determina asi puntos de impresion. Una
de caracteres). A la recepcion de los impulsos, — adecuada combinacién de puntos dispuestos
los electroimanes activados empuijan las agujas  sobre una matriz de filas y columnas, segin una
contra la cinta entintada y el papel, tal comose  solucién gréfica 6ptima, forma el caracter (ver
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dralico superior de la pag. 580).

Lo uliliza una matriz de impresién 9 x (4 +3), es
docir, de 9 filas y 4 columnas con medio paso.
| i Impresion de los caracteres estéa formada por
1 puntos verticales (max) para cada una de las
/1 tolumnas, con posibilidad de imprimir en las
posiciones intermedias entre columna y colum-
ni (3, medio paso). Asf se tienen 63 (9 x 7) posi-
ilones posibles, de las que solo son imprimibles
46 (sobre la misma fila no pueden imprimirse
tlos puntos que solo disten medio paso),

[*ara los caracteres en negrita, los puntos de im-
|resion solo se suceden a la distancia de un
numero entero de espacios de impresion, y ca-
(la columna en negrita se aprovecha de la co-
lumna del caracter normal (ver el grafico de
nbzjo de la pag. 580). Los jueyos de caracleres
|previstos en la PR 1450 son:

- INTERNACIONAL: 96 caracteres
— USASCII: 96 caracteres
- ALEMANIA: 96 caracteres
- FRANCIA: 96 caracteres
- ITALIA: 96 caracteres
— GRAN BRETANA: 96 caracteres
— ESPANA: 96 caracteres
— PORTUGAL: 96 caracteres
— SUECIA-FINLANDIA: 96 caracteres
— DINAMARCA-NORUEGA; 96 caracteres
— SUIZA:; 96 caracteres

Los juegos de caracteres pueden seleccionarse
al nivel del operador mediante conmutadores, 0
bien por programa. Del juego grafico del alfabe-
to ASCII no se imprime el espacio (Sp) y el ca-
racter DEL (utilizado como comando de puesta
a cero). Todos los caracteres no previsios en el
juego de impresion son impresos con el signo
grafico "lll", o con conmutador; la impresién de
estos caracteres puede evitarse y el mensaje
puede «compactarse».

La impresora PR 1450, como se ha dicho, hace
posible imprimir caracteres en negrita, es decir,
de anchura doble a ia normal, como se indica
en el ejemplo de impresién de abajo. La impre-
sién en negrita se obtiene enviando el comando
ESC 3 desde cualquier posicion de la linea de
impresion. La predisposicion tiene efecto inme- |
diato y es valida hasta el comando de anulacidn
ESC 4. Un comando de variacién de espaciado
horizontal y la puesta a cero general vuelven a la
escritura normal.

Después de la puesta en marcha de la PR 1450
no se tiene la impresidn en negrita si no se envia
por programa el comando especifico.

Ejemplo de impresion

En la pagina 582 se indica el diagrama de flujo
de un programa que tiene por objeto mostrar las
posibilidades de una impresora de agujas tipica
para microordenador y ordenador personal.

= e I T

EJEMPLO DE IMPRESION DE LA PR 1450
Lo o I

FRINT METHOD Tmpact Dot Matyix
FRINTING SFEED 100 CharsSes with fast carviage return
THROUGH FUT 50 1pm full line 86 Ipm with 40 ko
CHARACTERS QOMPOSITION P a3y Dot Mabeps
CHARBCTERS FER LINE 1y 8C v Lare with 10 Chardinah

B2)Y 13E Char/line wilth 1é.6 Chardinah
LINE FEED 100 meesc h
CORPIES Up to 1 oviginal and 2 copies

FRINTER CONTROL CODES

L e

FRINT METHOD

PRINTING SPEED

THRAUGH PUT

CHARACTERS COMFOSITION
CHARACTERS PER LINE

LINE FEED
COFIES

Up to 1 original and 2 coples

Inpact Dot Matriy

100 Char/Sec with fast carriage veturn
30 Ips full line 84 lpm with 40 cha-
9u? (443} Dot Matrix

1) 80 Char/line with 10 Char/inch

2} 132 Char/line with 16,4 Char/inch
100 meee
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USO DE LOS CODIGOS DE COMANDO DE LA IMPRESORA

sssssm Primer tipo de funcion

mes Segundo tipo

s Introduccion del tipo de funcion
weemes Seleccion

Definicion de las
funciones previstas

Eleccion de una de
las funciones anteriores,
a través del parametro N

Primer tipo.

La funcion no
imprime datos

(por ejemplo es

un salto de pagina)

Segundo tipo.
La funcion necesita
una cadecna

En el programa se hace referencia a la impreso-

ra PR 1471 Olivetti, que puede realizar impresio-
nes en los siguientes formatos:

— doble anchura

— 132 caracteres por linea
— 159 caracteres por linea
— 220 caracteres por linea

El programa tiene el Unico objetivo de generar
diversos ejemplos de impresiéh del mismo texto
con diferentes formatos, seleccionados por el
operador mediante la introduccién por consola
de los adecuados codigos. En el diagrama de
flujo se ha omitido el bucle que permite obtener
mas fases de impresion sucesivas y el control
de final de tarea, que se obtiene introduciendo
el valor N=0. El listado y las salidas del progra-
ma se indican en la pag. 583.

Los comandos previstos se dividen en dos gru-
pos. El primer grupo corresponde solamente al

582

avance del papel y no prevé la impresion de los
datos; el segundo grupo corresponde a los ca-
racteres de impresién, y, por tanto, necesita una
cadena de impresion que debe ser introducida
por el operador. Los cédigos de comandos se
obtienen definiendo algunas funciones (instruc-
ciones DEF FN...) y se envian a su ejecucion
imprimiendo la funcién correspondiente.

Por ejemplo, el cédigo correspondiente a un sal-
to de linea es el valor numérico 10. La accion
correspondiente se obtiene con la instruccion
LPRINT CHR$(10), o bien definiendo la funcion
DEF FNA$(N) = CHR$(N) y enviando a impre-
sion esas funciones con N=10.

En este caso, la serie completa de las instruc-
ciones sera la siguiente:

10 DEFINT A—Z

20 DEF FNAS(N) = CHRS$(N)
30N=10

40 LPRINT FNA$(N)




EJEMPLOS DE GESTION DE LA IMPRESORA

1O ' e B jemplos de gestidn de la lnprescors %%
20 FILE 4 PRT

A0 DEFINT A-Z

A0 s FUNCIONES PREVIGSTASE ewix

42 ' Avance de papel

44 COnT GO FLMGTON NOTAS

44 AL Carriage Rebuarn (CR) Ordena #l retorno al principio
47 ! de la cabeza

48 L0 Line Feed (1LF) Salto de Yinesa
tlo B 12 Form Feed (FF) Sullo de pagina
LR

54 ' Tipo de cardcler

& ] Piirk ol & Cardceter de doble anchura

g ! el B Anula la doble anchura

&0 Formalo de ' caracteres por linea
&2 ! Formato de caraclteres por linea
G4 Formato de 220 caracteres por lineas
68 '

708

20 DEF FRAE (N =DHRS (N COFRIMER TIPO (avance papel) N=10,12,13
8 DEF FNEE D CHRFOGEZ) CCHRG N 'SEGUNDD TIFD (compuestos)

1060 '

110 INPUT "Introducir el cddige de la funcion deseada' ;N

120 IF N=0O GOTO 300

130 IF NEA2 THEN FPIINT e ERROR e’ 1 GOTO 110

140 IF MNa=13 GOTO 260 'OPRIMER TIFD

150 IF N1 THEN PRINTY e ERROR e 1 GOTO 110

160 IF N>E2 AND N<AD THEN FRINTY Xk ERROR e 1GOTO 110

170 0F NEAZ THEN PRINTY it ERROR e iGOTO 110

180 ' % SEGUNIO TIFOD, DESFUES TE 1LOS CONTROLES DE LAS LINEAS $3C, 160, 170
L EL PROGEAMA FUENE LLEGAR A ESTE PUNTO SOLO 81 HAY

200 ! LNGO OE LOS VALDRES PREVEISTOS Pala L SEGUNDD TIFO UE FUNCION
210 INFUT"Cadena o dmprimic’ ;5%

220 LFRINT FNBEMND ;5%

230 LFRINT “LINEA IMPRESA CON La FUNCLOND YN

240 GOTO 110 MUEVA SELECCTON

2000 SR S ER TR i

260 IF N<LO OR N=1L THEN PRIMVY # ERROR #%":1GOT0 110
270 ' LPRINT FHNASOND SUFUNMCION ¢ 2N N0 TTENE TEXTO
280 G070 110

a9y !

J00 ' Ewaaw PINAL e

B0 LFRINT PR OEny b seesataeie RUN NI 0606 060 6 0w ae !

A20 END

FUNCION ¢ 13 MO VIENE TEXTO

EATO

- 1 S
ANULA DIODEL
LIMEA IiP

1|
LR RESA CUOR LA FUNDTONGD 51
ANCHURE
A CON LG TUNCION: &2
S POR L IMES
Sé CON LA FUNDTION: &0
iR LINEG
A CON LA FUNDION: &1
220 CARNME NEREYS Bk ITNEH
LINEA LT 0N LA FERGTION: &2
WA HOE FELIN R 98 960636 06 3 9 9

1382 CARAG T
LINEA T#E
5% CARA
LINEA Ti
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Ordenador y psique

En este articulo, B. Meltzer, que se ocupa &ac-
tualmente del Proyecto de Inteligencia Artificial
en curso en el Politécnico de Milan, expone al-
gunas interesantes consideraciones sobre el
grado de similitud que existe entre los procesos
cognoscitivos propios de la psicologia humana
y las posibilidades de los procesadores. Todos
los programas destinados a desarrollar determi-
nadas funciones se caracterizan hasta un cierto
nivel de «cognoscitividad»; es decir, contienen
una masa mas 0 menos grande de conocimien-
tos intercanectados, segun la complejidad de
las funciones que deben desarrollar.

La potencia de elaboracion de los calculadores
de [a dltima generacion ha permitido la puesta a
punto de programas muy complejos v, por tan-
to, cada vez méas «cognoscitivos».

En general, los de nivel més alto son clasifica-
dos como de inteligencia artificial. Esto es lo que
sucede cuando un programador introduce cada
vez mas conocimientos en su programa (el co-
nocimiento no es sélo de hechos, sino también
de procedimientos) y cuando transfiere ura par-
te siempre mayor de su pensamiento al progra-
ma, en una forma de representacion.

En otros términos, el material de la psicologia
cognoscitiva se introduce en los programas con
una representacion mas o menos explicita.

Muchos estudiantes contermporaneos de psico-
logla, filosofia y otras materias sostienen que
los programas de los procesadores no pueden
representar, o presentar, fenomenos mentales
similares al humano, por toaa una sefie de razo-
nes. VVamaes a exponer algunas de ellas.

Una de las objeciones méds comunes es que la
mente humana funciona sobre la base de sustra-
tos biologicos constituidos por material neuroni-
co, bien diferente de los transistores, microcir-
cuitos, peliculas magnéticas, etc., y que por es-
to, el modo en que se realiza la funcion cognos-
ciiva debe ser del todo diferente al de los pro-
grarmas de los procesadores. Es probabie que
solo pocas de las personas que se ocupan de
los procesadores se dejen impresionar por este
argumento, porque para ellas es sabido gue un
mismo programa que corre en dos maquinas di-
ferentes, con dispositivos y arquitectura com-
pletamente diferentes, consigue sustancialmen-
te de la misma forma el objetivo buscado.

Otra objecion muy corriente se hace a un nivel
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que esta por encima del hardware. Esta se refie-
re al hecho de que los programas «cognosciti-
vos» de la inteligencia artificial desarrollan ta-
reas intelectuales esencialmente a traves de la
busqueda exhaustiva, y por tanto son profunda-
mente diferentes del metodo humano que utiliza
atajos, intuiciones, imaginacion, ‘«inspiracion» y
as/ sucesivamente.

Como todos saben, existen muchos programas
de juegos que el procesador realiza contra ju-
gadores humanos con diversos niveles de éxito.
Por ejemplo, el programa de ajedrez 4,5 de Sla-
te y Atkin ha ganado el campeonato open de
Minnesota, en Estados Unidos. Los programas
de ajedrez de mayor éxito se basan sustancial-
mente en el examen detallado de posibles se-
cuencias de jugadas a varios niveles de profun-
didad, pero no son los analisis «ciegos» y ex-
haustivos imaginados por algunos criticos sino
el tipo de andlisis de las posibilidades realizado
por jugadores humanos, sean campeones o no;
en este ambito, a menudo los programas de aje-
drez podrian jugar mejor que el jugador huma-
no. Pero quiza es mas interesante el caso dsf
backgammon (en castellano, «chaquete» o «ta-
blas reales»).

En julio de 1979, en Montecarlo, el campedn
mundial de backgammon, €l italiano Luigi Villa,
fue batido por 7 a 1 en un encuentro con el pro-
grama de Hans Berliner BKG 9.8 (Backgammon
9.8). Berliner, que es un investigador de inteli-
gencia artificial en la Carnegie-Mellon University
de Pittsburg, establecié el programa sobre la
base de una brillante extension del principio uli-
lizado en uno de los primeros programas de jue-
go, el de Samuel para las damas. En este enfo-
que se uliliza muy poca busqueda sistematica;
en su lugar, las jugadas se basan en una eva-
luacion general, mediante un ndmero finito de
elementos caracteristicos del juego. Después
de analizar la secuencia del encuentro con Villa,
Berliner llegd a estas conclusiones: «No hay
duda de que el BKG 9.8 ha jugado bien. Vila
ha realizado un juego técnicamente correcio
en casl toaa la partida, mientras que el progra-
ma no ha hecho el mejor juego en 8 situaciones
sobre 73. Solo uno de estos errores ha puesio
en dificultades al programa. Sin embargo, el
BKG 9.8 ha hecho saltar chispas cuando se ha
tratado de utilizar la imaginacion. Uno que no
supiese quien era el Negro y el Blanco, ha-
bria podido pensar que era el hombre el que
hacia el juego brillante y la maquina el normal-.
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I [ lenguaje se ha definido como la ventana de la
imente, y se han escrito muchos programas utili-
wndo diferentes enfoques, para comprender,
Pralrasear, traducir y resumir textos de len-
LlLiaje natural. Para dar una idea de lo gue se ha
hocho hasta ahora, tomareé como ejemplo un
Jrograma que selecciona noticias de periodi-
1105, buscando cosas que interesen y dando un
breve resumen de los hechos en un idioma
cualquiera como inglés, ruso o espanol.

Su nombre es FRUMP (Fast Reading and Un-
derstanding Memory Program) que fue desarro-
llado por el grupo para la comprension del len-
guaje natural de Roger Schank en la Universi-
clad de Yale. He aqui un ejemplo de la capaci-
tlad del FRUMP, aplicado a una noticia tomada
cle un periodico norteamericano:

«Un violento terremoto ha sacudido llalia sep-
tentrional ayer rnoche, haciendo temblar barrios
enteros en una ciudad al NE de Venecia, cerca
de la frontera yugoslava, matando al menos a
95 personas e hiriendo al menos a 1.000, segun
lo referido por e! Ministerio de Asuntos Interiores
italiano. Un portavoz gubernamental ha dicho
que, solo en la ciudad de Udine, se teme que
haya por lo menos 200 muertos debajo de los
escombros. La ciudad, en la linea ferroviaria
principal entre Roma y Viena, tiene una pobla-
cion de cerca de 90.000 habitantes. El portavoz
de los carabineros, la policia nacional paramili-
tar, ha dicho que se tienen noticias ae graves
darios en media docena de ciudades al pie de
los Alpes, con familias enteras sepultadas por
los escombros de los edificios. Las comunica-
ciones con otros centros de la zona todavia es-
tan interrumpidas. El terremoto ha sido de 6.3
grados de la escala Richter, que mide los movi-
mientos teluricas. En zonas habitadas, una sa-
cudida de 4° grado puede provocar danos mo-
derados, una de 6° puede ser grave, una de 7°
indica un terremoto con efectos desastrosos».
He aqui el resumen del FRUMP: «95 personas
muertas y 1.000 heridas en un terremoto que ha
sacudido Italia. La intensidad regisirada es de
6.3 grados de la escala Richter».

Mientras los programas del grupo de Schank se
centran sobre concepltos de la vida diaria, el
que sigue se ocupa en cambio de conceptos
matematicos y, ademas, genera por si mismo
otrcs conceptos y hace de ellos conjeturas mas
0 menos interesantes. El programa ha sido es-
crito por el joven norteamericano Douglas Lenat
y descrito en su tesis presentada en 1976 en la

Stanford University. Lenat se ha concentrado en
la investigacion de los modelos relativos al des-
cubrimiento de conceptos y proposiciones ma-
tematicas interesantes. Efectivamente, su pro-
grama tenia bien pocas capacidades deducti-
vas, en el sentido estricto de la demostracion de
teoremas. La actividad del programa consistia
en intentar seguir una secuencia de calculos se-
gun su «grado de interés», abandonando un
calculo apenas los resortes de elaboracion asig-
nados se hacfan insuficientes. Si bien la mayor
parte de los descubrimientos hechos corres-
pondian a los numeros naturales, el programa
AM no contenia estos conocimientos de base
(probablemente, el nombre AM viene de
«Matematico-Automatico»). El programa los
descubrio por su cuenta, aunque dejo de des-, |
cubrir conceptos como los numeros reales y las
fracciones.

Su kase de conocimientos de partida consistia
en cerca de 100 conceptos y cerca de 250 re-
glas euristicas cuya accion se emprendia se-
gun las circunstancias. Los conceptos incluian
objetos como conjunto, listados (el programa
estaba escrito en lenguaje LISP, orientado a los
listados), tablas de verdad, relaciones como
pertenencia e igualdad, operaciones como in-
version, interseccion y composicion. Lenat sos-
tenia, basandose en referencias al trabajo de
los psicdlogos Piaget y Copeland, que su colec-
cion distribuida de conceptos intentaka ser la
de un nifio de 4 anos, pero no sabla hasta qué
punio era verdad. El programa encontro bien
pronto, con una exploracion empirica, que nin-
gun numero tenia cero divisores y que solo uno
tenia uno solo, pero encontrd también ejemplos
de numeros con sdlo dos divisores (es decir, 1y
el propio ndmero). Asi, a su coleccion de con-
cepilos adjunto el del numero que sdlo tiene dos
aivisores (concepto de numero primo).
Incidentalmente, es muy interesante el hecho de
gue el AM hubiese generado otro concepto de
teoria de los numeros, que era completamente
nuevo para Lenat (y para mi), pero que habia
sido estudiado en los primeros anos del siglo
por el joven genio indio Ramanujan. Es el con-
ceplo de los numeras «compuestos maxima-
mente», que son una especie de opuesto del
numero primo. De hecho son aquellos numeros
que tienen un numero mayor de divisores que
sus inferiores. Asi, los numeros primos com-
puestos maximamenie son 1, porque sdlo tie-
nen un divisor, 2 porque tienen dos, 4 porque es
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Los programas para el juego de ajedrez son
la punta de diamante de la inteligencia artificial.

el primero que tiene tres, 6 porque es el primero
que tiene cuatro, y asi sucesivamente. El AM no
solo descubrio los nimeros naturales y los pri-
mos (en mas de un meodo), sino que también
elabord el teorema de factorizacién dnica, que
dice que cada numero natural es descomponi-
ble en un producto de ndmeros primos de una
sola manera; ademas, descubrio el enunciado
de Goldbach (hasta ahora no demostrado), se-
gun el cual cada numero par es la suma de dos
numeros primos.

A éxitos notables similares corresponden fallos
también interesantes. Ya he indicado el hecho
de que el programa no supo descubrir las frac-
ciones. Tampoco hizo grandes progresos en la
teoria de conjuntos ni supo descubrir las rela-
ciones mas sencillas como las de De Morgan.
En cambio siguio recorridos inttiles, ocupando-
se por ejemplo del concepio de numeros que
pueden ser representados como la suma de
dos primos tnicamente de un solo modo. En su
tesis, Lenat estimaba que el AM habia descu-
bierto cerca de 25 conceptos buenos («vence-
dores»), 100 aceptables y €0 «perdedores»."
He presenlado tres ejemplos de programas re-
lativamente recientes para demostrar que no
era infundada mi afirmacion de que los progra-
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mas en el nivel superior del espectro que he
presentado anteriormente, muestran procescs
que no son «mecanicos» en el sentido de me-
noscabo del término, sino que imitan aquellas
caracleristicas de creatividad, intuicion, inteli-
gencia, efc. que pertenecen a la psique huma-
na. Ademds de estos se pueden encontrar
ejemplos también convincentes en otros secto-
res, como por ejemplo el diagnostico médico, ia
percepcion visible, la prueba de propiedad de
los programas, pruebas de coeficientes de inte-
ligencia, aprendizaje, etc. Asf, la ciencia de los
procesadores nos ha familiarizado con los len-
guajes que tienen como objeto no comunicar,
sino representar y elaborar, por efjemplo len-
guajes ensambladores y lenguajes maquina.
Recientemente, un estimulante andalisis filosofico
de Aaron Sloma sugeria que esta es efectiva-
mente la principal funcién del lenguaje, siendo
la funcion de comunicacion solo un «producto
derivado». Puede decirse que los animales y
nuestros lejanos antepasados humanos ya ha-
bian operado dentro de ellos lenguajes de re-
presentacion y elaboracion, los cuales, en el
transcurso de la evolucion, se abrieron, por asi
decirlo, a través de la invencion de los signos
externos, en forma de sonidos y de imagenes.

Para volver a la psicologia humana, incluso si se
acepta la existencia de un lenguaje interno de
elaboracion que se limita a acontecimientos del
sislerma nervioso, ¢no serfa mas seguro y mas
de acuerdo con lo que conocemos, trazar una
distincion neta entre aquellos lenguajes internos
¥ lo que, por el momento, queremos indicar co-
mo los lenguajes externos que hablamos, ya
sea el inglés o el espariol? Yo creo que no, ya
sea por razones de evidencia, ya sea por el po-
tencial de esclarecimiento implicito en una vi-
sién unitaria del fendomeno.

Me refiero a la sugestiva evidencia que se deri-
va del aprendizaje humano, especialmente
cuando se complica con el uso de simbolismos
mas bien formales. Tomemos como ejemplo de
la estrecha asociacion y continuidad entre el
lenguaje interno y el externo, los cambios que
se producen en nuestro aprendizaje de la arit-
meética elemental durante la infancia. Cuando se
nas ensena por primera vez la suma, la segui-
mos en terminos de instruccion del” maestro,
utifizando conscientemente palabras y frases
del lenguaje natural como «llevo» y «2 por 3 son
6», pero cuando ya somos habiles y realizamos
las sumas del modo usual, automatico, «sin
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ponsars, practicamente no queda en nuestra
conselencia ninguna de aquellas instrucciones
y nxpresiones. Pero nadie puede dudar, aunque
10 seamos conscientes, que se ha realizado
Lha elaboracion simbolica: la actividad ha pasa-
tlo del lenguaje externo al interno.

(bservese cudn facil y «natural» es la transicion
entre los dos lenguajes: si, cuando ya somos
habiles, nos encontramos frente a una suma
particularmente larga o dificil, es posible que
hagamos la transicion a la inversa, volviendo a
la parte externa del lenguaje, quiza diciendonos
a nosotros mismos: «Debo recordar que llevo
dos cuando haya terminado de sumar esta co-
lumna». Por tanto, la hipdtesis que quiero hacer
es la siguiente: «Todos los procesos mentales
en cualquier sisterna bioldgico también son
lransformaciones que tienen lugar en el interior
del lenguaje propio del sistema, y este lenguaje
puede ser activado en cada nivel».

La idea de nivel es bien conocida y ciara en un
sisiema de elaboracion. Un programa escrito en
el lenguaje fuente al mas alto nivel, para ser gje-
cutado, primero debe ser convertido en el len-
guaje ensamblador de la maquina, y el resulta-
do convertido a continuacion en cddigo maqui-
na. Un esquema jerarquico estratificado de este
tipo es el modo normal en que se ejecutan los
programas. Sirn embargo, son posibles amplias
variaciones; por efemplo, algunos sistemas ofre-
cen la posibilidad (generalmente por razones
de eficiencia) de interponer trozos de progra-
mas en cddigo maquina en el programa escrito
en lenguaje al mas alto nivel. Cuando se hacen
cosas de este tipo, 0 si sdlo se piensa en la posi-
bilidad de hacerlas, entonces la nocion de es-
tratos del lenguaje diferentes en la maquina em-
pieza a perder sentido, y es mas Util pensar en
el programa como escrito en un lenguaje unico
(de los que el fuente, el ensamblador, y el codi-
go mdquina, asi como las transformaciones en-
tre ellos, son las constituyentes).

Esto puede ser el andlogo del lenguaje unitario
de los organismos bioldgicos que he postulado.
Y cuando hablaba de «niveles» a los que puede
ser activado, me referfa puramente a las posi-
ciones en este complefo sistema lingtistico. El
hecho de que, por ejemplo, podamos imaginar
objetos sin verlos, y no solamente cyendo su
nombre, necesita una explicacion. Este hecho
resulta explicable bajo la hipdtesis de que el
funcionamientc de nuestras diferentes modali-
Odades cognoscitivas y sensoriales tengan un

lenguaje comun, mediante el cual pueden al-
canzarse las mismas representaciones a traves
de diferentes procesos de elaboracion linguisti-
ca. Esto podria ser un efemplo de activacion del
lenguaje unitario a diferentes «niveles», de los
que he hablado anteriormente. La poesia es
particularmente interesante para tener en cuen-
ia, ya que mientras utiliza exclusivamente el len-
guaje natural, parece que intenta evocar «nive-
les mds profundos» de la parte interna del len-
guaje. La poesia activa resonancias que el uso
normal del lenguaje no parece poder suscitar.
Tampoco la musica utiliza el lenguaje discursivo
Y, por tanto, al no pader actuar a través de di-
chos canales, parece muy adecuada para sus-
citar una evocacion de nuestro lenguaje mremo
mas directa, 0 sea mas polente.

En lo que se refiere a las artes figurativas, segun
esta hipdtesis, probablemente nuestros anti-
guos antepasados transferian en las paredes
de sus cavernas partes seleccionadas de su re-
presentacion interna del mundo; asf lc han he-
cho desde entonces todos los artistas. Es signi-
ficativo que en el trabajo de David Marr sobre
modelos computacionales de la percepcion vi-
sible de los objetos, una de las etapas de elabo-
racion es la «stick figures», caracteristica de
uno de los estilos de Picasso.

Puesto que hemos visto que los métodos de la
inteligencia artificial se adaptan bien a la repre-
sentacion de objetivcs, expectativas e interpre-
taciones, no deberia ser demasiado dificil deter-
minar eficaces modelos de las emociones.

El clasico trabajo pionero de Freud sobre los
procesos inconscientes que intervienen en los
suenos, en las bromas y en las parafrasis, para
un profano, como el que escribe, parece haber
tenido bastante menas influencia cientifica de lo
que podria haberse esperado.

Las transformaciones que he indicado, que tie-
nen lugar en los suenos y en las bromas, po-
drian colocarse, con una formulacion igualmen-
te rigurosa, en el ambito de las transformaciones
informaticas ya indicadas, como son la interpre-
tacion, la compilacicn y otras también emplea-
das en la modelistica computacional. Entonces
no deberia ser derasiado dificil escribir, por
efemplo, un programa que con un determinado
cuerpo de conocimientos jpudiese generar
chistes dptimos!

Extraido de «Informatica y psicologia», de B. Meltzer, en

QUADERNI DI INFORMATICA, ano VIIl, n.° 2, 1981, Honey-
well Information Systems :alia.
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V. PirgzzilArchiva Curcio

Generacion de diagramas de barras

En la preparacion de cualquier trabajo, cientifi-
co o de gestion, es muy Utll disponer de una
representacion gréafica de los datos. Normal-
mente, los valores que constituyen el objeto de
un informe o de una relacion se presentan en
forma tabular para poderlos utilizar en el analisis
de detalle; para una répida visién de conjunto, o
para observar la marcha general de un fendme-
no, conviene utilizar una representacion gréfica.
El tema se profundizara a continuacion, pero
ahora expcndremos los métodos para preparar
histogramas con la impresora. Un histograma
es la representacion grafica de una tabla. Asi, al
realizar una investigacion estadistica sobre la
facturacion de un nimero de vendedores, pue-
de formarse la tabla:

Vendedor Cantidad vendida
12

7

9
10

2

8

TMmO O @ >

Cada vendedor tiene su propia facturacion; la

Impresora Buffetti con la tapa abierta.

marcha global se ve transformando la tabla en
un gréfico como el de la pag. 589, donde cada
letra representa un vendedor. La cantidad de
estos Ultimos es discreta; entre un punto y el otro
(por ejemplo, entre A y B) no existen otros valo-
res. En estos casos, la representacion grafica
da lugar a un histograma del todo diferente a la
representacion grafica de una curva.

La diferencia entre los dos tipos de representa-
cién gréfica reside en el «campo de definicion».
Para una curva existen, entre dos puntos, todos
los puntos intermedios (excepto casos particu-
lares); para los histogramas, la cantidad de va-
lores posibles es limitada. Los diagramas de
barras son andlogos a los histogramas. En la
fase inicial de cualguier proyecto industrial debe
efectuarse el analisis de los tiempos de actua-
cién. El proyecto se realiza a través de una serie
de sucesos, dependientes entre si, o con su
propia duracién. El tiempo total de actuacion
depende de los tiempos de cada suceso. En la
fase de estudio del proyecto, el andlisis de tiem-
pos se realiza indicando en un grafico las dura-
ciones sencillas. Supongamos que debe anali-
zarse el proceso temporal de la construccion de
una casa. Las principales fases del trabajo son
asi intercambiables:
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Construccion

EJEMPLO DE HISTOGRAMA
20
®
£ 10
S
0
D E F  Vendedor
DIAGRAMA TEMPORAL DE LOS TRABAJOS PARA
UNA CONSTRUCCION URBANA
Actividad
Proyecto
Aprobacion
Fundamentos

Techo
Instalaciones

Final

Acabados
Inicio

Actividad Duracion
Proyecto 20 dias
Aprobacion 10 dias
Fundamentos 15 dfas
Construccion 30 dias
Techo 12 dias
Instalaciones 8 dias
Acabacos 16 dias

Llevando a un gréfico las diversas denominacio-
nes y sus duraciones, se tiene el diagrama de
barras del proyecto. Arriba aparece el diagrama
gue representa los valores tabulares. Como se

ve, algunas actividaces sélo pueden iniciarse si
se han terminado las anteriores, y otras pueden
iniciarse solapadas; por tanto, la duracién total
del proyecto no es la suma de las duraciones
sencillas, sino el valor final que se obtiene leyen-
do el diagrama completo.

En la realidad industrial, el analisis de este tipo
de diagramas es muy importante, por lo que pa-
ra un ordenador de una cierta dimension existen
complejos programas para la gestion y la planifi-
cacion de las actividades. Con estos programas
es posible estudiar cdmo repercute scbre todo
el proyecto un eventual retraso sobre una de las
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actividades previstas, o cual debe ser en el
tiempo la mano de obra disponible. Simulando
las causas de retraso pueden estudiarse los
efectos. Los diagramas de barras son muy sen-
cillos de realizar con el ordenador. El método
consiste en preparar, para cada una de las acti-
vidades previstas, una cadena de longitud de
caracteres al menos igual a la duracion del
proyecto (en una adecuada escala). Las cade-
nas inicialmente se llenan con espacios; en el
transcurso del programa se inserta un simbolo
cualquiera para cada unidad de tiempo em-
pleada en la correspondiente actividad.

Por ejemplo en el grafico de la pagina 589 se
preven 7 actividades: por tanto, son necesarias
7 cadenas. La longitud inicial puede ser igual
para todas e igual a 130 (casi igual al nimero
maximo de caracteres que pueden imprimirse
enuna linea). Una vez preparadas las cadenas,
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DIAGRAMA DEL PROGRAMA DE IMPRESION DE DIAGRAMAS DE BARRAS

La matriz D$(7) contiene
las descripciones de las
actividades. Se inicializa
con un DATA

Las cadenas que representan
la actividad [A$(1) = Proyeclo,
A$(2) = Aprobacion, etc.]

se ponen a (, es decir se
llenan de espacios

En este caso
se desean reutilizar,
al menos parcialmente,
los datos introducidos
en un ciclo anterior
de la rutina (enlrada

sssssy Bucle de preparacion
. de cadenas

el nombre
Jintroducido?,

NO mmeses Funciones /O
s [nicializaciones

mssmms Impresion del gréfico




INICIO = dia de inicio
DURACION = duracion en dias

Este bucle transfiere a

la cadena correspondiente
a la actividad, un nimero
de simbolos * igual a

la duracion en dias.

El bucle es indicativo;

la metodologia real se
indica en el listado

=
o,

Entrada de
la nueva actividad

debe llevarse a cada una de ellas un nimero de
simbolos (por ejemplo asteriscos) proporcional
a la duracién que se prevé para cada fase. Los
simbolos deberan ocupar algunos de los 130
caracteres disponibles; asi es como se paosicio-
na la actividad en el tiempo. Refiriéndose al mis-
mo grafico, la primera cadena (Proyecto) debe-
ra contener 20 asteriscos (duracién 20 dias) po-
sicionados a partir del principio, mientras que la
tltima (Acabados) debera contener 18 asteris-
cos a partir de, por ejemplo, la posicion 82 (se
supone que la fase de acabado pueda iniciarse
a partir del dia 82). Al lado y arriba se indica el
diagrama de flujo del programa que genera un
diagrama de barras similar al indicado en la
pag. 589; el correspondiente listado y la fase de
output aparecen en las pags. 592-593.

Al final del capitulo dedicado a la gestién de la
unidad de video pueden verse otras formas de
representacion grafica.
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PROGRAMA DE IMPRESION DE DIAGRAMAS DE BARRAS

Do PROGRAMA NE IMPRESTON DE DIAGRAMAS DI BARRAS
' FILE @ BARRAS

OFTION BASGE 1

DIM nH L agon

DEFINT T-N

FOR I=1 TO ZIRFAN DNECL) TNEXT 1
naTa FROYECTO -
DATA" REVISION i
naTa" CALCULOS B
naTa" LXCAVACION :

0 DATAY FUNDAMENTOS ¢

LOO- DATA" ESTRUCTURA 0

110 DATA" FAVEMENTADO "

118 INPUT "INTRODUCIR COMENTARIO ", COME

120 PRINT " iVan a variar todos los valoregs 29

130 INPUT " SI/ND " RESPS

140 IF RESFH$=="81" GOTO 190

FE0 7 eex INICTALLZA |LAS CANENAS

140 FOR ¥=1 10 7

170 A=y v ' CADENA NULA

L8O NEXT T ;

190 INPUTY Introducie 2]l oombre de la weltividad ";C8

200 ¢ wux DUSEUEDA DE ACTIVIDAD ENIRE LAS PREVISTAS (LINEAS B0-110)

201 ' LAY DESCRIPCIONER SON TIF 14 CARACTERLS DE LARKGD MIENTHRAS EN C$ (DATO
202 0 ENTRADOY NO HaY LOS ESPacTosS. anNTES DE FROCEDRR AL COTEJALO

20% ' DERE PREPARAR EL MISHO FORMATR

A04 CH=" 40§ Ylos datos emplesan con oun solo espacia ver Liness DATA)
205 N=la4-LEN(CE) "Miamero de espacios gque fallan hasta 14

AO4 TF N0 GOTO 420 VOERROR, LA ACTEVITIAL TIENE DLHASTADGE CARALTERES
207 IF N-0 GOrg 210 LA ACTIVITAY TTIENE 14 CARACTERES

208 CHF=CE+EPACES (NY

210 K=0 I = Flag st oes de valor cero, la actividad no estd prevista
220 FOR =1 TO 7 YUBnele de sececcldn de una de las 7 oaclividades
230 IF CHE=DF {12 THEN K=Y tikdiste en O la actividad introducida (CH) 7
240 NEXT I

2 1

240 TF K=0 GOTO 400 UMD we ERREOR - NMUEVA TNITRODUCCTION

270 IHFDT " DIA OE INICIO (Progresive desde inicio Lrabajos) " INICIO
280 INPUT " DURACTON ACTIVILAN En dias " DURACTON
290 S¢="x" o o= Ofmbolo usado pars los programas (puede

295 sustituirse por cualaguier otro)

300 N=TIURACTON

B0 TH=GTRINGE , 8§ YoRrwwn una cedena (TH de N csracleres

32 Podgual al simbolo slegido

R0 3 !

B340 ' s POSICIONA TE EN LA CAUENA UF IMPRESTON A% (D)

U0 T=K PoAcTavided seleccionada (lineas 210~240)
Ba60 M=INTLIO -1 "Posicidan de indleio oan el Tiempo

220 0

380 A% (L=BPACES (MY+TE

390 GOTO 190

400 !

410 'IF CH=" FIN OEOTO 460

420 PRINT " ®x  EREOR, [A ACTIVTOALD INTRODUCIOA NO ESTA PREVISTA #x"
430 FPRINT " INTRODUCIR UN CAR&GCTER FARA CONTINUAR ©

440 SE=INFUTE (1)

450 GOTD 190

460 )

470 ' wEx INSTRUCCTONES DE THERFS1TON %%

U0 LPRINT COMELFRTNT L FRTNT

490 'FOR I=I TO 7

500 '"LERINT n$cD , Afcn

10 MEXT X

11 ' oxe FEecribe 1o escals de Liampos

H12 LPRINT SFACE$(14) ;

gan

Ha0 !

BAQ INFUT " CONTINUA (ST/N0) " ;RESPE

S50 IF RESPE= "SIV GOTO 115

G570 END
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NraGRaMa NE RAKREAS T PRULERS N0 1

FROYECTH 0 U0 9

FEMISTON 230306 4

Cal.CuLOS 3N 0N

EXRCAVACT ON 36 3 36

FUNDAMENT S DI I I I

EGTRUCTURA ¥

FAVIMENT AL " 36 96 3600 I 06N

DIAGRAMA UE BARKAS DE PRUCEA N, @2

PROYECTO : 0896 56 R IE I

RENISTON T A2 D

LALCULOS 1 4 6B DAL

EXCAVACT O 26 e 96 9 36

FUNLATENT 0% ; R 45 R

s T HEN T AT PR TV R ..

TEST 17

1/Una impresora tiene las siguientes caracteristicas:
— cabeza de agujas
— bidireccional
- 132 columnas
—120 cps
— huffer da 4k
¢Qué significan los datos citados?

2 / Decir qué caracteres seran escritos enviando a la impresora los siguientes codigos:
CHR$(33) CHR$(110) CHR$(27) CHR$(10)

3/ ;Cuéles son las salidas del siguiente programa?

10 A$ = "Prueba”B = 1270:C = 10
20 PRINT A$,C
30 PRINT USING "# # # # . #", A$,B

4 /La matriz numérica A(5) se ha impreso con las siguientes instrucciones:

10 FOR I=1 TO 5 : LPRINT A(l) : NEXT |
20 FOR I=1 TO 5 : LPRINT A(l) ; : NEXT |
30 FOR I=1 TO 5 : LPRINT A(l) , TAB(10) ; NEXT |

;Cudles son las respectivas salidas?

Las soluciones, en la pdg. 599.
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Gestion de la consola de video

La configuracién estandar de los microordena-
dores y ordenadores personales prevé siempre
la presencia de una consola de video como pe-
riférico de entrada/salida. La comodidad y ra-
cionalidad de empleo de este tipo de aparatos
ha sido reconocida, y también los minicalcula-
dores y grandes ordenadores estan acoplados
con el usuario a través de terminales de video.
La eficaz gestion de la unidad de video amplia
la capacidad de presentacién de un sistema de
proceso, confiriéndole caracteristicas «conver-
sacionales» que son muy Utiles para simplificar
el didlogo con el elemento humano. Sin embar-
go, la gestion de la unidad de video puede ser
conducida por el programador, que debera
aprovechar al maximo las posibilidades de con-
trol ofrecidas por el hardware particular.

Las posibilidades de gestion completa de la uni-
dad de video son insustituibles en los trabajcs
de programacion mas complejos, mientras que
es necesario disponer de rutinas adecuadas
predispuestas para el control de las fases de
presentacion y de peticion de los datos.

Estructuray caracteristicas de una
consola de video

El esquema funcional de una unidad de video
tipica se incica abajo. Los bloques principales
son los que se detallan a continuacion, segui-
dos de una breve descripcion de las funciones
gue realiza cada unc de ellos.

B teclado (keyboard): es el 6rgano de entra-
da. En él, mediante la presién de una tecla,
se genera el coédigo ASCIl correspondiente
que se envia a la unidad de control

B unidad de control: rige las demas unida-
des. Interpreta y ejecuta los comandos y las
comunicaciones con el ordenador. Tiene mi-
siones similares a las de una CPU

= interfaz exterior. controla las comunicacio-
nes con el ordenador y con la eventual im-
presora. Algunas unidades de video dispo-
nen de puerta para la conexion de una im-
presora directamente al terminal; las mas so-
fisticadas pueden volver a enviar a la impre-
sora todo el contenido de la pantalla de vi-
deo sin hacer intervenir el ordenador. Esta
técnica de impresion se llama hard copy

ESQUEMA FUNCIONAL DE LA CONSOLA VIDEO

Senales de control de video

rayos catodicos

Normalmente en
modalidad RS-232-C
con velocidad
comorendida entre
50 y 19.200 baudios

Q A ordenador

Impresora (opcional)

Algunas unidades video disponen
de una «puerta» para la
conexion de la impresora
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Detalle de una impresora Buffetti.

m buffer video: es una memoria (RAM) que
contiene todas las informaciones a visuali-
zar. Su capacidad debe ser igual a numero
de caracteres que pueden contenerse en
una pantalla de video. Asi, para llenar una
pantalla de 80 columnas X 24 lineas se ne-
cesitan 1920 caracteres (80 x 24); por tanto,
la RAM de un video de estas dimznsiones
debe disponer de 1920 posiciones.

Para indicar la capacidad de esta memoria se
ha utilizado el término posiciones, en lugar del
byte usual, ya que para esta particular aplica-
cion, una posicidn de memoria no corresponde
a un byte. Por cada caracter a enviar al video
deben memorizarse bien el cédigo ASCIl (8
bits), bien los atributos del caracter, es decir,
los codigos suplementarios que indican la mo-
dalidad segun la cual debe escribirse el carac-
ter (normal, invertido, etc.). Para esta funcion
normalmente se necesitan otros 4 bits.

La longitud de una posicién de memoria depen-
de del tipo de video y del tipo de ordenador.
Los valores indicados son los méas utilizados,
pero pueden existir diferencias incluso notables
entre los diversos tipos de terminales existentes
(todo lo expuesto no puede aplicarse a los ter-
minales graficos, que seran descritos aparte).

m interfaz TRC: genera las senales video ne-
cesarias para visualizar los caracteres y las
envia al mismo tiempo al monitor.

V. PirozzifArchiva Curcio

La unidad de video tiene diversas modalidades
de funcionamiento, que dependen de las parti-
culares aplicaciones. Las principales son las
que se detallan a continuacion.

CONVERSACIONAL. Cada comando es envia-
do al host computer (ordenador huésped) nor-
malmente con el protocolo RS-232 (serie asin-
crono). En esta modalidad hay dos estados:

hali-duplex: El terminal realiza todos los co-
mandos, ya sean los generados
en teclado (y enviados a la linea)
ya sean los procedentes de la li-
nea del ordenador huésped.

Los comandos generados en te-
clado no se ejecutan directamen- »
te, sino gue soélo se ponen en li-
nea. Y viceversa, los comandos
procedentes del ordenador (que
recorren la linea en el otro senti-
do) se ejecutan. El terminal esta
bajo el total control del ordenador.

full duplex:

PAGE. En esta modalidad, utilizada sélo en apli-
caciones muy particulares, pueden escribirse
todos los caracteres previstos en una pantalla
de video e iniciar la transmision hacia el ordena-
dor huésped solo con la pagina terminada. Las
funciones de entrada de datos previstas en Ba-
sic (v en general en todos los lenguajes de alto
nivel) no prevén el uso de esta modalidad ope-
rativa. El uso del estado PAGE sdlo es posible
escribiendo rutinas adecuadas (generalmente
en lenguaje Assembler), que permiten regir este
particular modo de transmision.

SCROLL. Es similar al anterior, pero con la dife-
rencia de que si se contintan introduciendo ca-
racteres con la pantalla llena, se produce el des-
plazamiento (SCROLL) de la pagina hacia lo al-
to con la consiguiente pérdida de las primeras
lineas. (En la modalidad PAGE con pantalla lle-
na, el cursor no avanza).

PROTECT. Permite la proteccion de los carac-
teres con un particular atributo. El operador no
puede modificar estos caracteres (el cursor no
se para sobre los caracteres definidos protegi-
dos). El modo de funcionamiento del video pue-
de variarse desde el programa con el envio de
los oportunos cédigos. Un cédigo consiste en
una secuencia de dos o mas caracteres en los
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que el primero es normalmente ESC [Escape =
CHR$(27)] e indica al periférico que los siguien-
tes caracteres deben interpretarse como contro-
les y no como datos a escribir.

Por ejemplo, el cédigo utilizado para pasar a
modo convearsacional es, para algunas estacio-
nes de video, el caracter C. Para transferir este
caracter con el significado de comando que de-
be ejecutarse es necesario enviar la secuencia
CHR$(27) + "C”. El primer dato [CHR$(27)] ge-
nera el caracter correspondiente al codigo AS-
Cll 27 (Escape) y permite interpretar el siguiente
caracter (letra C) como un comando.

Gestion del cursor

La forma del cursor y el tipo de escritura tam-
bién pueden variarse con los adecuados co-
mandos. Los codigos citados a continuacién
son especificos de una maguina determinada
(Buffetti B 801 con un terminal Seletron 341C);
pero en la mayoria de los casos, la logica y a
modalidad de utilizacion permanecen invaria-
bles. S6lo en algunos casos se encuentran dife-
rencias de importancia, que no obstante tienen
un caracter exclusivamente formal (estructura
de la instruccion). El cursor esté constituido por
una matriz de 6 puntos horizontales y 11 vertica-
les que, en la puesta en marcha del video, se
presenta como un rectangulo luminoso fijo. Los
comandos para su control permiten variar tanto
el estado como la forma.

Los posibles estados son:

— cursor fijo

— cursor no visible

— cursor parpadeante (en algunas maquinas
se puede variar la frecuencia de parpadeo)

LLa forma del cursor puede variarse especifican-
do cudles de las 6 filas y 11 columnas deben
activarse. Los comandos deben proporcionarse
en la siguiente forma:

ESC + "parametros”

donde ESC es el caracter Escape [CHR$(27)] y
"parametros” indica una cadena de la que se
escriben los codigos correspondientes a la fun
cion deseada. Por ejemplo, en la maqguina exa-
minada, el estado de cursor fijo tiene el codigo
”c0”, mientras que para hacer parpadear el cur-
sor con frecuencia elevada, debe introducirse el
cédigo "c3”. Enviando la instruccion
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PRINT CHR$ (27) + "c0”

se tiene el cursor fijo para toda la escritura que
sigue a la instruccion, hasta el siguiente co-
mando

PRINT CHRS (27) + "c3"

Después de la introduccion de este comando, y
hasta una nueva introduccion de control, el cur-
sor parpadea a alta frecuencia. La forma del
cursor puede variarse con los codigos

PRINT CHR$(27) + "c4SE”

donde S es un caracter que indica en qué fila de
la matriz de puntos reservada para ello debe ser
activado el cursor, y E es un segundo caracter
que especifica la columna de la matriz.

En la pag. 597 hay el listado de un programa
gue ilustra algunas funciones gréficas. Las fun-
ciones gréaficas se controlan con el caracter
ESC [CHR$(27)] mas uno o dos caracteres de
control (lineas 44 a 58). En la linea 100 se define
una funcion (FNC$) constituida por el caracter
Escape y una cadena [F$(N)] en la que hay es-
critos los cédigos previstos mediante la instruc-
cion DATA (lineas 140 a 210).

La funcién gréfica deseada se obtiene enviando
a escritura la FNC$(N) con el adecuado valor de
N. Por ejemplo, poniendo N = 3 se utiliza la ca-
dena F$(3) = "G1" que tiene el efecto de produ-
cir el subrayado. De este modo, las instruccic-
nes que permiten obtener el subrayado de una
escritura son las siguientes:

N=25&
PRINT FNC$(N), "Linea de prueba”

En el programa se indica también la funcién de
direccionamiento del cursor (Iinea 240) que per-
mite posicionar una escritura en un punto cual-
quiera de la pantalla. Asi, las instrucciones:

10 A$ = "Prueba”
20X =5Y¥ =10
30 PRINT FNP$(X,Y); A$

posicionan la escritura "Prueba” a partir de la
columna 5 (X = 5) de la linea 10 (Y = 10).
La mascara video

La gestion de la unidad video permite construir
determinados programas que son utilizables




FlAT AR .n

EJEMPLOS DE GESTION DEL CURSOR

UowEx Ejempdos e gestids de! carsor
¥ FILE + Sy

OFTION BaSE 1

BEFINT A~Z

k GOMANTH FUNCTON
i [ SRSl AEELA TR 3

raltura con bweilnosidad 152

k EAR e o Paminosided normalt deswelivae Le anterior
K e 1T H 5 avado

d (B[ S Sl A Vel adeante

: CIRg T+ Ea " 4 Griggrn sobre pantalla blanca)

! GHRE 7y e & Aanvertido

3 CHEE PN GAN LriwEr v parpadeante

: Gl i VI Anuls les predisposiciones parliculares

Lo BORMA DEL CURSHE ¢ RHRE Coip a4t goagpn

DEF FNCE (=01
HEF ENFPIEE ER).
"OVALDRES DR LAS
REBTORE 140

FOR L=1 10 80 READ FREOIY ENERTD L

P e D TPuncidn del modo (Iineas 44-58)
Dl Eeie I UE Bt £8 13 o Foarna (Ldnpa 70
CoanEMaE FE OUE DEFRINEN LA FUNCION

DaTat o

DT E

naTet ez

HATAY G

oATarEn"

DaTatGe"

natTatGon

WA POSTCION OF L CHRSOR 0 X000 UNEa Y=L INES

TEF ENFER X, 00 =RHRE 2 COHRE ALY #GHEE C3L4Y) +EHRS (31430

Yoo FURETONE S 1"ART LEULARES

HLE B ca e 'odnala lods ls pantalla
BEL $=0HEE ¢ o Campana

fowa FLEDCION DL CURSOR

SoOKmR2 YedPRINTG FNRG X,Y) ;

INFUT “Farna del carsor 8,5 Y88 ES

FRINT FNF$HSE, 0 dmpone le forne del cursor

' LTHEQ TR FBCRITURA i

FRINT FNCE 6D POREBTARLECE EL MDLO NORMAL

INFUT"  TIFO UE ESCRITURA (de 1 a 8) " N "War las lineas DATA

IF Nl AN HE=0 GOTH %S00 ' todificado

v FRROR e

K30 y=12 PRINT FNPﬁ(X?Y) ' Cursor al cenfro de la pantalls
Ned CFRENT e D 5 e ERROR ke !

FOR 1=1 T0O 800 INEXT I YoBuele de espers pere la lectura

S INFEUTS (10
GOTO 240

CRETY Ttroducar ta cadens @ esceibic "ad

INFUTY [ntrodacir la aon Kuakumna, binea) MX,Y

K=LEM (A Ukemgatud de 1w cadens 8 oescribie

FM=E0 K PoRontrola 51 oda cadena entra en pantalla
IF X0 OF %EH THEN BHINT U o FRROR % "y GOTO G20

IF Y& OR YeR4 THEM PRINY U e ERROR %2 1 0OTO 520

)
Ot e Fal:

FRIMT FRep

TNELL " ! g
IF REGPE-rt goTn 390

} END
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EJEMPLO DE GESTION DEL VIDEO

En esta pagina se han indicado algunas
salidas en el video obtenidas con el programa
de la pagina anterior.

Forma de) cursor (5,E17 #,9

T 7 o T Y oy T
[ TURG DE ESORITORA e 14 57 A
Introducic Is cadene a escribin) PASLO
Introducir la posicldn tcolumma, linea)? 10,8
BASIC
CONTINUA 2 S1

TIPD DE ESCRITURA tHe 1 a HY7 3
Introducir 1a radena @& escribir? BASIC
Introducir la posicion (columna, 1dnead? 14, 15

CONTINGS

TIFD DE ESCRITHRA (de 1 a B)7 &
Introducir Ta cadena a rscribir? BASIC
Intrdducir 1 posicitn (columna, linea)?7 18,22

8

)

La pelicion de los datos que
definen la forma del cursor se acti-
va con la ejecucion de la linea
330. El operador ha insertado las
cifras hexadecimales A vy 9, que
imponen la forma rectangular.

¥2En la linea 400, el programa pi-
de la intreduccion del codigo gue
representa el tipo de escritura. El
valor introducido (3) corresponde
al modo subrayado (linea 48),

La linea 520 del programa pide
la introduccién de la cadena a

escribir en pantalla. La cadena
BASIC esta asignada a la variable
AS.

En esta fase, el programa (linea
530) pide al operador las coorde-
nadas del punto de la pantalla a
partir de las cuales debera apare-
cer la cadena A$. El operador eli-
ge el punto que se encucntra en ¢l
cruce de la columna 10 con la li-
nea 8.

Se ejecula la instruccion PRINT
de la linea 610, que produce la

aparicion de la cadena introdu-
cida anteriormente (BASIC) escri-
ta en el modo preseleccionado
(3 = subrayado).

Por peticion del programa (li-
nea 640), el operador indica la in-
tencion de continuar. El control
vuelve a la linea 390,

Las dos fases que siguen son
otros dos ejemplos de escritura
de la misma cadena: el primero en
el modo invertido y el segundo en
modo subrayado e invertido.
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para la introduccién de datos llamados masca-
ra video.

Utilizando las mascaras video puede efectuarse
una serie de controles que de otra manera se-
rian irrealizables y, sobre todo, el usuario puede
aportar correccianes en cualquier momento, in-
cluso sobre los datos introducidos anteriormen-
te. Sise utilizase la instruccion normal INPUT es-
to no seria posible, ya que los datos son adquiri-
dos en el momento de la introduccion y se trans-
fieren inmediatamente al programa. La escritura
de los programas para las mascaras video
comporta algunas dificultades; por tanto, el te-
ma se afronta por grados. Para iniciarlo nos ocu-
paremos de una subrutina para la introduccion y
para el control de una fecha. En muchos progra-
mas de aplicacion a veces debe introducirse la
fecha como simple referencia para los tabula-
dos, y alguna otra vez por exigencias fiscales.
En ambos casos debe controlarse la validez del
dato introducido. Podemos suponer cue esle
control se reduce a verificar que el mes existe y
que el dia no es superior al valor maximo corres-

o =

hasta 4096 bytes.

SOLUCIONES DEL TEST 17

1/ La impresora construye cada caracter utilizando una «matriz» de puntos (agujas); la
impresion se realiza por «impecto» mientras el carro se mueve en ambas direcciones.
Pueden imprimirse 132 caracteres en la misma 'inea a la velocidad de 120 caracteres
por segundo (cerca de una linea por segundo). La impresora posee un buffer en el que
hay acumulados los caracteres procedentes del calculador, el cual puede contener

2 / Los codigos CHR$(33) y CHR$(110) representan respectivamente los caracteres lyn,
mientras que CHR$(27) y CHR$(100) son cédigos especiales. CHR$(27) es el codigo
ESCAPE, que predispone la impresora para aceptar ordenes sucesivas; el cocigo
CHR$(10) es el LINE FEED, que ordena el salto de una linea.

pondiente al mes. En la pag. 600 se ha incluido
el diagrama de flujo de la subrutina de control.
El uso de esta subrutina requiere, en el main
que la llama, dos matrices unidimensionales
con las siglas del mes y con los dias para cada
mes. La logica de control es la siguiente.

Llamando la rutina se deben preparar tres cade-
nas gue contienen la fecha: DIA$ de 2 caracte-
res, MES$ de 2 caracteres y ANO$ de 2 carac-
teres. En el interior de |a rutina se confrontan las
siglas contenidas en la variable MES$ con las
previstas; si no las encuentra, el error esté en el
mes. Si las siglas se encuentran, su posicion in-
dica el numero del mes (enero = 1, febrero = 2,
etc.). El control de la validez del dia consiste en
verificar que el valor introducido (transformado

de ASCII en numérico) sea menor o igual que el |

numero de los dias contenidos en el mes decla-
rado (y verificado como vélido). La Unica excep-
cion a este procedimiento esta prevista para el
29 de febrero; en este caso debe verificarse si el
ano es bisiesto o no. El control se desarrolla en
una subrutina dedicada que verifica la divisibi-

instruccion es:

3/La linea 20 imprime el contenido de la cadena A$ y de la variable C. La linea 30
contiene un error, ya que el formato utilizado solo se refiere a valores numMericos,
mientras que también se pide la impresion de una cadena. Una forma exacta de la

30 PRINT A% ; : PRINT USING "# # ## . #" . B

4/ Linea 10: los cinco valores se escriben uno por cada linea.
Lihea 20: los cinco valores se escriben todos en la misma linea (simbolo ).
Linea 30: Es un error, ya que TAB(10) seguida del simbolo ; pide la impresion de los
cinco valores sobre la misma linea a partir de la misma columna {10). Por tanto, se ten-
drian cinco impresiones superpuestas.

b
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SUBRUTINA DE CONTROL MES-DIA

Entradas: DIA$ = cadena que contiene el dia (caracteres numéricos del 1 al 31)
MES$ = cadzna que contiene el mes (siglas de tres letras)
ANO$ = cadena gue contiene el afio (control de bisiestos)

Salida:  FLAGG=0 si hay error, FLAGG = 0 para fecha correcta

== Flujo principal

messsss Salida en condiciones
de error

M$ contiene las siglas de los meses

El mes introducido no es
el indicado por |; el programa
pasa a examinar el siguiente

Ccnvierte el dia de ASCII
en numerico

Control
del 29 de ¢
febrero Si a la salida de la 1000,

: el FLAGB no es igual a 0,
se ha introducido el 29 de

febrero de un afo no bisiesto

No se ha
encontrado
el mes

El dia no esta
comprendido en
el nimero maximo
de dias del mes
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lidad del ano por 4 (ver gréfico inferior). Ténga-
se presente que los afos seculares no son bi-
siestos si no son divisibles por 400. En estas su-
brutinas se han previsto flags que indican, en
caso de error, el tipo de error cometido.

En la pag. 602 aparece el diagrama de flujo de
una subrutina que lee una fecha por el video y la
controla utilizando las subrutinas ilustradas an-
tes. Esta subrutina es un ejemplo de introduc-
cién de datos con mascara video.

La forma mas sencilla e inmediata para comuni-
car al programa los valcres de entrada es la ins-
truccion INPUT. Por ejemplo, escribiendo:

INPUT DIAS, MESS$, ANO$

pueden adquirirse los tres valores (cadenas)
que constituyen la fecha.

Esta forma de introduccién tiene dos defectos
principales. El usuario no tiene una guia inme-
diata acerca del formato pedido para los datos;
no puede saber, por ejemplo, con cuantos ca-
racteres debe ind.car el mes. La posicion de la
linea de introduccion, ademas, esta determina-

da por el sistema vy, en el caso de introduccio-
nes sucesivas, puede cancelarse.

Utilizando el procedimiento sugerido en el gréfi-
co de la pag. 602 (ver el listado en las pags.
604-605), en pantalla aparece la escritura

wbsisdig

con el cursor posicionado al principio del primer
campo.

La introduccién queda entonces completamen-
te guiada. El usuario ve constantemente la longi-
tud de los campos, y los separadores entre los
diferentes datos (simbolos /) siempre estan pre-
sentes. La escritura puede posicionarse en un
punto cualquiera de la pantalla, donde perma-
nece hasta que el programa no la cancela vo-
luntariamente con una adecuada instruccién.
Eventualmente, en otros puntos diferentes de la
pantalla aparecen otras introducciones, las cua-
les no cubren la anterior. La subrutina se com-
pleta con instrucciones que permiten escribir
eventuales valores erréneos con video invertido,
para llamar la atencién del operador.

Entrada
Salida

SUBRUTINA ANO BISIESTO

: ANC$ = cadena que representa el ano
: FLAGB = 0 si el afo es bisiesto, FLAGB =1 si no lo es
Algoritmos usados @ el afo es bisiesto si es divisible por 4

. 4

‘ V = VAL (ANOS)

¢Es V div :
por 4

isible
?
NO

)

El ano es bisieslo si es divisible por 4,
Téngase presente que los anos seculares
(1900, 2000, etc) no son bisiestos si no
son divisibles par 400
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SUBRUTINA DE INTRODUCCION Y CONTROL DE FECHAS

La subrutina necesita dos matrices inicializadas con las instruccicnes FECHA:

la primera [MS (12)] debe contener los nimeros progresivos de los meses (1, 2, 3, etc.);

la segunda [GD (12)]. el nimero de dias correspondientes (31, 28, 31, etc.)

Entradas: X0, YO = coordenadas del punto de la pantalla en que debe empezar la fecha

Salida: FEC$ = cadena que contiene el dia, el mes (numérico), afo (las udltimas 2 cifras)

mmmm= Subrutina de control

=== Funciones de posicionado del cursor

=== |nversion de la pantalla para
evidenciar los errores

===== Flujo en condicién de error Fija el formato de la fecha

La cadena A% se escribe a partir
de las coorderadas X0, YO

©

Repone el cursor
al principio de A$
(para la introduccion del dia)

La lectura se obtiene con
la instruccion INPUT$
(ver el listado del programa)

Posiciona el cursor al
principio del campo MESS

En el listado, el mes
va seguido de un
control de que el dato
introducido no sea
mayor que 12
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Posiciona el cursor 5
al principio del campo AND$

@ Subrutina del control de
fecha. Al volver al 1500,

K representa el nimero del mes

Error
en el dia

Posiciona en
el campo de
los diagnosticos

Error en
el mes

A este punto sdlo
puede llegarse por
causas accidentales
y no controladas
de esta subrutina
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604

PROGRAMA DE INTRODUCCION Y CONTROL DE FECHAS

10 ' kx%x MAIN IF PRUEBA #%#%%

15 ' FILE !¢ TIATO

20 DEFINT A-Z

30 DEF FNP$(X,Y):CHR$(2?)+CHR$(61}+CHR$€31+Y)+CHR$(31+XJ
40 DEF FNN$=CHR$(27)+"GO"

50 DEF FNI$=CHR$(27)+"G4"

60 DIM M$CL2), GD(1I2)

62 FOR I=1 TO 12:READ M$(I) iNEXT I

64 FECHA"O1"

4é& FECHA™O2"

&8 FECHA™03"

70 FECHA"04"

72 FECHA™OB"

74 FECHA"0&"

74 FECHA"O7"

78 FECHA"0B8"

B0 FECHA™O%"

82 FECHA"10"

B4 FECHA"11"

86 FECHA"12"

87 X0=1:Y0=10

88 FOR I=1 TO 12:READ GD(I) :NEXT I

20 FECHA 31,28,31,30,31,30,3%,31,30,31,30,31
91 PRINT CHR$CRZ) +"+" ' HORRAR EL VIDEO
92 GOSUR 500

P4 PRINT "lLa fecha ",FECH;" es correcta

100 INFUT™ CONTINUA (SI/NOY " ;RESF$

108 IF RESP$="SI" THEN YO=YO+1

110 IF RESP$="ST" [(HEN YO=YO+5: GOTO 92

120 END

SO0 ' % Subrutina de introduccidn fechas

G501 X=XOiY=Y0-21FRINT FNF$(X,Y) ;

G505 PRINT "INTRODUCIR LA FECHA CON EL FORMATO ,./../.."
STOFAS=" Y

H20 PRINT FNP$(X0,Y0) ;A

530 PRINT FNN$ ' VIDEQ NORMAL

540 PRINT FNP$X0,Y0); " POSICIONA

S5U0 CH=INFUTH (L) iFRINT GH; ' FRIAER UAKACTER

BA0 DE=TNFUTS (L) (FRINT D% ' SEGUNDIO CARACTER

570 DIA$=CH+nE

G800 IF VAL (DIA$) =31 GOTO 440 ' PROSIGUE ST EL DIA NO ES > QUE 31
S90 ' wxx% ERROR DTA = 31 %xxx

A00 PRINT FNI$ ' INVERTIDO

610 PRINT FNFPS$(X0,Y0) ; ' FOSICIONA AL FRINCIFIO DEL CAMFO niasg

420 FPRINT niag ' REESCRIBE INVERTIDO

&30 GOTO 530

&40 ' EL NIA ES VALIDO

AHE0 X=X0+3

655 PRINT FNP$ X, Y0)

460 CH=INPUTH (L) IPRINT C$;

&70 DE=INFUTS (1) (PRINT 0§

480 MES$=CH+NEIIF VAL (HESH) 12 GOTD 455
AP0 X=X0+6 i FRINT FNP$OX,YO0) ; UOCAMFO ARDS
700 CE=TNFUIE (1) tFRINT C%$;

710 NE=TINPUTE 1) (PRTINT N$

720 ARO$=C$+0E

730 ' #% CONTROLES #*¥

740 GOSUEB 1500

7590 IF FLAGR-:=0 OR FLAGGZ>0 GOTOD 790

7640 ' FECHA CORRECTA

770 FEC$=DIA$+" "4MESHH" "+AR0S

780 RETURN

PO ' s FERROR ®%xx

BO0 PRINT FNIS




10 IF FLAGG=2 THEN X=1:Y=YQ+2:PRINT FNP$(X,Y) ; 1 PRINT MES$:PRINT FNN$:GOTO 650
820 IF FLAGG=1 OR FLAGE=1 GOTO 880

30

Ha0 ' exxx ERROR EN LOS VALORES DE LOS FLAGS ®%xx

ano

60 PRINT " sxxxusxd ERRUR DE SISTEMA ®%XX®knEx!
870 STOF

HEo '+ PREPARA PARA CORRECCION

890

P00 Y=YO0+2:X=1!FRINT FNI$:PRINT FNP$IX,Y) ;
710 PRINT DIA%
220 GOTO 530

230 !

D40 ' EEER

1000 * NETERMINA ST UN ARO ES BISIESTO
1010 ENTRADA @ ARDE

1020 * SALIDA ¢ FLAGE = 0 81 BISIESTO
1030 °

1040 V=VaAL (ARDS$)

1050 FLAGE=Y MOD 4:1F FILAGE>Q THEN FLAGH=1
1060 RETURN

1070

1500 !

1510 ' ®*:CONTROL CONGRUENCIA DIA MES
1815 K=0:!FLAGG=0!FLAGE=0

1520 FOR I=1 TO 12

1530 IF HMESH=M$(I) THEN K=I

1540 G=ValL (Ia$)

1545 NEXT I

1550 IF K=2 AND G=29 THEN GOSUR 1000 ' CONTROLA ST EL AN ES BISIESTO
1560 IF K=2 AND G=29 AND FLAGRI:0 GOTD 1610 ' %% ERROR %%
1580 LF K=2 AND G=29°G0OT0O 1600 ' ARO BISIESTO DIA = 29 ES VALIDOD

1590 IF K=0 THEN FLAGG=2!RETURN
1592 IF G:GE00) THEN FLAGG=2: RETURN
1600 FLAGHB=D:RETURN

1610 ' xx% ERROR #*%x

1620 FLAGG=1

1630 RETURN

El método de invertir el video en los datos err6-
neos es muy Util en los programas que necesi-
tan numerosas introducciones, ya que permite
identificar inmediatamente el error.

Las teclas funcionales

En muchos ordenadores existen algunas teclas
cuyo codigo puede programarse. Estas teclas
se llaman teclas funcionales, ya que se utilizan
para desarrcllar funciones programadas.

La pulsacion de una tecla cualquiera de la con-
sola genera el correspondiente codigo ASCII: la
tecla de la letra A corresponde al valor 65 (deci-
mal), a la tecla de la letra B el valor 66, etc. Las
teclas funcionales no tienen asignados a priori
ningun valor, y el programador puede asociar a
cada una de ellas un cédigo por medio de ade-
cuadas instrucciones. El empleo de las teclas
funcionales tiene la finalidad de obtener codigos
(no previstos o no utilizados en la tabla ASCII)
que tienen el significado de 6rdenes.
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INTRODUCCION Y CONTROL

DE FECHAS

En esta pagina se presentan algunas
salidas en pantalla del programa

representado en la pag. 604.

29/02/84

FAO2/83

{ULTHI

3

k:

o

INTRODUCTR LA FECHA CON EL FORMATO ../, /..

Lafechd 2% 02 BA estd corregida
CONTINUA (5I/NO) 7 SI

INTRODUCTIR LA FECHA CON EL FORMATO ./, . /..

-

La escritura de la cabecera
se envia a impresion en la linea
505, y sirve exclusivamente como
anotacion para el operador.

La ejecucion de la linea 520
produce la escritura de la masca-
ra vidzo ../../.. La folografia se ha
tomaco cuando el operador ya
habia insertado la fecha en la
mascara.

A la introduccion le sigue la
fase de control de validez del dato
introducido, realizada por progra-
ma. La fecha 29/02/84 ha resultado
ser carrecta (el 1984 es bisiesto),
y el programa advierte al opera-
dor (linea 94).

Ante la peticion del progra-
ma (linea 100), el operador indica
la intencion de continuar la intro-
duccion.
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Esta vez se ha introducido
una fecha errénea: el 29 de febre-
ro de 1983 no puede existir, pues-
fo que 1983 no es un ano bisiesto.

El control de congruencia
detecta el error, reescribe el dia
con video inverlido y posiciona el
cursor al principio del campo dia
(lineas 600, 610 y 620).
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I'or ejemplo, asociando a una tecla funcional el
vilor numérico 18, que en ASCII no se utiliza ni
[uira letras ni para ndmeros, el programa puede
fuconocer este cédigo particular e interrumpir la
luncion gue estaba desarrollando para realizar
I nueva orden. El cédigo 18 podria hacerse co-
fiosponder a la funcidn de memorizacion en dis-
:0, al cédigo 19 de la impresora, etc. Abajo se
vir el diagrama de flujo que muestra el uso de
usla logica. En este ejemplo, las teclas habilita-
(las son tres, y tienen los valores 18, 19 y 20.

| .2 asociacion de cada tecla con un valor numé-
fico (codigo) debe implantarse por programa
antes de la utilizacion de las teclas. En general,
por tanto, en cada programa que haga uso de
las teclas funcionales debe incluirse una rutina

de iniciacién de los codigos. La asociacion en-
tre una tecla funcional y un valor numérico, una
vez implantada, permanece vaélida hasta el apa-
gado de la maquina o hasta una nueva asigna-
cion para la misma tecla. La indicacion de las
teclas funcionales puede seguir criterios dife-
rentes en las diversas maquinas.

En la maquina particular a la que se hace refe-
rencia (Buffetti B801), las teclas estan marcadas
con letras minusculas®. La instruccién de iniciali-
zZacion para esta maquina esta constituida por la
siguiente serie de caracteres:

* La letra que designa una determinada tecla funcional tam-
bién puede variar segin la forma en que se hayan realizado
las conexiones eléctricas del teclado.

==ws=== Puntos en que interesan
las teclas funcionales

LOGICA DE UTILIZACION DE LAS TECLAS FUNCIONALES

Primera tecla (18)
Mamorizacion

Segunda tecla (19)
Anulacion

N
O

¢ Se ha pedido la anulacién.
El dato se ignora ¢

Tercera tecla (20)
Impresion

'
A la siguiente introduccion
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— Cédigo de Escape = CHR$(27)

— Codigo que indica la funcion de
inicializacion = CHR$(46)

— |dentificacién de la tecla (p. e. ¢; en
ASCIl ¢ = 99) = CHR$(39)

— Codigo a asociar a la tecla dividido en
sus cifras componentes

Por ejemplo, para asociar la tarea A a la tecla
funcional ¢, debe enviarse el codigo ASCII de la
letra A (41 hexadecimal), descompuesto en los
dos caracteres 4 y 1, cada uno en su propia
representacion ASCII. El cédigo ASCIl de 4 es
52 y el de 1 es 49; por tanto, la letra A esta re-
presentada por dos caracteres CHR$(52) vy
CHR$(49).

La instruccion de inicializacion completa viene
dada por la siguiente cadena:

A$ = CHR$(27)
Escape

+ CHR$(46) + CHR$(99) +
Cédigo de  Identificacion
implantacién de la tecla (c)

CHR$(52) + CHR$(49)
Caracteres gue representan
el cédigo a asignar (A)

La habilitacién de la tecla se obtiene simple-
mente enviando a escritura la cadena A$ con la
instruccion PRINT A$.

Abajo se ha listado una subrutina de inicializa-
cién que asigna los valores 17, 18 y 19 decima-
les a otras tantas teclas funcionales. Una aplica-
cion inmediata de éstas se tiene en los progra-
mas de introduccion de datos con mascara vi-
deo. En las pags. 609 y 610 se ve el diagra-
ma de flujo de primer nivel de una subrutina

EJEMPLO DE ACTIVACION DE LAS TECLAS FUNCIONALES

10 ' =% EJEMPL.O DF ACTIVACION DE LAS TECLAS FUNCIONALES

15 ° FILE ¢ TFUN
30 DEFINT A-Z

40 A$=CHRP(27) +CHRS (464) PARTE CONUN DEL COMANDO

50 B3$=CHRE (D) ' TECLA N.2 = ¢
&0 B4E=CHRE(100) ' TECLA N.3 = d
70 B5$=CHREC101) " TECLA N.4 = e

71 ' %% ASIGNACION VALORES A LAS TECLAS FUNCIONALES #*x

el Los valores deben expresarse en hexadecimal

25 por ejemplo, el valor 11 (hexadecimal) equivale al
A 17 decimal, Asignando este valor a una tecia,

P b la funcidn ABC(%) restituye 17

80 C1$=CHR$ (A9) +CHR$ (49) ' TECLA N, 2

0 C2%$=CHRSH (49) +CHRE (500 ' TECLA N.3

P GAP=UHRS (4Y) FUHRE () ' TEGLA N4

110 PRINT AS-+R3IG+CLYS ' ACTIVA LA TECLA 2

120 FRINT A$+R4HFC2S ! ACTIVA LA TECLA 3

130 FRINT A%+B5$1C3% ' ACTIVA L.A TECLA 4

140 ! .

150 PRINT " Pulsar unz tecla cualguiera"

160 I$=INPUTH (1)

162 ' Para pedir el valor asociado a la tecla pulsada

163 ' se utilira la funclion ASBC(¥) que restituye el

164 ' valor decimal, por tanfo, si la tecla tiene asociado 11,

165 ' el valor pestituido es 17 (17 decimal=11 hexadecimal)

170 IF ASC(I$) <17 OR ASCIIH =19 GOTO 260 ' Los velores asociados a
172 la tecla sont ' 147,18,19

180 K=ASCCI$) ~16 ' K varda entre 1 y 3 en funcidn de lu tecla pulsada
120 ON K GODTOD 200,220,240 :

200 NU=2:G60T0D 250

210 GOTO 150

220 NU=3:6O0TO 250

240 NU=4

250 PRINT " SE HA PULSADO LA TECLA FUNCIONAL N.:! ";NU

255 GOTO 150 B

?60 FRINT" LA TECLA PULSADA NO EYS FUNCIONAL"

270 INFUT " CONTINUA " ;RESF$

280 IF RESF$="SI" GOTO 150

00 END
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SUBRUTINA DE INTRODUCCION DE DATOS. DIAGRAMA INDICATIVO

En esta subrutina falta la fase de alineado del dato (Punto 3) que conviene desarrollar por separado

=== Funciones de control del video

mm—=s Adquisicion del caracter

Punto 4
Pide la ntroduccion
de inicic de campo
[ ol
Q
(6]
2
3]
o
16}
=]
© El buffer a escribir puede
8 ser mas corto que la
5 longitud del campo.
@ Debe completarse
@
= .
4]
(=]
=
Z 5 )
o La descripcion del campo
© se escribe a partir de
"g la columna X0, linea YO
A
\% : 4
O Opcioén para la escritura
= del buffer
Punto 1 < con video invertido
b
L
L = longitud de la descripcion;
la posicion de inicio de introduccién
Punto 5 es X0+ L + NC.

Este valor se memoriza en XS
para un uso posterior

====== Funciones de control en el caracter
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Lectura de un caracter

-
Control de
numericidad

Punto 2 <

El caracter
se adapta

Este bloque reescribe
BF$ para visualizar
la dltima introduccidén
(se utiliza

la coordenada XS)

El contador CC
se inicializa
por omision

BF$

del cursor

El campo se
ha completado

Caracter especial

A la memorizacion
del caracter

Punto 6

LN

alsfcfof [.J.1.].
I

Posicion = CC

PR

Nueva posicion

Iniroduccién del
siguiente caracter
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El problema de lareserva

[ -nire las muchas expresiones que ha difundido
lil jerga de la era del calculador electronico figu-
Il la de banco de datos. Los bancos de datos
constituyen actualmente parte del cerebro ges-
lor de organismos gubernativos, sociales o pri-
vados, y en todos los paises industrialmente
dvanzados cada ciudadano es objeto de regis-
lro al menos en un archivo electrénico. Este sis-
lema de registro no significa necesariamente
que existan siniestras implicaciones; sin él, las
administraciones esiatales modernas no po-
drian ser eficientes, los servicios sanitarios no
podrian llevar a cabo su labor y no habria modo
de hacer respetar las leyes referentes a la moto-
rizacion y el trafico. Sin un censo nacional, la
planificacion de impuestos. la construccion de
obras civiles y el desarrollo urbanistico queda-
rian sobre el papel. Pero hay tambien algunas
consecuencias alarmantes. En los Estados Uni-
dos, mas de dos mil agencias para la concesion
de creditos registran de este modo muchas in-
formaciones confidenciales. Como ejemplo,
baste decir que una de estas compariias cuenta
en sus archivos con 100 millones de dossiers.
Lo que realmente esta cambiando no es tanto la
cantidad de las informaciones recogidas como
los metodos de registro de tales informaciones.
Desde hace mucho tiempo se disponia ya de
datos similares, amontonados en interminables
hileras de estantes en los archivos tradicionales.
Pero hoy, la capacidad de almacenamiento de
los calculadores elecironicos, enormemente su-
perior, junto con la gran facilidad de acceso, in-
cluso a través de terminales que proporcionan
datos del otro extremo del mundo, ha cambiado
el proceso para hallar los datos.

Sin controles internacionales eficientes, que,
lentamente, se esld procurando introducir aun-
que con dificultad, una sola persona no tiene
practicamente posibilidad de conocer lo que de
ella se ha registrado en los bancos de datos,
como tampoco a quien se han pasado las infor-
maciones. Los valedores de las libertades civi-
les se cuentan entre los muchos que han inten-
lado establecer el derecho a la reserva del ciu-
dadano, concepto que se ha definido como «el
derecho del individuo al control sobre la difusion
de las informaciones que le afectan~.

Todos los ciudadanos estan obligados necesa-
riamente a dar algunas informaciones persona-
les a clertas grandes administraciones, que las

introducen en sus bancos de datos. Sin este re-
quisito, no seria posible abrir una cuenta en un
banco o conducir un automévil. Sin embargo,
deberian existir unos fimites tanto sobre la canti-
dad de informaciones guardadas en los bancos
de datos como sobre su accesibilidad. En reali-
dad, las informaciones podrian ser erréneas, in-
completas, inactuales o indtiles. Y, lo que es adn
peor, una informacion facilitada para una finali-
dad delerminada podria ser transmitida a otra
administracion y utilizada para un fin completa-
mente distinto. Tarmbien es posible que fas infor-
maciones se hayan recogido clandestinamente
0 con métodos ilegales, sin que el ciudadano al
que conciernen lo haya sabido.

La cantidad de informaciones introducidas ya

en los bancos de datos de los cuerpos de poli-* «

cia es impresionante. Por méas democrético que
sea un Estado, el ordenador de la policia con-
tendra, probablemente, una vasta gama de in-
formaciones que va desde las referentes a los
propietarios de autornoviles, las listas de ve-
hiculos robados y de automovilistas indisciplina-
dos, hasta las noticias sobre personas desapa-
recidas o buscadas, pasando por las caracte-
risticas somaticas y huellas dactilares de los cri-
minales. Pueden almacenarse también datos
relativos a personas sospechosas de terrorismo
o de actividades politicas clandestinas.

Puede ocurrir que una informacion facilitada a
una autoridad por deber civil sea transmitida a
otra que le dara un uso totalmente distinto. Por
olra parte, las informaciones que posee la poli-
Cia estan sujetas a difusion, ya que son muchas
las agencias de investigacion privada, propie-
dad muchas veces de expolicias, que se valen
en ciertas ocasiones de sistemas llicitos para
acceder al procesador y leer lo que contiene un
determinado archivo. Asimismo, algunos delin-
cuentes, conocedores de un determinado nu-
mero de teléfono reservado, han podido obtener
informacion haciéndose pasar por agentes de
policia.

Hay grandes dificultades para asegurar a reser-
va de las informaciones contenidas en los ban-
cos gestionados mediante los procesadores
electrdnicos. Con los vigjos sistemas de archivo,
era necesario que una persona los canociera
materialmente para extraer la informacion de-
seada, y siempre era posible equipar los archi-
vos con adecuadas cerraduras de seguridad. S
alguien conseguia llegar ilicitamente hasta los
documentos, siempre tenia un limite fisico en
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cuanto a la cantidad de noticias que podia co-
piar, fotografiar o llevarse consigo.

Sin embargo, los archivos electronicos han he-
cho mas dificil para el buscén medio la cbten-
cion de informaciones, ya que los programas de
los ordenadores requieren unos codigos de ac-
ceso que hacen que la informacion sdlo este a
disposicion de personas autorizadas. Pocas
personas no pertenecientes a la industria de los
procesadores tienen la experiencia necesaria
para «descerrajar» eslos codigos, pero si un la-
drén decidido y competente quiere leer el con-
tenido de un banco de datos, no hay procesa-
dor que se lo pueda impedir. Y aun mas: puede
conseguir una gran cantidad de informacion de
una sola vez.

Pocas son las manipulaciones fraudulentas de
procesadores llegadas a conocimiento del pd-
blico, pero cuando asi ha sido, el hecho ha ad-
quirido gran resonancia. Algunos estudiantes
del Massachusetts Institute of Technology con-
siguieron violar un procesador que contenia in-
formaciones consideradas ae la méxima impor-
tancia para la defensa nacicnal. Estudiantes de
la Universidad de Michigan han descifrado los
cddigos del ordenador de la propia escuela y
borrado cierto ndmero de archivos. Un apasio-
nado de los procesadores, que acabé en la car-
cel, consiguio obtener noticias sobre personas
sospechosas o detenidas de los mismos archi-
vos del Gl

Como los procesadores electronicos estan al
servicio de terminales distantes, o son servidos
por ellos, ias posibilidades de error aumentan.
Un acceso casual, debido a una interferencia
entre lineas telefonicas, pusde ya representar
una violacion del secreto de una noticia o, inciu-
S0, su borrado, Se plantea aqui la siguiente pre-
gunta: ;qué puede hacerse para salvaguaraar
la vida privada del ciudadano de forma compa-
tible con las necesidades del gobierno y de
olras administraciones de registrar ciertas infor-
maciones para bien del propio ciudadano? Las
fuerzas de la policia, por ejemplo, reciben sotre
los ciudaaanos una cantidad de informaciones
bien distintas de las referentes a las caracteristi-
cas de los automoviles que poseen. En Gran
Bretana, los sospechosos arrestados de acuer-
do con las disposiciones adoptadas contra el
terrorismo son automaéticamente fotografiados y
deben marcar sus huellas dactilares. Incluso si
luego no son procesados (y muchos no lo son)
las huellas dactilares quedan en los archivos.
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Las personas que se hallan bajo vigilancia por-
que son sospechosas de preparar una accion
criminal, pueden ser registradas en los archivos,
como también pueden serlo todas aquellas aso-
ciadas de cualquier manera a aspectos delicti-
vos. Todo esto constituye una accion de policia
preventiva que tiene la legitima finalidad de pre-
venir los delitos antes de que ocurran.
Algunas agencias especializadas disponen de
«registros de crédito» que ponen a disposicion
de las sociedades que desean tener informes
sobre la situacion financiera de sus potenciales
clientes. El mayor banco de datos del mundo
pertenece auna de estas agencias, la TRW Cre-
dit Data, que posee informes personales de
mas de 50 millones de ciudadanos americanos.
En Suecia, los principales bancos de descuento
han creado recientemente un instituto, la Agen-
cia de Informaciones para el Crédito, que facilita
nombre, direccion, ingresos, estado civil, activi-
dades sujetas a impuestos, contratos de arren-
damiento o de compra, situacion penal de todos
los ciudadanos suecos mayores de 16 anos. De
cualquier modo, se entrega al interesado una
copia de cada informacion que el instituto da a
terceros. No obstante, es frecuente que las
agencias de crédito no controlen la exactitud de
las noticias que adquieren. Su papel es el de
limitarse a recoger y distribuir informes sobre
deudas y créditos inexigibles. y las organizacio-
nes que los piden pueden llevar a cabo las in-
vestigaciones pertinentes antes de conceder
cualquier credito.

Si bien los registros de crédito son un medjo de
defensa util y legitimo contra endeudamientos
peligrosos, existen, sin embargo, grandes posi-
bilidades de error. He aqui lo que se cuenta de
un hombre de negocios, propietario de unos
bienes muy saneados, que hablia pedido un
crédito para ampliar sus actividades: su peticion
fue rechazada. Desorientado, ordend una inves-
tigacion sobre la situacion ae su propia socie-
dad y jse le aconsefo no mantener tratos con
ellal Profundizo entonces en las indagaciones
hasta que consiguié descubrir que un homoni-
mo suyo habia sido recientemente denunciado
al jJuzgado.

Los servicios sociales, que también son tan im-
portantes para la sociedad, son los que ofrecen
mayores posibilidades de violacion de la liber-
tad individual. Muy a menudo, los asistentes so-
ciales estan al corriente de detalles de la maxi-
ma reserva que algunas personas les han con-
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flado en momentos de gran angustia.

Puede ocurrir que el material recogido en un
banco de datos se base en el juicio subjetivo de
un funcionario, expresado en una jerga seudo-
cientifica que le da un sello de credibilidad.
«Paranoico» o «neurdtico» son términos que
aparecen con frecuencia en los informes de los
asistentes sociales sobre personas que buscarn
ayuda; efectivamente, muchas de estas perso-
nas no solicitarian estas ayudas si no se halla-
sen momentaneamente en un estado de tension
nerviosa. Pero cuando una informacion asi es
codificada e introducida en el ordenador, tiende
a adquirir autenticidaad por el mero hecho de ha-
ber sido registrada. Incluso los tribunales acep-
tan, generalmente, las comunicaciones de los
asistentes sociales como procedentes de ex
pertos testigos, por lo cual un juicio casual pue-
de transformarse rapidamente en una etiqueta
que gueda fijada al individuo para toga la vida.
Las informaciones sobre ciudadanos recogidas
por las autoridades locales quedan articuladas
en un gran numero de secciones de acuerdo
con los diversos departamentos: educacion, vi-
vienda, trabajo, hacienda y servicios sociales.
Las informaciones de cardcter financiero son
abundantes en los archivos de las administra-
ciones locales que estan en posesion de los re-
gistros contables. Las autoridades locales reco-
gen, ademas, informaciones financieras sobre
cada individuo como elementos para desglosar
casi cuarenta lipos de asistencia.

Actualmente, existe una creciente tendencia a
introducir en el procesador toda la informacion
recogida por las administraciones. Aunque es
tericamente posible codificar las informaciones
de manera que cada oficina sélo tenga acceso
a aquellas que son de su competencia, no hay
norma legal alguna que prohiba el intercambio
de informacion entre distintas oficinas ¢, lo que
es mds, con organizaciones exteriores, como la
policia. Verdaderamerite, para que una persona
pueda recibir los beneficios de la asistencia so-
cial es posible gue su dossler tenga que pasar
necesariamente por numerosas y distintas ofici-
nas. El asistente social, por ejemplo, puede no
estar en condiciones de ayudar a una persona
Si no recurre a ofros profesionales, como el meé-
dico de la familia, el personal del hospital, los
maestros, alguncs funcionarios de policia o de
los tribunales, o el encargado de la vigilancia en
los casos de libertad condicional. Como las per-
sonas objeto de tales informaciones no estan

autorizaaas a examinar su propio dossier perso-
nal, las informaciones que hay sobre ellas —ver-
daderas o falsas, en cualquier caso opinables—
pueaen salir en el momento menos adecuado,
cuando es imposible responder de eventuales
errores o solicitar pruebas que justifiquen juicios
poco favorables. Se han mencionado casos en
los que el informe del asistente social sobre un
asistido —informe con la opinion personal del
que lo escribié sobre ciertas debilidades del
cliente— ha sido leido en voz alta durante Ja au-
diencia para la concesion de la ayuda. En otro
caso, un hombre que vivia en una residencia
para [ubilados tuvo que escuchar cémo, en una
reunion que tuvo lugar en la misma residencia,
un asistente social lefa en voz alta un escrito en
el que se le acusaba de querer asesinar al doc-
tor. Luego se descubrio que el contenido del
escrito no correspondia a la verdad.

En muchos paises se esta pensando en la ne-
cesidad de promulgar leyes para la proteccion
de la vida privada, y algunos de ellos estan ya
llevandolo a cabo. En Estados Unidos existe
una abundante legislacion que da libre acceso
a las notas personales guardadas en las ofici-
nas federales, e inclusc esta reconocido el dere-
cho de impugnarlas y hacerlas corregir.
Suecia, con su sistema de registro de datos per-
sonales centralizado y altamente automatizado,
posee asimismo una tradicion para el acceso
personal y una legislacion sobre la concesion
de permisos e inspecciones a toda organiza-
cion que desee gestionar un banco de datos.
Las leyes de la Republica Federal de Alemania
establecen que todos los datos personales in-
troducidos en los procesadores han de aestruir-
Se o ser definitivamente arrinconados después
de un periodo de cinco anos. Francia y Holanda
poseen leyes que prohiben la recogida de da-
tos no autorizada y Francia, ademas, tiene una
ley que prohibe la computerizacion de las infor-
maciones sobre origen étnico de cualquier per-
sona, asi como sobre sus creencias politicas y
religicsas. Dinamarca posee también una ley
que prohibe la difusion no autorizada de: infor-
macion concerniente a los asuntos privados de
los ciudadanos.

La opinion sobre la existencia de controles lega-
les y el modo en que deberia recogerse Ia infor-
macicn esta enormemente dividida, en cual-
quier caso, deberia eslarse siempre dentro de
unos limites discretos y reducir aquella informa-
cion al minimo indispensable. Por otra parte, los
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Los bancos de datos del FBI (Federal Bureau of Investigation) son gestionados por
el ordenador. En la fotografia, un detalle del archivo de las huellas digitales.

informes dados para un fin determinado no de-
berian utilizarse para otro fin sin el consenti-
miento de la persona a la cual se refieren. Los
sistemas de registro de los datos personales no
tendrian que estar ligados entre si, y las perso-
nas encargadas de la recogida y conservacion
de las informaciones tendrian que respetar un
cddigo de comportamiento que estuviera baja la
vigilancia de una autoridad especialmente de-
signada para éello.

En Gran Bretana se han corregido algunas im-
perfecciones a raiz de la promulgacion de la
Consumer Credit Act. Actualmente, a todo aquel
que solicite la concesion de un crédito se le ha-
ce saber la agencia a la que se consultara en
demanda de informes, y el interesado puede
pedir la aportacion de eventuales correcciones.
Sin embargo, no se prevé aun la posibilidad de
que surjan ciertos inconvenientes; por efemplo,
no se obliga a la agencia a facilitar las necesa-
rias correcciones a otras firmas a las que po-
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arian llegar peticiones de informes sobre el mis-
mo cliente, y no se pone limite alguno a los me-
dios a los que la agencia puede recurrir para la
obtencion de informaciones. Tampoco se po-
nen obstdculos a las agencias que recogen 0O
venden informacion no pertinente, como la refe-
rente a las ideas politicas o a la vida sexual de
las personas objeto de la investigacion. Por ulti-
mo, tampcco esta limitada la duracion de la
conservacion de los informes, que en algunos
casos podrian referirse a una deuda ya extingui-
da. Aunque existe una gran afinidad de ideas
en cuanto a una mayor proteccion de la reserva
personal, es verdaderamente dificil prever el
modo en gue estas ideas pueden ser puestas
en practica.

Y entre los problemas que van surgiendo, no es
el ultimo la rapidez con la cual se desarrolla la
industria de los calculadores, frente a la cual las
legislaciones quedan siempre inevitablemente
alrasadas.

J. PickerelliMarka
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(jeneralizada para la introduccién de un dato.
[-sta subrutina se explicitara mas adelante. Por
lo que interesa aqul, la finalidad es la de realizar
una rutina que realice estas funciones:

1 / Escritura en un punto cualquiera de la panta-
lla de la descripcidn del campo a introducir, con
presentacion de la longitud, mediante tantos
puntitos como caracteres hay previstos en el
campo.

2/ Control del tipo en cada caracter introducido
(numérico, alfanumérico, especial). En caso de
error, el cursor no avanza; el caracter equivoca-
do queda escrito invertido y el programa espera
la correccién.

3/ Si el campo no esta completamente lleno, el
dato debe escribirse alineado a la derecha si es
numerico y a la izquierda si es alfanumérico.
4/ La subrutina debe trabajar sobre un buffer
de transito en el que puedan apoyarse los datos
introducidos, y debe prever su escritura para un
determinado valor de flag. De este modo, lla-
mando la rutina es posible bien escribir un dato
a completar, bien indicar sélo el punteado que
indica una introduccién completa.

5/ La posicion inicial del cursor (punto a partir

del cual empezard la introduccién) deberé esta-
blecerse por el programa que llama, de manera
que se utilice la rutina también para una intro-
duccién parcial.

6/ En el momento de la introduccion de un ca-
racter no reconocido (es decir, no perteneciente
ni a un ndmero ni a una letra), el equivalente
numérico del caracter se transfiere a una varia-
ble numérica y la rutina se abandona. Esta fun-
cion se utiliza directamente en la gestién de las
teclas programables.

La utlidad de las funciones descritas en los
puntcs 4 y 5 se aclarara cuando se hable mas
extensamente de las mascaras video. Las varia-
bles utilizadas en el programa son:

BF$ = bulfer de apoyo en el que se depositan
los datos intreducidos

LN = longitud del campo (en nimero de ca-
racteres)

TP = tipo de campo (1 = numérico, 2 = alfa-
numeérico)

DS$ = cadena con la descripcién del campo
X0,Y0= coordenadas de posicionado del cam-
po sobre la pantalla del video

La sala de control de una moderna central eléctrica.
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NC = numero de caracteres con que debe
empezar la introduccion
CC = contador del nimero de caracteres in-
troducidos
= flag de caracter especial: a la entrada
de un caracter especial se pone
FLS =1
= flag de escritura; si FLP = 1, entonces
el contenido de BF$ debe escribirse en
el video
FLI = flag de inversion; llamando la rutina con
FLI = 1, la escritura se invierte.

FLS

FLP

En esta subrutina existen dos salidas. La prime-
ra es activada cuando el dato se ha completa-
do, es decir, cuando el correspondiente campo
se ha llenado en toda su longitud; la segunda es
activada con el reconocimiento de un cddigo
que no pertenece a las letras o a los ndmeros
(punto 6). El valor de este cédigo puede ser ela-
borado por el programa que llama, que puede
ulilizarlo para seleccionar una determinada fun-
cion a desarrollar.

El Video File Editor Olivetti

La gestién completa de la unidad video permite
poner a punto y utilizar determinados progra-
mas para la preparacion de textos con el calcu-
lador o para la representacion gréfica de los da-
tos. El primer ejemplo a considerar es un pro-
grama de aplicacion de Olivetti, el Video File
Editor*, que permite notables posibilidades en
fase de escritura y la modificacion de un file, ya
sea un programa (escrito en Basic y memoriza-
do en formato ASCII) o un file de datos.

Se describira cualitativamente, a titulo de ejem-
plo, las funciones previstas de este programa.
El Video File Editor permite crear y modificar un
file de texto, nombre con el cual se denomina
un file de records compuesto de caracteres AS-
Cll gue pueden imprimirse, separados por ca-
racteres CR/LF (Carriage Return/Line Feed) o
por caracteres RS (Record Separator).

Cuando se entra en el Video File Editor (median-
te el comando EDIT del PCOS), si el file especifi-

* Video File Editor es una denominacion registrada.

MONITOR DEL VIDEO FILE EDITOR OLIVETTI

file: textfile Lines Read: 10
et B B T e D e e s bl Tt St
TOP

Este file contiene texto
| BOTTOM |
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cado todavia no existe, lo crea y lo vuelve a lla-
mar de la memoria del disco.

I| Video File Editor siempre visualiza una «ven-
lana» de 24 linsas de 80 columnas cada una
(21 lineas reservadas al file y las demaés de ser-
vicio), Esta ventana, que permite visualizar cual-
(juier parte del file, sélo muestra iniciaimente la
primera parte. El usuario puede operar, a través
de las funciones vy los comandos del Video File
Editor, para modificar en la memoria las lineas
del file de visualizacion. Cuando se sae del Vi-
deo File Edilor pueden registrarse en el disco
las modificaciones realizadas en el file. Apenas
se lama Video File Editor, aparece la imagen
que se ve en la pag. 616. La primera linea pre-
senta el nombre del file y el mensaje existente.
La segunda, esta inicialmente vacia. A conlinua-
cion puede utilizarse para la busqueda de ca-
denas o para los comandos.

La tercera linea es la linea de escala, que pre-
senta las posiciones de columna y las zonas de
la pantalla. La pantalla esta dividida en zonas,
compuestas por cuatro caracteres. Las restan-
tes 21 lineas, de la cuarta a la veinticuatroava,
presentan la ventana de texto (text window). La
veinticincoava linea no se emplea.

El principio vy la linea del file siempre se enmar-
can con dos lineas «virtuales» (llamadas TOP y
BOTTOM) que no pertenecen al texto, pero que
sirven como referencia y contienen las palabras
TOP y BOTTOM, escritas en negro sobre fondo
blanco. Cuando se entra en el Video Fle Editor
(mediante el comando EDIT), la linea TOP apa-
rece inmediatamente antes de la primera linea
del file y el cursor se posiciona en la linea TOP;
la linea BOTTOM s6lo aparece después de la
ultima linea de texto. Un file recién creado esta
inicialmente vacio y sélo presenta en pantalla
las Iineas TOP y BOTTOM.

El cursor cambia de forma cuando se pasa al
Estado de Insercion: el trazo debajo del caracter
se convierte en un pequefo triangulo a la iz-
quierda del caracter. En este caso, el cursor es
intermitente.

Cuando se entra en el Video File Editor, el tecla-
do funciona de modo diferente, de manera que
pueden activarse varias funciones de edicion a
través de una serie de teclas de funcion que se
cargan automaticamente. En la pag. 618 se ha
representado una imagen del teclado, y de la
pag. 619 a la pag. 623 se han ilustrado las prin-
cipales funciones del Video File Editor.

La segunda linea de la pantalla (sobre la linea

de escala) se llama linea de los comandos y se
utiliza para la busqueda de cadenas y para im-
plantar comandos de alto nivel.

Para presentar caracteres en esta linea, el usua-
rio debe implantar antes que nada la funcion
COMMAND MODE (COMMAND + 1) que colo-
ca el cursor al principio de esta linea.

Todas las operaciones de edicion de linea co-
mo INSERT MODE, BACKSPACE, DELETE
CHAR, RECALL LINE, etc. se aplican en este
punto a la linea de los comandos. La funcion
RECALL LINE, utilizada en Estado de Coman-
dos, restituye el contenido anterior de la linea de
los comandos. Todas las demas funciones pue-
den aplicarse al file da texto. En Estadc de Co-
mando, la tecla ltiene la funcién de EXECUTE
COMMAND y no la de INSERT LINE. !
Para llevar el cursor al file de texto y reempren-
der las operaciones de edicion en el file, es ne-
cesario implantar un nuevo COMMAND MODE.

Las funciones de edicion y de busqueda
de las cadenas. De la pag. 619 a la pag. 623
se presenta el funcionamiento de los comandos
de edicion en el ambiente del Video File Editor,
con el efecto producido por las diversas funcio-
nes sobre un texto cualquiera.

La funcionalidad de blisqueda de las cadenas
permite explorar el file para buscar una determi-
nada secuencia de caracteres.

Para poder activar la busqueda, el usuario debe
implantar primero la funcién COMMAND MODE
y despues la cadena que se busca, que apare-
cera en la segunda linea de la pantalla. Tras in-
troducir la cadena, el usuario implantara la fun-
cion SEARCH DOWN o SEARCH UP segun de-
see explorar el file hacia adelante o hacia atras
con respecto a la posicion en que se encuentra
el cursor. Como se ha dicho, la entrada al Video
File Editor se realiza mediante el comando EDIT,
a partir del ambiente PCOS.

Para volver a PCOS, el usuario debe implantar
EXIT AND SAVE (CTRL + 6), que también regis-
tra en el disco el texto actualizado Yy, por tanto
CR, o bien ABORT (COMMAND + 6) y CR.

En cambio, si el usuario implanta SAVE TEXT
(CTRL + 5) el file de texto actualizado se regis-
tra en el disco, pero se permanece en el am-
biente Video File Editor.

Los menus

En cada procedimiento, incluso sencillo, puede
identificarse un cierto nimero de blogues fun-
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TECLAS DE FUNCION DEL VIDEO FILE EDITOR

Te;;las activables pulsando al mismo tiempo la tecla COMMAND

Delete || sp st | A mbort | nsert || Search 3
| S G 8t B | PGt | S O 8 e o
@ | ® ey (s [ ) @)

m @ || o @ - ® .

Teclas activables pulsando al mismo tiempo la tecla CTRL

Tab
(s2)
Backspace
(s1)
I |
| |
I H - Backspace l
K - Erase to End |
| L - Refresh Display |
| R - Recall Line | Insert Line
| or Execute
| | Comriand
(I |
Claves alfabéticas Teclas activables pulsando
activables pulsando al al mismo tiempo la tecla SHIFT

mismo tiempo la tecla CTRL

Los simbolos entre paréntesis son los rotulados en las teclas del Teclado USA-ASCII.
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FUNCIONES DE EDICION Y DE
BUSQUEDA DE LAS CADENAS DEL
VIDEO FILE EDITOR OLIVETTI

En esta pagina y las siguientes se han presentado
como ejemplo las funciones de edicion y de
busqueda de las cadenas del Video File Editor. Al
lado se ha presentado la parte del monitor que
contiene el file-texto a modificar. En lo sucesivo, en la
columna de laizquierda se ilustra la funcién aplicada
¥, enla columna de la derecha, su efecto sobre el

| texto.
S i [T ) I ] [ ) [ ¢
= B HEHEHEHEHEEAHBE pHBAC
aff e le B Rl Hebeb:0el=0hcizhzl-
sl=Beol-d=0-R-0-0- IEEB I HEB
HUBOEBOEE HEN o ™Y
DELETE LINE

Cancela la linea indicada por el cursor

3 Pl O Rt i [ ) (o [ |
“HHEBEEBEHIBEBEEBEEE B A e
IoOOEUDoNOENE BEEE
OO U NN EE ] 1 Bil
HOBA O DODODOHEHEER + o=l

CURSOR UP
Coloca el cursor por encima de una linea

HEHHEBEEEEBEIEBERa8EHEES 7 o i+
I OUEUUNOREOE | EEHE
allsfolfrMoloh-Bxlofrkilt T BEilale
Rl < B-BBe B0 RiR:R! o ~Hol=g

INSERT MODE This is
Inserta la cadena "“This is” a partir
del caracter indicado por el cursor
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HE B O R L i B « i; i b K
> e This isflas an example of how to use
— the editing functions of
the Video File Editor
JOIN LINES 3

Une la linea indicada por el cursor
‘con {a siguiente linea

i : BEE
q z siu ‘? -
A= lole el BHAD
H B G [ o fi=} -
This is Bs an example of how to use
the editing functions of
the Video File Editor
CURSOR RIGHT
Desplaza el cursor una posicion
hacia la derecha
2 A (el = A
,-—za:,‘zaA: IHER | BEBE
| [ OB ull.io-‘_p_li_:j,ij 5t s1=kzl-
¥ afl-Bole-Bel-R-FeloReBiliy N B3 S K
HEPB DD DHEHEE « A8 o el 1
ey This isflan example of how to use

the editing functions of
DELETE CHAR the Video File Editor
Cancela el caracter que hay en la posicion
del cursor y desplaza los restantes caracteres

de la lirea una posicion hacia la izquierda.
Aqui se ha utilizado tres veces

This is an example of how to use
ghe editing functions of

NEXT LINE the Video File Editor

Desplaza el texto una linea hacia arriba

y el cursor al principio de la linea

siguiente a la que se encontraba inicialmente
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e HEd B BEREHESNES | E
aff z Efn‘v'rlumlllokpi‘lf 5 A
alsHollrBolv BB Reliobzib:d L.}
H OB BB TRl hatl | | L °

T
DELETE LINE

Cancela la lineaindicada por el cursor

= B H H B HEBEBEHEBEENE BE
aff = =ln Rl el hi] - e
OO O DEE N |
HO OO OB EN] 0‘.--:-"0
T
RESTORE LINES
NEXT LINE

Reclama en pantalla la siguiente
linea del file-texto

INSERT MODE
Pesa del estado de modificacion al
estado de introduccion

o frer ot o

END OF LINE

Coloca el cursor en la posicion que sigue
al Ultimo caracter de la linea que no sea
un espacio

ol -t e

of how

ample of how to

example of how
the Video File Editor.

The editing functions offl]

to




S I IR S ] B e e it el

m HEHHB | ‘_l 82 AEHBE n{'

& aff z ziﬂmvﬁv u‘r o Pl fﬁ AERE
’HS‘D if.k
HO B E )

This is an example of how to use
the Video File Editor.

BACKSPACE The editing functions [

Desplaza el cursor una posicion hacia la izquierda
y cancela el cardcter en la posicion del cursor.
Agui se ha utilizado dos veces

T

i J T T
s S
HEEHEE
aQ E 'u
TLLL]

10
w il:ﬂ_'_tj-"l’tl
~o e = " This is an example of how to use
= e = = the Video File Editor.
RECALL LINE the editing functions §if

Repone el contenido anterior de la linea.
El cursor permanece parado en el punto
en que estaba colocado anter ormente

8 i 0 g
|

SELEEC T

[ a2 | =) nuvg, ol o

e gD oDEoR
I 2]« 'l Rk f-d il

This is an example of how to use
the Video File Editor.

. the editing functions i
SPLIT LINE of
Envia al principio de la linea siguiente la parte de
lalinea a la izquierda del cursor (incluido el caracter
de debajo del cursor)

R e

[ ]

| p ; -._-l = .l. e

T zi,'l‘

h oo

|_'F 2w xl_

i = This is an example of how to use
the Video File Editorl]
the editing functions

CURSOR UP

of

Coloca el cursor por encima ce una linea




I ODEOONEEDE
OO DOOEEER

o el

e Sy e, T e

INSERT LINE
Inserta una linea vacia inmediatamente debajo de
la que esta el cursor y coloca este ultimo al principio.

En los dos ejemplos que siguen se ilustran las
funciones de busqueda de cadenas. En el texto que
aparece al lado, primero se buscara |la cadena "func”
y después la cadena "e of”

Si se escribe func en la segunda linea de la pantalla

y se aplica SEARCH DOWN, el Video File Editor busca
la cadena "func" a partir de la posicién ocupada por el
cursor avanzando hacia el final del texto.

Si se escribe e of en la segunda linea de la pantalla y
se aplica SEARCH UP, el Video File Editor busca la
cadena “e of" a partir de la posicidn ocupada por el
cursor avanzando hacia el principio del texto.

This is an example of how to use
the Video File Editor.

|

the editing functions

of

flhis is an example of how to use
the search function keys of the

Video File Editor to find a
particular combination of charac-
ters

This is an example of how to use
the search f[junction keys of the
Video File Editor to find a
particular combination of charac-
ters

This is an exampld of how to use
the search function keys of the

Video File Editor to find a
particular combination of charac-
ters




cionales que constituyen entidades residentes
en el mismo. Los varios blogues actian todos
sobre los mismos datos y concurren a la solu-
cién del mismo problema, aunque cada uno tra-
ta un aspecto o una particularidad del conjunto.
La utilizacién de este procedimiento consiste en
enviar a ejecucion las diversas partes que lo
constituyen, de acuerdo con la necesidad espe-
cifica o debido a prioridades temporales esta-
blecidas por el programa. En el primer caso, la
ejecucion de una parte del procedimiento no es-
ta subordinada a la ejecucion de las otras par-
tes, y el usuario tiene libre acceso a la secuen-
cia sin tener que respetar condiciones anterio-
res. En el segundo caso, necesidades particula-
res de elaboracion exigen respetar precisas
reglas de secuenciacion; por tanto, la eleccén
de las funciones debe ser guiada par el sistema.
En cada caso, el usuario debe tener a su dispo-
sicién un medio para que pueda

m presentar la lista de las funciones previstas

en el procedimiento

B gceptar y controlar la eleccion del usuario
B presentar, bajo demanda, las principales ca-
racteristicas del propio procedimiento o de
los programas que lo acomparan
Una estructuracién similar también es Util parael
programador, ya que facilita la division de todo
el software en partes més pequenas, simplifi-
cando la escritura y minimizando eventuales
problemas de ocupacién de memoria.
El software que cubre las necesidades mencio-
nadas, y en consecuencia las funciones de guia
para la eleccion que se realiza, normalmente se
llama mend.
Estructuralmente, un mena es muy sencillo: con-
siste en la presentacion de las posibles funcio-
nes y en la peticion de introduccion del cédigo
de la funcién deseada en agucl momento.
Segun la respuesta, el programa de gestion ael
menu procede a cargar y a enviar a ejecucion la
oportuna parte del procedimiento.
Abajo aparece el diagrama de flujo de un menu
genérico. En base a la eleccion hecha por el

Control de introduccion
Funciones /O
Programa seleccionado

Control de fin de
procedimiento

DIAGRAMA DE FLUJO DE UN MENU GENERICO

El programa llamado al final debe volver
a cargar el menl para la siguiente seleccion

El final de la sesion
de trabajo se obtiene
introduciendo el
codigo O
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unuario se carga el oportuno programa, que
octpa también el area de memoria en la que es-
lnba cargado el menu. Al final de las funciones
[nevistas, a su vez el programa llamado debe
fucargar en la memoria el menu para permitir
LN eleccion sucesiva. La instruccion que per-
(ile realizar estas cargas es:

RUN "X:NOMBRE"

“ indica la unidad de disco en la que reside el
programa a llamar (A/B, 0/1); NOMBRE es el
nombre con el que el programa que debe en-
vinree a ejecucion se identifica en el disco.

l.os menus pueden llamarse en cascada para
inultiplicar la posibilidad de eleccion v facilitar la
husqueda de la funcion deseada.

IPor ejemplo, un menu principal puede llamar un
clerto nimero de mends secundarios, cada uno
tledicado a una cierta categoria de funciones; a
sl vez, los menus secundarios llaman los pro-
(ramas especificos. Al final de cada programa

especifico debera reclamarse el ment secun-
dario desde el que ha sido llamado y el menu
secundario debera reclamar el principal. De es-
te modo se pueden realizar elecciones en los
dos sentidos: del general subir al detallado v,
viceversa, de la aplicacion particular volver a
salir a la general. En esta pagina y en la siguien-
te se ha indicado el listado de un ment principal
que lama otros menus. Como esta rutina consti-
tuye el punto de entrada de todo el procedi-
miento que la utiliza, en ella deben haberse pre-
visto las funciones comunes a todos los progra-
mas, como la inicializacién de las teclas funcio-
nales o la fijacion de una forma particular del
cursor, Obsérvese que, en esta etapa, las teclas
funcionales sélo se inicializan, es decir, se les
asocia un codigo numeérico; la funcién que se -
desarrollara bajo este codigo se establece en
cada programa sencilio. Por ejemplo, en el me-
nu principal puede asignarse a una cierta tecla
el cédigo numeérico 2: en un programa, este co-
digo podréa activar las funciones de impresién,

MENU PRINCIPAL

4540 U ITTLE = MENY

4541 WHRHH FILES 905 n

W4

4543 ' NOMBRF UNTD CUNTENLDD BYTES CAMPOS -
A544 !

4545 ' DACLT A DATOE CLIENTES 128 7
45446 ' TIARRD & TWATOS FROVEEDORES 128 7
4547 ' ALMSF A ALMACEN SEMANAL 71 9
4548 ' ALMAL A ACUMUL ALY ALMACEN 100 10
4549 ' FALTS b3 FACTURAS 70 9
4550 ' GORAC e COHRDS AGLHMULATDS 70 %
4551 ' PAGAD il PAGOS ACUMULATIDS 70 ]
4552 1 NOTAR K NIITAS (E ARDNG 70 @
455% ' ITE A T TE 128 7
4554 1 TTEAR & T.T.E, ARONDS 186 7
asey !

4556 LERINT CHR$ (272 tCHRS (A5 Uoang GARZPULGATA

4540 BGOSR 6040 CHARILITACTON TECLAS FUNCIONALES

4580 HIG=CHRE (270 "+ 1 CHR$ ()

4400 GOBUR 4940

4620 ON VU GOTO 4640, 4640, 4680, 4700, 4220, 4740, 4740, 4780, 4800, 4820
4640 RUN"AMENULY ' ALMACEN

4460 RUNYA IME N2 "ODATOS CLIENTES ¥ FROVEENORES

4480 RUNY A MENUZY ' CODRROS

4700 RUN"ATMENUI4Y U FACTURAGLON

4720 RUN"A ' HMENISGY TOCARGD MERCADERIAS

4740 RUN"@&MENUG" UONOTAS DE ARDND

4760 RUN"ALICALLIY ' COARGO CLIENTES

4780 RUNALGARRO" "GARGD PROVEELORES

4800 RUN"ATHLFL"

4EH20 PRINT R

4840 CK-51X=30:1Y=10:GOSUR 5700

4E6HQ
4880
4500
4520

FRLINT
FRIMT
STOF
ENT

GHRE (27 b G en
CHRE27) + GO

FIN TAREA"
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4940
4960
4980
5000
H020
5040
G040
5080
§100
5120
G140
59160
5180
5200
G220
9240
G260
5280
$300
9320
G340
G360
G380
3400
3420
9440
D460
5480
SE00
5520
HEH40
G560
GHE0
5600
G620
5440
G660
G680
H5700
G720
5740
G760

G780
G800
5820
G840
5860
5880
5900
BY20
5940
G960
5980
&O00
4020
4040
4060
4080
G100
6120
a140
6160
G180
4200
4220
6240
6260
6280
46300
63520
6340
6360
4380
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T 96 96 I B E Ak 30 A B 0B I 3 3 369

FRINT HI§

CH=HiX=21Y=1 16080 5700 PRINT"E. G, 8, Contabilidad

CR=51X=15: Y =41 GOSUR 5700

ERENT M 5=
Y=Y +1!1GOSUR
ERINT 02 =
Y=Y+11GOSUR
ERENTESEE =
Y=Y+1:GOSUR
FRINT " 4 -
Y=Y+1 1 GOSUR
E RN T
Y=Y +1:GOSUR
FA R R T e
Y=Y+1:GOGUR
FRTRET e
Y=Y +1:1G0SUR
| St E Rt s Mo
Y=Y4+1 tGOSUR
ERINT s
Y=Y41 1 GOSUR
ERENT RO

X=1 1Y =Y+2:GO8UR

FRINT

general’

ALMACEN"

5700

DATOS CLIENIES Y FROVEEDORES™
5700

COBROS Y FAGOS"

5700

FACTURACION"

5700

CARGD MERCANERIAS!

G700

NOTAS LE ARONOY

Br00
CARGD
5700
CARGO PROVEEDORES"

700

Explicaciones sobre el uso del
700

FIN TAREA"

G700

CLIENTES"

Frograma"

"INTRODUCIR OFCTION ELEGIDA"M

=26 1GOSUR G700 AF=INFUTS (1) tPRINT A$

V=UAL (A$)
IF V% GOTO
FRINT BI$

X=01Y=6GOSUR

FRINT
IF V=0
RETURN

THEN

5600

G700

"ESFERAR CARGA FROGRAMA"

U=10

FRINT CHR$ (7) ,CHRS (7)

X=42 1 GOSUE

5700

FRINT "NO VaLIDO"

GOTO 5440

) DESFLAZAMIENTO CURSDR

! FILE CURS-X/Y

ON CK GOTO SG760,5800,09880,0920,5940

FRINT CHR$ (27) +CHRE (S +CHRS (31 #Y) +DHRE (31 +X) ;

RETURN

FRINT CHR$(27) + ey
FRINT CHRB(27) +CHRS (61) +CHRE (31+Y) eCHRE (314X

FRINI
RETURN

CHRSE (27) g+ 3"

FRINT CHRS$ (27) +CHRE (L1 + CHRF (E14Y) +CHRE (314X

RETURN

FPRINT CHRE (2 +CHRE (A1) +CHRE (L+A1) +CHRE 71

RETURN

PRINT CHRS (27) +CHRECSL) +CHRS (Y HE1) +CHRE (X+31)

RETURN
R 2333

. 1

- FILE

FRINT CHRE(27)+"cann”

TECLAS FUNCIONALES

¢+ TASTI

FORMA DEL CURSOR

AF=CHRP (27) +CHRS (46)
B=98111=49: 12=48

FOR I=1 TO 8

FRINT A$+CHRE OB +CHRS (1) +CHRSC(IZ)
K=(11-48) %16+ ([2-48)  N=B-97
B=Rb] t I2=12+1

NEXT I

B=10&1T1=48"
FOR I=1 TO 4

I2=52

FRINT AS+CHRS () +CHRE (T 1) +CHRECT2) ;
K= (X1-48) % 1&+ (X2-48) { N=H-97
E=R+1 1 12=T2+1

NEXT 1
RETURN




-

o olro podra servir como clave de salida de la
ulnboracion, etc. La lista indicada contiene las
Inslrucciones necesarias parala gestion del cur-
nor y de las teclas funcionales de una determi-
ficda maquina; si se utiliza un sistema diferente
tlobe variarse tales instrucciones, dado que, tal
como se ha dicho, los cédigos utilizaoles son
nupecificos de cada maqguina particular.

["ara facilitar el desarrollo del software presenta-
o, las funciones particulares ligadas estric-
lamente al hardware se describen aparte en
subrutinas adecuadas.

Hefiiéndonos siempre al listado de la pagina
(25 (mend principal) se observa una parte ini-
clal gue describe los files de datos utilizados en
ol procedimiento (lineas 4545 + 4555). En ella
seindican los nombres de los files, la unidad de
clisco sobre la que deben montarse y los discos
(jue la contienen (columna DVR), la descripcion
lel contenido, la longitud del record (en bytes) y
¢l nimero de campas en que esta dividido el
record. Esta parte tiene el unico objeto de docu-
mentar el programa y resulta muy (til, como me-
moria previa, cuando debe modificarse.

| a linea 4560 llama la subrutina 6040 que inicia-
liza las teclas funcionales y fija la forma del cur-
sor. La cadena BI$ (linea 4580) contiene, ade-
mas, el caracter Escape [CHR$(27)), los carac-

teres + y CHR$(7). El primero, para la particular
unidad de video utilizada, tiene la funcion de
anular el contenido de toda la pantalla, el segun-
do provoca la emisién de un sonido con el fin de
reclamar la atencion del operador. Este sonido
se llama «beep» y en algunas maquinas esta
controlado por una instruccidon adecuada
(BEEP). Obsérvese que el cédigo CHR$(7) para
obtener el beep esta en las tablas ASCII y, por
tanto, esta presente en casi todas las méquinas.
La presentacion de las diversas descripciones
se ha hecho en la subrutina 4960, que se inicia
cancelando el video (PRINT BI$) y presentando
las lineas de cabecera 4980.

La posicion de las diversas lineas escritas en la
pantalla es parametrizada.

Observando la linea 4980 puede verse cOmo se” «
introducen tres paramestros (CK, X vy Y); el para-
metro CK no se utiliza y esta predispuesto para
las implantaciones futuras. El valor de X expresa
la calumna en la que debe iniciarse la escritura,
el valor de Y la linea. Para posicionar la escritura
a partir de las coordenadas X, Y (columna, li-
nea) debe situarse el cursor en esta posicion
antes de emitir la escritura. El posicionado se

El ordenador personal puede simplificar
notablemente la gestion de un almacén




X=5t Y2t GUSUE 4800

CHR$ (31+X)




46840 RETURN

4845 PRINT CHREC(CZ7) +CHRE (H1) +CHRE (31+Y) +CHRE (314X

A8%0 RETURN

4855 PRINT CHRB(27) CHRE (A1) +CHRE (L+A1) +CHR$(71) ;

4860 RETURN

AB65 FPRINT CHRELZ7) +CHRE (A1) 4 CHRE CY+H31) +CHRE (X+31)

4870 RETURN
ABTE 1 wAxE
4880 1 KRR

E.0.5. Contshilidec feneral

1 = ALHACEW

Menl principal: segin la denominacion
seleccionada, se carga y presenta uno
de los mends secundarios.

obtiene en la subrutina 5700; la escritura se emi-
le con la instruccion PRINT que sigue a la llama-
da de la subrutina de posicionado del cursor.
El posicionado del cursor se obtiene simple-
mente enviando a impresion en el monitor la ca-
dena de comando (linea 5760) terminada con el
sfmbolo ;, que sirve para impedir el retorno al
principio (se veran los formatos de impresion).
En la linea 5440 hay la instruccién A$ =
INPUTS$(1) que permite la lectura de un solo ca-
racter (la eleccion puede hacerse solo entre O y
9); el caracter obtenido asf se transforma en nu-
meérico (I'nea 5460) y se controla (linea 5480). Si
el valor queda comprendido entre |os previstos,
se realiza la cancelacion del video (linea 5500)
y se informa al usuario que debe esperar (linea
5540) ; el programa vuelve a realizar las instruc-
ciones del main que siguen a la llamada a esta
subrutina (linea 4620).

En este punto se realiza la seleccion del progra-
ma que hay que cargar de acuerdo con la elec-

Se ha seleccionado la denominacion 1 (ALMACEN).
La siguiente seleccion permite el acceso a
los procedimientos.

cion efectuada por el operador.

Por ejemplo, si la respuesta es 1 (V = 1) se car-
ga y se envia a ejecucion el programa MENU1.
Este programa (cuyc listado se ha indicado al
lado y en la parte superior) permite realizar elec-
ciones posteriores (lineas 4530 + 4555) y, al fi-
nal, reclama el anterior (linea 4600); por tanto,
se trata de un menu secundario.

En éste no hay presentes las instrucciones para
obtener una particular forma del cursor, ni la ini-
cializacion de las teclas funcionales (cperacio-
nes ya realizadas en el menu principal), mien-
tras que siempre debz haber la subrutina de po-
sicionado del cursor (lineas 4800 + 4840).
Obsérvese que los dos menus (principal y se-
cundario) tienen la misma numeracion, va gue el
uno recubre el otro y no hay por qué utilizar nu-
meraciones diferentes. Por el contrario, como to-
dos los menus parten del mismo numero de |i-
nea, se facilita la busqueda de los errores y la

‘realizacion de variaciones en el programa.
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Generacion de histogramas

Utilizando las funciones de direccionamiento del
cursor también pueden canstruirse histogramas
no gréficos en la pantalla de video. El procedi-
miento consiste en escribir en el video una serie
de simbolos en numeros proporcionales (segun
un factor de escala prefijado) a la magnitud a
representar. Por ejemplo, para representar &l
valor 150 puede elegirse un factor de escala 10,
y el nimero 150 sera representado por ura co-
lumna de 15 simbolos (150/10).

Para obtener la representacion en el video de-
bera escritirse 15 veces el mismo simbolo, va-
riando cada vez en una unidad el numero de
linea y manteniendo fijo el nimero de columna.
De este mado se obtiene una pequena columna
de altura proporcional al valor numérico que hay
que representar.

Aqui debajo se indica el esquema de principio
de la légica de representacion.

El posicionado del cursor puede obtenerse defi-
niendo una funcién que contenga los cédigos
de direccicnamiento. Por ejemplo, la funcion

FNPS$(A,B) = CHR$(27) + CHR$(61) +
CHR$(31 + B) + CHR$(31 + A)

posiciona el cursor en la linea B, columna A. Co-

mo la pantalla de video posee normalmente 80
columnas y 24 lineas, los valores maximos que
pueden obtenerse son A = 80 y B = 24, mien-
tras que los posicionados minimos son para el
eje X (indicado con ) de un caracter y para el
eje Y (indicado con J) de una linea.

En otras palabras, no pueden obtenerse grafi-
cos con simbolos mas juntos que la distancia
que existe ya sea entre dos lineas (eje Y) o ya
sea entre dos caracteres (eje X), porque para
un video no grafico, la posibilidad de direc-
cionamiento es para numeros enteros de li-
nea y de columna (caracteres); no existen po-
siciones intermedias.

Refiriéndonos al esquema de la pag. 631, la co-
lumna del histograma que representa el valor
150 se obtendra direccionando el cursor sobre
15 lineas sucesivas (1, 2, 3, etc.) y escribiendo
el simbolo elegido, mientras que el valor de la
columna (l) permanece invariable. Para repre-
sentar un nuevo valor al lado del anterior debe
variarse la abscisa (columna I) y repetir el bucle
en la linea (J). Uniendo los dos bucles, es decir
insertando los dos bucles uno dentro de otro, se
pueden obtener histogramas que comprendan
hasta 80 columnas una al lado de otra, y que
corresponderan a una para cada columna de la
pantalla del video.

LOGICA DE REPRESENTACION GRAFICA DE
UN VALOR NUMERICO ENTERO

Entrada; V = Valor numérico \L
‘ entero a representar
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LOGICA DE REPRESENTACION GRAFICA SOBRE MAS COLUMNAS

o s
*J = Valor
%*
*
¢ * *
% *
FNPS (1, J) % J=2%
kJ=1%

HHX X XNRC |.

é m === Bucle de posicionado vertical (lineas)

l sl === Bucle de posicionado horizontal (columnas)

== Instrucciones de posicionado y escritura

En el esguema se han indicado las coordena-
das X, Y con los simbolos |, J para distinguir
este caso particular de direccionamiento dis-
creto del caso gencral de direccionamiento
por coordenadas.

En las pantallas no gréficas, los valores que
pueden asumir las coordenadas s6lo son nime-
ros enteros, ya que representan filas y columnas
efectivas de la pantalla; en otros términos, no se
puede posicionar el cursor en el punto 2.75 (li-
neas). o se elige la posicion (linea) 2 o la posi-
cion (linea) 3. En este caso, el direccionamiento
se llama discreto (es declr, limitado a un cierto
numero de valores).

En cambio, en las pantallas gréficas ya no se
estd vinculado a las lineas y a las columnas; se
puede hacer referencia a los puntos de panta-
lla, que pueden ser definidos con un par de
coordenadas parecidas a los puntos de un pa-
pel milimetrado. Tampoco en este caso pueden
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PROGRAMA PARA LA GENERACION DE HISTOGRAMAS

Presentacion del
=== histograma
mmm= Funciones /0

=== Controles para la
segunda presentacion

A(12) = Valores absolutos a representar
P(12) = Porcentajes en los 12 periodos
FNP$(X, Y) = Funcion que posiciona el cursor

Introduccién del total T y de los
porcentajes correspondientes a
los 12 periodos

A(l) = P(I) % T/100

El factor de escala se
calcula en base al valor
maximo de los valores A(l)
y al ndmero méaximo de
llneas que se desea
utilizar

para la presentacion

Ver el diagrama de flujo de
la expansion

FLAG se pone igual
a 1 cuando se ha
completado la
representacion del
histograma
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=

==m=m Bucle de los periodos
=msmm Bucle de las amplitudes

EXPANSION DEL BLOQUE "PRESENTACION DEL HISTOGRAMA”

=mm=== Control sobre el valor de' las ¥ _ _—
m===== Calculo de las coordenadas

Seleccién
del perfodo

—> La instruccion FNP$(X, L); ...

(ver la linea 420) posiciona el
cursor y escribe el simbolo B$

un nimero de veces igual al valor
(Y) a representar. Asl, para

Y = &, se tienen tres posicionados
y tres escrituras para el mismo
valor de X (periodo)

representarse todos los posibles valores de X y
de Y, ya que el nimero de puntos de la pantalla,
aunque muy grande, es limitado. En la pagina
631 se ha representado el esquema logico para
la preparacion de un histograma que representa
(uno al lado del otro) cinco valores nuMEricos.
El primer bucle, el mas exterior, selecciona la
columna del video sobre la que se construira la
representacion gréfica del valor. El bucle mas
interno determina la altura de cada una de las
cinco columnitas, seleccionando un nimero de
lineas proporcional al valor a representar y es-
cribiendo para cada linea el simbolo elegido (en
el ejemplo, el s’ mbolo #).

Al lado y arriba se ha indicado el diagrama de

flujo de un programa para la preparacion de his-
togramas con doce valores numéricos. El ejem-
plo es generalizado y puede aplicarse a casos
practicos para la representacion grafica de la
distribucién en 12 periodos de cualquier magni-
tud. Puede utilizarse, por ejemplo, para repre-
sentar previsiones de gastos (presupuestos),
cargas de trabajo, etc.; el nimero de periodos
(12) permite implantar una representacion men-
sual en el marco de un ano. Los datos que debe
proporcionar el programa indicado en las pagi-
nas 6534 y 635 son el total (cantidad gastada, ho-
ras de trabajo, etc.) y los porcentajes previstos
en cada uno de los periodos. El programa cal-
cula el valor absoluto correspondiente a cada
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EJEMPLO DE PREPARACION DE HISTOGRAMAS

a0 ! FILE ¢ HIST
40 DIM ALL2), PO12)
90 DEF FNPE 0, Y)=CHRE (27) +CHRE (A1) +CHRE (31 +Y) +CHRE (31+3X)

40 CH=CHRE (D7) 414" ' CLEAR VIDEO

70 E§=" o ' BIMBOLD USAIIG FARA EL HISTOGRAMA
B0 FIS=CHRECZ7) +G4n 'OFORMATO (VTDED TNVERTIDO)

PO FUE=CHRE (27) +" GO "FORMATO (VIDED NORMAL)

100 INFUT" CIFRA TOTAL ";T

LLO FRINE ™ INTRODUCIR EL FORCENTAJE FOR CADA FERIODOM

120 FOR I=1 TO 12

130 FRINT " Pevitado ";I

140 INFUT " Porcentsje " ;P

150 NEXT T

140 S0=1 ' FACTOR DE ESCALA HORIZONTAL 1 FFRIODO = 5 POSICIONES
170 ' % CALCULD IDE LAS CANMIDATES EN CAUA FERIODD SENCILLD
180 FOR I=1 TO 12

190 ACID =P (D) %®T/100

200 NEXT T

205 FRINT C$ ' CLEAR VIDEQ

Sy «i2

220 ' #* RUSQUEDA DEL MAXIMO ERNTRE LOS VaALORES & (1)

230

240 MX=0

250 FOR 1=1 TO 12 .

260 IF ALY H=MX THEN MX=A(I1)

270 NEXT 1

272 TF FLAaG=1 GOTO 2724 "UBALTA LA ELECCION DE ESCALA ST ES EL SEGUNDO GIRO
27% GOSUR 3000 ' ELECCION DL TIFD OE ESCALA VERTICAL

A76 PRINT CE Y CLEAR VIDED

280 ¢

290 ' ¥x FACTOR NE FSCALA VERTICAL = NUMERD NF FILAS/MAXIMO
300

310 8Y=20/MX

330

G20 GOsURr 1000 ESCALA HUKLZORT AL,

327 GOsUR 2000 ' ESCALA VERTICAL

330 ' xaw BUCLE NE FRESENTACION HISTOGRAMA %xe
350 FOR I=1 TO 12

360 X=1%50

370 Y=a (1) #5Y

3759 IF Y2 GOTO 4460 YOBALTA LA ESCRITURA ST-EL VALOR NO FUEXE OBTENERSE
380 FOR J=1 TO Y

390 L=22- LA LA POSICTION Y=1 ESTA ARRIBA A L& [ZQUIERDA

400 : : FARA INICTAR DESDE ARAJD DERE POSTCIONARSE EN 22-J
410 ! (2% SON LAS LINEAS DF LA PANTALLA UTILIZADA)

420 PRINT FMF&(X,L) ;FIB;RE;FVE

430 MEXT .

450 X1=X~1 iFRINT FNPS XL, LY ;P DD

440 NEXT I

470 X=40:1Y=1PRINT FNPE(X,Y) "OPDSTEIONA EL CURBOR EN 40,1

479 PRINT™ FARA COMNTINUAR, INTRODUCTE UN CARACTER" 185=TINPUTS (1)

480 PRINT C§

4889 IF FLAG=1 GOTO H510 YOBT SE HA COMFLETAND LA SEGUNDA VUELTA TERMINA
490 INFUT" Si guiere una sealidsa con escala relativa (SI/ND " ;;RESFS

H0O0 IF RESPE="8I1" THEN FLAG=1:!G0TD 240

510 ENI
1000 ' =% ESCRITURA ESCALA HORIZOMIAL 12 FERIODOS ]
1005 NL=S0%12 "LONGITURD ESCALA MORTZONTAL

10046 GH=BTRINGS (NL., "= |
1007 Xl ¥Y=22 1 PRINT FNFEOX,Y) ;GE

1010 FOR 1=1 1O 12

1020 X=I%#50-1 3
1030 Y=23

1040 FRINT FNF$X,Y) ;T;

1030 NEXT I

1055 FRINT * RESFT NEL CURSOR

1060 RETURN -

2000 ' #x  ESCRITURA ESCALA VERTICAL

200% Xl "
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2010 FOR 1=1 TO 20 tOE0 = MAaXTHe
2020 L=22-1

2030 FRINT FMNPEH O LY ;VIY

2040 NEXT I

2045 FPRINT FNF$X,1) ;"Tetal = "7

2050 RETURN

F000 ' ok FSCALA VERTICAL  xx

3010

3020 !

3030 INFPUT "Se quiere como valor de es
3040 IF RESEL="S1L'" THEN RETURN

3050 FRINT " $S¢ ha elegido ls escala v
3060 INFUT " CONTINUA (SL/ND";RESFE
3070 1IF RESPE="G1" THEMN MX=T:RETURN
2080 GOTO 3030

periodo (lineas 170 + 200), busca, ademas, en-
tre estos valores el méaximo (lineas 240 + 270)
y, en base a esto, determina el factor de escala
vertical. En el programa se han previsto tres su-
brulinas. La 3000 permite (a titulo de demostra-
cion, a fin de poner en evidencia el efecto del
cambio de escala) la eleccién entre dos tipos de
representacion.

En el primer caso, el eje Y (vertical) se utiliza
enteramente para representar el valor maximo;
por tanto se tiene una escala expandida. En el
segundo caso se utiliza una escala vertical que
llena con el valor maximo solamente una parte
de la altura de la columna.

Por ejemplo, suponiendo que entre todos los va-
lores de los 12 periodos el valor maximo sea
igual a 10 (el 20% del total), en la primera esca-
la se representara una columnita vertical con la
altura de todo el eje Y, y los demas valores se-
ran representados proporcionalmente; el valor
absoluto 5 se representara con media altura. En
el segundo caso (escala en porcentajes) el valor
10 se representara con una altura igual a 2/10
de la columna correspondiente (2/10 representa
el 20%) y el valor absoluto 5 con 1/10 de la co-
lumna. En el programa se ha insertado un flag
(FLAG) que permite la presentacion sucesiva en
partalla de los dos tipos de representacion par-
tiendo de la porcentual.

Las lineas 470 y 475 constituyen un ejemplo tipi-
co de mensajes con espera de respuesta. Para
proseguir la elaboracion al término de una re-
presentacion, debe esperarse a que el usuario
haya leido los resultados indicados en la panta-
lla. La practica mas generalizada consiste en re-
servar dos o tres lineas para el usuario con el fin
de presentar en una de ellas el mensaje de es-
pera (linea 475). La espera se realiza con la ins-
truccion S$ = INPUT$(1), la cual suspende la
ejecucion del programa hasta que no se intro-
duce un caracter cualquiera. La instruecion su-

AL TURA HIGSTOGRAMA

cala el méxino relalivo (SI/ZNOY " ;RESFS

ertical igual al 1004 "

prime el eco, por lo que el caracter no aparece
en pantalla, y la cadena S$ Unicamente sirve pa-
ra realizar la espera. El programa presentado
utiliza como simbolo para los histogramas un
espacio invertido (aparece un rectangulo lumi-
noso); el simbolo estd contenido en la variable
B$ (linea 70) y para sustituirlo es suficiente con
cambiar la asignacién.

El posicionado del cursor y la escritura del sim-
bolo se obtienen con la instruccién 420, En ella,
la FNP$(X,L) posiciora el cursor en la columna
X, linea L; la linea viene dada por la cantidad
22-Y, para obtener el inicio del histograma a
partir de la linea 22, en la parte baja de la panta-
lla. La variable FI$ contiene los codigos de co-
mando para la inversion del video (linea 80); B$
es el simbolo a escribir, mientras que FV$ con-
tiene los codigos que devuelven el video a la
escritura normal.

Al final de la columnita que representa un™cierto
valor hay escrito el correspondiente porcentaje
P(l) (linea 450). La escritura de este valor se ob-
tiene volviendo a posicionar el cursor en la linea
L de salida del bucle, pero desplazado una co-
lumna hacia la izquierda (X1 = X-1) para tener
la primera cifra del nimero centrada con res-
pecto a la columna del histograma.

Los codigos indicados se refieren a una maqui-
na especifica; para otros modelos a utilizar de-
ben sustituirse simplemente las lineas 50, 60, 80
y 90 por los oportunos valores indicados en el
manual del usuario.

Las subrutinas 1000 y 2000 sirven para trazar
las escalas horizontal y vertical. En la linea 1006
se utiliza la instruccion STRING$(NL, ") para
crear la cadena G$ de longitud NL que contiene
todcs los simbolos —; la escritura de esta cade-
na produce una linea de trazos horizontal. En la
escala horizontal ademas se han indicado los
valores de los intervalos (de 1 a 12) con las ins-
trucciones 1010 + 1050.

635




GENERACION DE HISTOGRAMAS
EN LA PANTALLA

En esta pagina se han representado las imagenes
de video de la fase de introduccién de datos

(al lado) y de presentacion de los histogramas
(abajo) referidos al programa indicado en la
pagina 634. La fase de introduccion esta guiada
por el propio programa, que a cada vuelta pide los
datos necesarios (lineas 100 + 150). Después de
lafase de célculo, el control pasa a la subrutina
3000, que establece la escala vertical a adoptar.

En el primer caso se ha elegido la escala relativa:
cada dato numeérico esta representado por una
columnita de altura igual al porcentaje de la
maxima altura posible indicada por el mismo dato.

En el segundo caso se ha elegido la plena escala:
esta vez, el valor maximo introducido esta
representado con una columnita de altura igual a
la méaxima disponible. Los otros datos estan
representados proporcionalmente.

636

RUN
CIFRA TOTAL
INTRODUCIR LDS PURCENTAJES FARA CADA FERIDDOD

Feriodo 1
Forcenta je 7
Feriodo
Forcenla je
Fariodo 3
Porcenta
Periodo &
i

FPorcenta
Perindo R
Porcenta
Periodo %
Porcen
Feriodo 10
Forcentaje 7

Tatal = BO PARA CONTINUAR INTROMICIR UN CARACTER

Total = 80 PARA CONTINUAR INTRODUC

(] &8
1 18
1
1
i 14
I
1 12
1
1 18
i :
1
1
1
]
1
1
L 1

N CARACTER




TEST 18

1/¢Qué son los atributos de un caracter?

2/:Cudles de las siguientes instrucciones son erréneas?

10 PRINT AB,C

20 FOR | =1 TO 20 : PRINT "PRUEBA" ; : NEXT |

30 PRINT A, TAB(60),B,TAB(100),C

3/;Cuél es el efecto de las siguientes instrucciones?

10 FOR I =1 TO 30
20 PRINT |, "DATOS" A$
30 NEXT |

4 / Suponiendo que la funcion FNP$(X,Y) posicione el cursor en la columna Xy la linea Y,
jcuales son las instrucciones que permiten escribir en un punto cualquiera de la
pantalla una cadena cualquiera?
Las ccordenadas (linea-columna) y la cadena deben introducirse por teclado y el
programa debe terminar introduciendo columna = 0 o bien linea = 0.

5 / Suponiendo que la cadena INV$ contenga los codigos para la generacion de escritura
con video invertido y que NOR$ contenga los codigos de funcionamiento normal,
;como debe modificarse la instruccion de escritura del punto anterior para obtener la

impresion de la cadena invertida?

Las soluciones, en las pags. 644-645.

Gestion de los archivos

Los files reconccidos del Basic son de dos ti-
pos: SECUENCIALES y DIRECTOS (RANDOM).
En los files secuenciales, los datos se escriben
(y leen) uno a continuacién del otro (no se pue-
de acceder a un dato sin haber pasado antes
por todos los anteriores). Un uso tipico de estos
files es el apoyo para datos en la entrada por
teclado. En cambio, los files directos permiten la
lectura y la escritura de los datos direccionando
directamente el record que interesa y solo
aquel. La logica de acceso a los datos de un file
es la misma en ambos casos, y comprende las
siguientes secuencias de funciones:

® Apertura del file

m |ectura y/o escritura de los datos

® Cierre del file (al término de su utiliza-
cién)

Cada funcion tiene una sintaxis diferente segun
si se trata de files secuenciales o directos. Por
tantc, se examinaran separadamente haciendo
referencia a los dos ¢asos indicados.

Funciones de acceso a los files secuen-
ciales

Un file secuencial puede ser de dos tipos: de
salida, indicado con las letras "O” (Output) o de
entrada, indicado con la letra "I” (Input). El tipo
de file (0/) debe especiticarse en la instruccion
de apertura.

Esta instruccién, que debe introducirse antes de
intentar el acceso a los datos, tiene la forma

OPEN "TIPO",N,"NOMBRE"

donde
TIPO puede asumir uno de los valores O/l
N es un valor numérico asociado al file,
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con el cual este dltimo debera indi-
carse en las sucesivas operaciones
de acceso a los datos

NOMBRE es el nombre con el que se ha creado
el file

Par ejemplo, la linea
OPEN "I",2,"A:PRUEBA"

abre el file de nombre PRUEBA residente en la
primera unidad de disco (A:) en la modalidad
input (1) v le asocia el nimero 2.

En las operaciones de lectura de datos este file
debera indicarse con el nimero 2,

En algunos sisternas, el numero del file dsbe ir
precedido por el simbolo #. En este caso, la
instruccion de apertura se modifica como sigue:

OPEN "I", #2, "A:PRUEBA"

En lo sucesivo, el simbolo # no se empleara en
las instrucciones OPEN pero podra ser obligato-
rio, segun la version del Basic.

La apertura del mismo file en modalidad output
se obtiene con la linea

OPEN "0",2,"A:PRUEBA"

La modalidad con la que debe abrirse el file de-
pende de las sucesivas funciones que se desea
realizar en él. Para adquirir datos del file debe
abrirse en modalidad input; de hecho se trata
de una introduccion de datos en el programa.
Por el contrario, para escribir en el file debe
abrirse en modalidad output ya que el file, visto
desde el programa, es equivalente a un disposi-
tivo de salida.

Al final de las operaciones de acceso a los da-
tos, el file debe cerrarse. La instruccion que de-
be introducirse es

CLOSE N

donde N es el mismo valor numérico asignado
al file en la fase de apertura. Por ejemplo, para
cerrar el file anterior, la instruceion que debe in-
troducirse es CLOSE 2.

Entre las instrucciones OPEN y CLOSE pueden
utilizarse todas las funciones previstas para el
acceso a los datos o para el control del estado
del file. Las instrucciones utilizables con files se-
cuenciales son las siguientes:

INPUT
LINE INPUT
WRITE

638

PRINT

PRINT USING
EOF

LOC

KILL

NAME

A continuacion se describe y comenta cada una
de estas instrucciones.

INPUT. Esta funcion, que tiene la sintaxis
INPUT # N, VARIABLE

adquiere los datos del file N y los transfiere a la
variable especificada. Introduciendo la linea

INPUT # 1R$

el contenido de un record del file 1 (el record
«@n Curso»: se recuerda gue, en los files se-
cuenciales, la lectura y la escritura empiezan
siempre por el record 1y prosiguen en serie) s
lee y se transfiere a B, En esta instruccion, co-
mo en las instrucciones de acceso a los datos,
el simbolo # no puede omitirse.

LINE INPUT. Su sintaxis completa es
LINE INPUT # N, VARIABLE

Adquiere una linea entera de caracteres (hasta
254) como la instruccién andloga para el tecla-
do. Una utilizacion particular de esta instruccion
se tiene en la lectura de un programa memoriza-
do en disca en forma ASCIl como parte de otro
programa. El segundo programa ve el primero
(el del disco) como un file de datos normal, y par
tanto puede leerlo. El Unico cbstaculo es la lon-
gitud variable del record (logico). Cada linea de
un programa memorizado en ASCII contiene un
numero de caracteres que depende de la ins-
truccion que hay escrita; el inico modo para re-
conocer el punto en que termina la linea es leer
secuencialmente los records para encontrar el
codigo CR (Carriage Return) gue es el que ter-
mina la linea Basic.

WRITE. La funcion WRITE, que tiene la sintaxis
WRITE # N, VARIABLE

escribe en el file identificado con el namero N el
valor contenido en la variable especificada.
Para usar |z instruccion, el file debe abrirse en
modalidad "O" (es una salida del programa).
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| .u instruccion WRITE inserta autormaticamente
Lna coma entre los valores si las variables a
(ransferir son mas de una.

PRINT y PRINT USING. Su sintaxis es:

PRINT # N, VARIABLE
PRINT # N, USING...

lienen el mismo significado que las funciones
de impresion. Con estas instrucciones, el file N
se trata como si fuese un periférico cualquiera.

EOF(N). Es una funcién correlacionada al file
(secuencial) numzro N que restituye el valor — 1
(verdadero) cuando en la lectura del file se en-
cuentra el codigo particular que senala el fin del
propio file. El cédigo EOF se deriva de las inicia-
les de End OF File (fin del file). Esta funcion, usa-
cla en el bucle de lectura de cualquier file se-
uencial, permite desarrollar el bucle adquirien-
tlo todos los valores escritos sin conocer antes
la longitud del file. Asi, el programa

10 OPEN "I"1,"A:PRUEBA"

20 INPUT # 1,A%,B%,CS

30 IF EQOF(1) GOTO 100

40 GOTO 20

100 PRINT "Fin de lectura del file”
110 END

realiza el bucle de las instrucciones 20 30, 40
hasta encontrar el coédigo del End Of Fie. Agui
la funcion EOF(1) es verdadera (vuelve el valor
-1 = verdadero™) y el programa salta a la ins-
lruccion 100. Si se omitiese la linea 30 no se
tendria ningun control y se intentaria leer mas
records de los que contiene el file, con el consi-
guiente error y la detencion del programa.

LOC(N). Restituye el nimero de sectores leidos
o escritos en el file N desde el momento de su
apertura (recordemos que un sector esta consti-
luido por 128 o 256 bytes).

KILL. La linea KILL "NOMBRE" anula el file
NOMBRE. El file a cancelar debe cerrarse pre-
viamente. La instruccion KILL puede utilizarse
en cualquier tipo de file (secuencial, directo o de
programa).

NAME. Esta funcion se utiliza para cambiar el

* En algunas maguinas la condicion tiene signo opuesto:
+ 1 en lugar de —1.

nombre de un file. La linea genérica
NAME "NOMBRE 1" AS "NOMBRE 2"

sustituye al antiguo nombre NOMBRE 1 por el
nueva nombre NOMBRE 2. Por ejemplo, la linea

NAME "OLDFIL" AS "NUEVO"

sustituye el nombre OLDFIL por el nombra NUE-
VO. Ahora, en el disco seleccionado debera
existir un file de nombre NUEVO, mieniras que
ya no debera haber el nombre OLDFIL.

En la pag. 640 se ha representado el diagrama
de flujo de un programa que utiliza las instruc-
ciones descritas para escribir en un file secuen-
cial upa serie de datos introducidos por teclado.
Al final de la introduccién, el programa da la lon-
gitud del file (en sectores) y procede a la relec-
tura y a la impresion de los datos introducidos.
El diagrama de flujo es mucho menos detallado
que los que se han presentado hasta ahora y
respeta la forma empleada en la practica.

Los diagramas de flujo de un programa deben
sintetizar las acciones que debe desarrollar el
mismo, aunque sin entrar en el detalle de cémo
obtener el resultado: este nivel de detalle podra
conseguirse en la fase de escritura de las ins-
trucciones. Por ejemplo, en el bloque 500 del
diagrama de flujo de la pag. 640 se ha indicado
un control sobre los primeros cuatro caracteres
de la cadena introducida. | a funcion a dasarrno-
llar sélo se ha indicado con el simbolo de deci-
sion mientras pide estas fases de elaboracion:

1/ Controla que la cacena de entrada tenga al
menas cuatro caracteres

2/ En caso afirmativo, los primeros cuatro ca-
racleres se transfieren a otra cadena

3/ Siempre en caso afirmativo, esta ultima ca-
dena se confronta con la cadena FIN

El listado del programa se Indica en la pag. 641.
El diagrama de flujo de la pag. 640, que no en-
tra en los detalles, también deja para éste la ma-
xima libertad de eleccion sobre cdmo codificar
el programa. El listado de la pag. 641 es una de
las posibles soluciones, detallada y simplificada
a voluntad. Sin embargo, pueden obtenerse los
mismos resultadas con programas mas com-
pactos, aungue menos comprensibles.

Adicion de datos a un file secuencial

Los records de un file secuencial no pueden di-
reccicnarse. Por tanto, no pueden anadirsele
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EJEMPLO DE LECTURA Y ESCRITURA DE UN FILE SECUENCIAL

=30
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=====m Instrucciones correlacionadas
al file
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EJEMPLO DE LECTURA Y ESCRITURA DE UN FILE SECUENCIAL
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datos escribiendo directamente al final del file.
En vez de esto debe realizarse una copia del file
que debe modificarse anadiendo, en la fase de
escritura de |a copia, los nuevos records. El pro-
cedimiento detallado a seguir es el siguiente:

1/ Apertura del file original en modalidad "I"
(para el programa constituye una entrada)

2/ Apertura de un segundo file en la moaalidad
"0"; el segundo file debera contener los da-
tos del primero mas los records a anadir

3 / Transferencia del file original al segundo; asl(
se crea una copia de los datos en el segun-
do file, que esta en curso de elaboracion

4 / Anadir nuevos records al segundo file

5/ El primer file, al no ser ya necesario, primero
se cierra y luego se cancela

6 / El ultimo paso consiste en atribuir el nombre
del primer file al segundo; asi se obtiene un
file que tiene el mismo nombre que &l origi-
nal, pero de mayor longitud.

Funciones de acceso a los files directos

Los files directos son los més utilizados, ya que
permiten el acceso directo al record que intere-
sa. Ademas, se memorizan en forma binaria y
en el disco ocupan menos aspacio que los files
secuenciales, que se memorizan en ASCII.
Para los files directos no debe declararse el tipo
("l", "O"), ya que pueden utilizarse indiferente-
mente en lectura o en escritura.

Para el intercambio de datcs entre estos files, el
sistema operativo utiliza un buffer (recordemos
gue con este término se entiende un area de
memoria utilizada como apoyo durante las fun-
ciones particulares, como por ejemplo el inter-
cambio de datos con los periféricos).

Por tanto, para realizar la operacion de escritura
en disco, los valores a transferir deben pasar
primero por el buffer, que se descarga sucesi-
vamente en el disco. En cambio, en lectura, los
datos se toman del disco y se depositan en el
buffer: de éste, con las oportunas instrucciones,
se pasan al programa gue los pide.

Es importante observar que el buffer, cuyo nom-
bre esta definido en el programa de aplicacion,
no puede utilizarse si no es para intercambiar
datos con el disco. Antes de cualquier otro uso,
los datos contenidos en éste deben transferirse
a ofra zocna de memoria identificada con un
nombre diferente.

Las funciones y las instrucciones utilizadas en la
gestion de los files directos son las sigu entes:

642

OPEN
FIELD
CLOSE
PUT
GET
LOC
KILL
NAME

A estas se anaden todas las funciones de cads-
nas necesarias para dar el formato exacto a los
datos. A continuacion examinaremnos con deta-
lle la sintaxis y las funciones de cada instruc-
cion. Para las funciones KILL y NAME se remite
a lo que se ha dicho para los files secuenciales.

OPEN. La sintaxis es la siguiente:
OPEN "R", #N,"NOMBRE" L

donde
R indica que se trata de un file direclo
N es el numero con gue el file se indica

en el programa (en esta instruccion el
simbolo # no siempre es necesario)

NOMBRE es el nombre del file e indica a la vez
la unidad de disco sobre la que resl-
de (por ejemplo A:PRUEBA); si la uni-
dad de disco no se especifica, el sis-
tema asume la dltima unidad de dis-
co (driver) seleccionada

| expresa la longitud en bytes del re-
cord logico

Por ejemplo, el comando
OPEN "R",3,"B:TEST" 64

abre un file directo con el nombre TEST en la
unidad B. El file tiene el nimero 3 asociado, y
sus records tienen una longitud igual a 64 bytes.
El comando OPEN puede servir también para la
creacion de files. En el ejemplo anterior, si el
file TEST existe, simplemente se abre y su con-
tenido queda accesible; si el file no existe, el sis-
tema procede a crearlo y a continuacion lo abre
con la misma instruccién.

Esta logica puede crear alguna dificultad. Los
programas mas complejos necesitan a menudo
trabajar sobre files contenidos en discos dife-
rentes. Si el usuario olvida sustituir el disco, la
instruccion OPEN, que sobre el disco adecuado
solo habria abierto el file, en realidad crea uno
nuevo con el mismo nombre sobre el disco
equivocado. Para evitar este inconveniente, pri-
mero debe abrirse el file como file secuencial en
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I modalidad input (tipo "I"). Si el file no estd,
sile comando genera un mensaje de diagnosti-
1y deliene la ejecucion del programa. En cam-
i, =t el file existe, el sistema no senala error,
I nlonces debe cerrarse el file, anulando la aper-
g en modo secuencial realizada solo para
conlol, y volverlo a abrir en modalidad "R" di-
octa (random). Un programa que ilustra esta
(henica puede estar estructurado asi:

I} ' Secuencia de apertura de un file directo
‘1 ON ERROR GOTO 100

i) OPEN "I",1,"PRUEBA"

40 CLOSE 1

51 PRINT "El file existe”

60 OPEN "R"1,"PRUEBA" 64

46

1O ' Sigue el programa de aplicacion
B0 !

[00 " ERROR

|10 PRINT "El file no existe”

[70 INPUT "Debe crearse”; R$

130 IF R$ < > "SI" THEN STOP

140 RESUME 60

Il programa soo es indicativo, ya que el uso
(|ue se hace en la linea 20 de la instruccion ON
I.RROR produce la creacién del file, cualquiera
(|ue sea el origen del error. En los programas de
aplicacion deben condicionarse las instruccio-
nes inherentes zl file (lineas 110, 120, 130, 140)
Al tipo de error. Al verificarse un error de siste-
ma, en la variable ERR se escribe el cddigo del
error y en la ERL el numero de linea que lo ha
tjensrado (ERR y ERL son nombres reservados
il sistema). Controlando estos valores puede
establecerse si la causa corresponde a la au-
sencia del file o si es otra.

Asi, supopiendo que el sisterma operativo res-
ponde con ERR = 53 (es el caso del CP/M), el
programa anterior debe modificarse como
sigue:

100 " ERROR

110 IF ERR = 53 AND ERL = 30 GOTO 130
120 ON ERROR GOTO 0

|30 ' Siguen las mismas instrucciones

140 ' de las lineas 110, 120, 130, 140

150 * del programa considerado antenormerite

|.a linea 110 controla el tipo v la procedencia del
vrror; si los valores no son reconocidos como
(jenerados por la ausencia del file, el control pa-
sa a la linea 120, gue reactiva el mecanismo de

gestion de errores del sistema; se emite el diag-
néstico normal y el programa se detiene.

FIELD. Asigna a un filz (que se ha abierto ante-
riormente) el buffer a utilizar en las operaciones
de lectura y escritura. La sintaxis es:

FIELD 1,64 AS B$

LLa linea asigna a todo el record (64 bytes) el
buffer B$.

Fl buffer asi definido es el «vehiculo» de inter-
cambio de dalos con el disco; no puede utilizar-
se para oftras finalidades y, en particular, no
puede incluirse en eventuales instrucciones de
INPUT y de asignacion. La siguiente transferen-
cia de los datos del buffer al programa se obtie- |
ne con las instrucciones LSET o RSET.

Todo el record de datos puede subdividirse en
mas de un buffer, especificando para cada uno
la longitud en bytes. Por ejemplo, la asignacion
antes considerada (64 AS B$) puede subdividir-
se en cuatro buffers del siguiente modo:

FIELD 1,12 AS N$,30 AS C$,20 AS V$,2 AS F$

El record (64 caracteres) esta dividido en cuatro
buffers: N$ de 12 caracteres, C$ de 30 caracte-
res, V$ de 20 caracteres y F$ de 2 caracteres.

CLOSE. El funcionamiento es idéentico al caso
de los files secuenciales: insertando la linea
CLOSE # N, el file numero N (definido anterior-
mente con una OPEN) se declara cerrado, y su
contenido ya no es accesible (hasta una nueva
aperiura del mismo file). La instruccion CLOSE
libera los buffers de apoyo asignadaos al file ce-
rrado, que asi pueden utilizarse para ofro file.
Naturalmente, este file debe abrirse después de
haber cerrado el anterior.

PUT. Es la instruccidn con la que el contenido
del buffer (o de los buffers) se transfiere al dis-
co. Fn la instruccion debe declararse en qué file
se quiere escribir, espacificando su numero (de-
finido en la OPEN), y en qué posicion, es decir,
para qué numero del record logico. Por ejemplo,
la instruccion

PUT # 1,75
escribe en el record 75 del file 1 (en algunos
casos el simbolo # puede omitirse).

La longitud de un file directo no debe definirse
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SOLUCIONES DEL TEST 18 5!

1/ Los atributos son indicadores, mamorizados junto con el caracter, que definen las
particularidades. Por este motivo, la memoria del video posee mas posiciones que las
estrictamente necesarias para memorizar sélo el codigo ASCII del caracter.

2/ Las lineas 20 y 30. La 20 escribe 20 veces una cadena de 6 caracteres de longitud
(PRUEBA) para un total de 100 caracteres en la misma linea del video. Normalmente,
este Ultimo puede alojar 80 caracteres por linea. La linea 30 contiene el mismo tipo de
error: TAB(100) posiciona la escritura de la variable C en la columna 100, que para el
video no existe (en cambio, la instruccién puede ser valida para la impresora sustitu-
yendo PRINT por LPRINT).

3/ El bucle escribe una serie de datos sobre cada una de las lineas del video, hasta la
Ihea 30. Como el video suele poseer 24 lineas, los primeros valores se pierden, ya que
deben «correr» hacia la parte alta para dejar sitio a los ultimos.

4/ A continuacién se indica el listado del programa

10 "Solucion punto 4

20 'Lectura de datos de video

30 INPUT "Cadena a escribir" ; A$

40 INPUT "En qué columna” ; X

50 IF X =0 GOTO 160

60 INPUT "En qué linea” ; Y

70 IF Y =0 GOTO 160

80"

90 'Controles

100 °

110 K = LEN(A$) 'Longitud de la cadena a escribir
120 IF (K + X) >80 THEN PRINT “Error” : GOTO 40
180"

140 PRINT FNP$(X,Y);AS

150 GOTO 30

160 END

5/ La instruccion 140 se convierte en

140 PRINT FNPS(X,Y); INVS; AS; NOR$
Pasicion ; Vldgo Dato Video
invertido normal

La instruccidn también puede escribirse sobre mas lineas utilizando el simbolo  ; que
elimina el retorno al principio. Asi, la linea anterior puede dividirse como sigue:

140 PRINT FNP$(X.Y) ; 'Posicidn

142 PRINT INV$ ; 'Video invertido

144 PRINT A$ ; 'Cadena a escribir (dato)
146 PRINT NORS$ 'Video normal
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el FLAG vale 1:
140 PRINT FNP$(X)Y) ;
144 PRINT A$ ;

146 IF FLAG = 1 THEN PRINT NOR$
148 IF FLAG < > THEN PRINT

142 |F FLAG =1 THEN PRINT INV$ ;

La linea 146 devuelve el video al funcionamiento normal y realiza el retorno al principio
(CR) en el caso de FLAG = 1. En el caso opuesto (FLAG < > 1) se produce una linea
con solo el PRINT para realizar el CR que se habia suprimido en la linea 144.

Vo4

De este modo se pueden condicionar algunas lineas de impresion al valor de un flag vy,
por tanto, obtener formas de presentacion diferentes segln el valor del flag.
Por ejemplo, las siguientes instrucciones generan la escritura con video invertido sélo si

previamente; a medida que se producen nue-
vos records, el sistema los tiene en cuenta y ac-
tualiza los punteros del file (éstos y ofras infor-
maciones estan contenidas en el directorio).
En general, este procedimiento no produce in-
convenientes, excepto en el caso en a8l que se
varien mas veces las longitudes de mas files.
Inicialmente, los files, por ejemplo en nimero de
tres, se abren y ocupan fisicamente tres zonas
contiguas del disco. Si el primero debe alargar-
se mas alla de un cierto limite, los nuevos re-
cords no podrian acomodarse fisicamente en
un lugar contiguo al precedente, ya que antes o
después se encontrarian los records del segun-
do file. Por tanto, la extension del primer file se
posiciona por separado.

Lo mismo puede suceder para el segundo y pa-
ra el tercer file (este ultimo encuentra el espacio
ocupado por las extensiones de los anteriores).
Las diversas partes de cada file solo pueden
volverse a encontrar gracias a una compleja ta-
bla de direcciones (tabla de las extensiones). In-
cluso si esta ultima la gestiona interiormente el
sistema operativo, la ejecucion del programa
también se complica y enlentece. Las solucio-
nes pueden se- dos:

B copiar periddicamente el disco que contiene
los files sobre uno nuevo. Durante la transfe-
rencia, el sistema procede a colocar fisica-
mente contiguos todos los files y sus exten-
siones

B copiar desde el principio los files con longitu-
des iguales a las maximas previstas, opera-
cién que comporta la escritura de un valor
cualquiera en el dltimo record previsto.

Proyecio de un circuito impreso.
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GET. La sintaxis de esta insiruccion es:

GET # N,R
Lee los datos del record R del file N y los trans-
fiere a los buffers anteriormente asociados al fie
N. Por ejemplo,

GET # 1,75

lee los datos que estan contanidos en el record
75 del file 1.

LOC(N). La funcién LOC(N), con N igual al nd-
mero del file al que se refiere, restituye el valor

«que pasa» del puntero al record.

El valor que pasa es el nimero del ultimo record
utilizado en una instruccién PUT o GET mas 1.
Por ejemplo, las instrucciones

10 GET 1,7
20 PUT 19
30 A = LOC(1)

proporcionan A = 10, ya que el Ultimo ndmero
de record utilizado es 9 (instruccién 20).

Abajo se ha representado un esquema de trans-
ferencia de datos al disco para la memorizacién
de un listin de direcciones.

El programa define un area de memoria
como variable dimensionada con
la instruccion DIM

asigna la

de datos a
los buffers

100 bytes

El file se cierra y ya no
puede utilizarse

ESQUEMA DE INTERCAMBIO DE DATOS CON EL DISCO

@—

La instruccion
FIELD...

longitud de
cada buffer

Transferencia

El contenido de
los buffers se
transfiere al disco [P

(5) e

Ejemplo

DIM B$(3)

OPEN "R",1,"PRUEBA",100
FIELD, 1,35 AS B$(1),

35 AS B§(2),

30 AS B$(3)

NOMBRES se transfiere a B$(1)
CALLES$ se transfiere a B$(2)
CIUDADS se transfiere a B$(3)

CLOSE 1
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PROGRAMA QUE ESCRIBE EN UN FILE SECUENCIAL

el
2g FILE = SCFLSO
30 INPUT UNOMBRE HEL FILE " ;NM$
40 NN="AL NN

#¥% PROGRAMA QUE ERCHRIBE EN UN FILE SECUENCIAL %%

" EN LA VARTABLE (NN$) ESTA MEMORIZADA LA UNIDAD (A1)
EN QUE RESIUE EL FILE ¥ EL NOMBRE LE ESTE ULTIMO
ABRRE. UN FILE TIFO COUTFUT) NUMERGO (1)

CUYD NOMEBRE

"

ESCRINE EN EL FILE 1 LAS VARTARLES V,A$
INICIA UM NUEVD CICLO DE INTRODUCCIUNES

La LINEA STGUTENTE LO VUELVE A ABRIR DE
FROGRAMA FPLEDA IR A

LEE LOS DATOS DEL FILE Y LOS TRANSFIERE A LAS VARIABLES

18]

40 OPEN "0",1,NNM$ '

i pI RESTOE EN LA VARTARLE (NM$)
30 PRINT "La& INTRODUCCION TERMINA INTRODUCIENDD
90 FPRINT

100 INFUT "VALOR NUMFRICO A ESCRIBIR"; V

105 IF V=0 GOTO 150

110 INFUT “CADENA A ESCRIEIR "; A$

120 FRINT £1,V,8¢ !

130 GOTO 80 "

140 °

150 PRINT "wssis FIN TNTRODCCTON % %58

160 CLOSE 1, ' CIERRA EL FILE 1.,

170 OFEN "I", 1,NM$ ' TIFD INFUT (HASTA QUE EL
180 ¢ _ LEER.

190 INFUT £1,V,08% [

200 ¢ v, ad

208 LFRINT

210 LERINT "WaALOR NUNERICO LEIDO=" Y
212 LFRINT
220 LPRINT “"CADENA LEIDA=" a8

230 IF EOFCLY GOTO 300 '

240 GOTO 1RO & S o
250 !

280

A00 PRINT "waeun RN END %wwxe"
310 END

YALOR NUMFRICO LETDD = 1965
CADENA LETOA = MARLA
Yal.OR NURERTCO LETIDO = 1909
CALENA LETOA = LAURA
VAL DR NUMERTED EETDOD = 39020

CADNENA LETLA = ANA

|Los campos previstos son los siguientes:

apellido y nombre = 20 + 15 caracteres
calle y numero = 30 + 5 caracteres
ciudad y D.P. = 30 caracteres

Los buffers necesarios son tres, uno para cada
campo de datos, y pueden llamarse con tres
nombres de cadena cualesquiera.

n lugar de esto conviene utilizar el mismo nom-
bre colectivo, que debera diferenciarse con un
indice; en otras palabras, puede utilizarse una
variable de cadena dimensionada (en este caso
ospecifico de tres valores), de manera que se

1 EL FILE SF HA TERMINADO,

SALTA A LA LINEA 300

ITNICTA UN NUEVD CICLO DE LECTURAS

tenga un solo nombre reservado a la funcién de
buffer en las operaciones de entrada y salida.

Formatos y codificacion de los datos

En los files secuenciales, los datos se memori-
zan en formato ASCII, pero pueden proporcio-
narse a la rutina de adquisicion también como
valores numeéricos. Arriba se ha representado el
listado de un programa que escribe en un file
secuencial (abierto en la linea 60 con el numero
1) un cierto numero de datos introducidos por
teclado y constituidos, alternativamente, por un
valor numérico (linea 100) y por una cadena (li-
nea 110). La introduccion termina introduciendo
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Algunos kbytes para jugar

Al principic de los arios 70, en el periodo en que
mas extendida estaba la psicosis de los OVNI y
tanto se hablaba de los hombrecillos verdes, de
sus avistamientos y de los encuentros en la ter-
cera fase, el primer alienigena verdadero llega-
ba a la Tierra. Se llamaba «Pong» y era un vi-
deojuego que, a través del uso de un pequeno
procesador, simulaba por primera vez el juego
del ping-pong, representandolo sobre un moni-
tor del todo similar a una pantalla de television.
En apariencia no poseia caracteristicas antro-
pomorficas, pero con los habitantes de nuestro
Planeta se entendié inmediatamente. En primer
lugar cataliz6 la atencion de aquella variopinta
fauna humana que frecuenta las salas de juego
(en Estados Unidos se llaman «arcades»), ya
que sus maquinas tragaperias estan saturadas
por un flujo imparable de monedas: constituy6
un éxito increible y su progenie se propago de
Norteamérica a todo el mundo.

El primero en acogerse a la explosion de este
fenémeno fue el propio inventor del Pong: Nolan
Bushnell. No mucho después, y empujado por
un auténtico genio emprendedor, fundo ATARI,
la primera gran firma para la construccion a es-
cala indusirial de los videojuegos.

La extraordinaria difusion de los juegos electro-
nicos con monedas destinado a las arcades
convencio a los dirigentes de Al ARI para poner
en el mercado una nueva version del Pong des-
tinada a las familias, que utilizaba como monitor
el difundido televisor doméstico.

Era el ano 1975, y el Pong se convirtio en el pri-
mer videojuego domeéstico de la historia.

El efecto inmediato de esta nueva presencia en
casa fue ei trastorno de la relacion que mediaba
entre el espectador y la television: por primera
vez en una pantalla ya no aparecieron Unica-
mente las sencillas reproducciones de image-
nes reales e intangibles.

Desde aquel momento, el imaginario e impalpa-
ble hilo que enlaza la emisora de television con
cada aparato de TV pudo cortarse. El especila-
dor mediante el uso del videojuego, puede abrir
de par en par la ventana de la pantalla para aso-
marse a una nueva realidad.

El jugador interacciona con el videojuego-
procesadcr, intercambia con él informaciones
de forma continua y, aunque a lravés de una
representacion ficticia, prueba emociones rea-
les: se convierte él mismo en el protagonista de
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lo que sucede en el video doméstico.

En aquel periodo se establecio por primera vez
la estrecha relacion funcional que existe entre
dos de los bienes de consumo que mas han
caracterizado nuestra época: la television y el
microprocesador. En aquellos arios, éste daba
Sus primercs e inciertos pasos hacia un merca-
do todavia virgen, pero indudablemente rico en
desarrollos en las- mas variadas aplicaciones,
entre ellas el videojuego. Este término (neologis-
mo formado con la union de las dos palabras
video y juego del vocablo inglés «video game»)
indica un dispositivo electrénico apto para re-
producir en una pantalla el ambiente y las cir-
cunstancias tipicas de un juego especifico. El
objetivo principal es el de conseguir la realiza-
cion de un juego mediante la descripcion de he-
chos que generan en tiempo real respuestas e
instrucciones del jugador hacia el procesador y
viceversa.

En el videcjuego encontramos una fiel réplica
de las caracteristicas funcionales tipicas de un
procesador electronico interactivo.

Fisicamente esta constituido por una consola,
por una o dos palancas de control y por un apa-
rato de television normal funcionando como
pantalla. Sabemos que el procesador y el juga-
dor intercambian continuamente informaciones.
En base a la Idgica de este intercambio pueden
describirse las caracteristicas constructivas y
funcionales de los diversos componentes del vi-
deojuego. Una vez realizadas las conexiones
eléctricas, la consola envia al jugador el primer
mensaje informativo. De forma parecida a como
sucede en los dibujos animados, en la pantalla
de TV se genera un paisaje de fondo sobre el
cual se mueven los operadores activos (o per-
sonajes) del juego: el conjunto de estos dos ele-
mentos constituye la imagen de television.
Reaccionando ante este estimulo, el jugador im-
pone sus propias decisiones mas o menos rapi-
damente, de acuerdo con las necesidades de la
dindmica del juego, y las envia al procesador a
través de los mecanismos ae control (joystick,
track-ball), igual que un automovilista gira el vo-
lante para girar o pisa el pedal para acelerar o
frenar. Los comandos, impartidos por el jugador
en forma de desplazamienios mecdnicos, sg
transforman en el dispositivo de comando en
impulsos eléctricos facilmente interpretables por
el procesador. Este, en una fraccion de segun-
do, los interpreta, controla que sean compati-
bles con el correcto desarrollo del juego v, en
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Lase a las instrucciones que encuentra en el
programa de gestion que tiene escrito en me-
(rofia, propone al jugador una imagen televisiva
o la que esta representada una nueva situa-
clon del ambiente. En una continua sucesion de
Jcciones y reacciones, el videojuego varia las
posiciones de Ilos operadores activos, describe
nuevos fondos y paisajes, cambia los colores y
omite sonidos o mdsica con el fin de hacer mas
sugestiva la simulacion. En base al tipo de ima-
gen de televisicn propuesta existen dos catego-
rias diferentes de juegos. Volviendo al ejemplo
clel automovilista, pedemos decir que el juego
en que el mecanismo de control no mueve ope-
radores activos sino toda la panoramica de la
imagen de television, igual que si el jugador es-
luviese a bordo de un coche o de un avion (es
famosa la simulacion de vuelo), se define como
subjetivo; en cambic, objetivo es aquel en que
el jugador esta representado en la pantalla por
un operador activo, con el que se identifica ha-
ciéndolo mover de acuerdo con los propios co-
mandos.

Cada procesador que compone el videojuego
puede gestionar las dos categorias a través de
la sencilla sustitucion del «cartridge», o cartu-
cho, en el que esla memorizado el programa
que genera el juego. El cartucho ha sido, para el
mercado de los videojuegos, el elemento revo-
lucionario que, en gran parte, ha decrefado su
éxito comercial. Mediante su empleo, el usuario
se libera de la esclavitud de tener que sustituir la
consola para variar el juego: en el caso del
Pong, todos los datos del programa estaban es-
critos en una memoria soldada en el interior de
la consola. En los videojuegos de las siguientes
generaciones (el VCS 2600 de ATARI, por ejem-
plo), el mismo programa esta escrito en una me-
moria desconectable de la consola: mediante
un conector (slot) puede sustituirse por otro car-
tucheo para generar otros tantos juegos diferen-
tes. Esta versatilidad que recuerda muy de cer-
ca la relacion andloga que existe entre el graba-
dor y la casselte o entre el tocadiscos y el disco,
contribuyd a poner en marcha un nuevo merca-
do, el de la produccion de cartuchos para vi-
deojuegos, al cual han tenido acceso las em-
presas que no construyen consolas. Fue el naci-
miento y la prosperidad de nuevas industrias
que hoy facturan anualmente del orden de cen-
fenares de millones de dolares; a esta cronica
debe anadirse la nueva figura profesional del
«game designer»: el creador de videofuegos.

Junto con sus colegas artistas y musicos, este
personaje firma las propias creaciones, partici-
pa en los beneficios de las ventas, posee un pu-
blico de fans y, en sustancia, es la nueva estrella
de los arios 80. Para él, transformar un buen te-
ma en videojuego puede representar un asunto
extremadamente lucrativo, y para la casa pro-
duciora del cartucho un negocio de millones de
ddlares: jel nuevo Eldorado!

Pero los caminos que llevan a esta mitica tierra
empezaron a congestionarse en 1983. El apeil-
to, aunque solo fuese por una pequeria tajada
de los 1,5 billones de ptas. que representan el
giro de negocios que gravitan alrededor de los
videojuegos, empujo a una multitud de peque-
nas y grandes firmas a incorporarse a esta
aventura. LI
Inevitablemente surgid el conflicto. Lanzadas a
una frenética carrera por la conquista de un
mercado considerado facil y prometedor, pero
que pronto demostro ser mas comprometido de
lo previsto, muchas firmas se encontraron en un
escenario digno del mejor de los «war games».
A principios del ano 83, el advenimiento de Ia
tercera generacion de videojuegos produjo una
drastica reconfiguracion de las cuotas de mer-
cado, haciendo difici! la supervivencia de agque-
llos que no ofrecian un producto tecnologica-
mente puesto al dia. Paralelamente, en el cam-
po de los videojuegos se desarrollé una abierta
polémica con respecto a su presunta peligrosi-
dad en el ambito sicoldgico-social. Canibalista-
mente, muchos mass-media se dedicaron a una
campana de efecto escandaloso para desacre-
ditar a los ojos del publico este moderno fetiche
que sdlo pocos meses antes habia sido objeto
de tantas atenciones favorables. Asi se ha con-
sumado una tipica farsa de la cultura de los ex-
cesos, en la que las elecciones no se hacen
siempre ni constantemente mediante la intell-
gencia y la capacidad cognoscitiva del pensa-
miento humano, sino gue son generaadas por un
senlimiento de angustia colectiva del que se
huye recurriendo al uso y consumo continuo de
artficios fascinantes, coloreados, cautivadores
pero tremendamente efimeros. Durante el ano
1983, en los locales de la Bolsa de Nueva York
se respiré durante varios dfas un aire de tormen-
tas: algunas grandes firmas vacilaban bajo los
golpes producidos por la pérdida de centena-
res de millones de ddlares; otras se iban a pique
sequidas de los funebres tanidos de la campa-
na del Lloyds. En 1983, el videojuego se repre-
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senté a si mismo en este dificil paisaje, y en la
pantalla muchos operadores activos se desinte-
graron; pero la partida no se ha terminado «ga-
mer over». Las ventas de consolas y de cartu-
chos han registrado una cierta flexion sin mas
indicativo que una mayor atencion en las com-
pras: el publico no ha desertado en masa ante
este econdémico dispensador de emociones. En
Estados Unidos, los ingresos de las arcadas
han superado los 5.000 millones de ddlares, su-
perando el giro de los negocios de las industrias
cinematografica y discografica.

Las aventuras que se presentan al jugador son
prdcticamente casi infinitas y satisfacen todcs
los gustos. Las estadisticas afirman que, en Es-
tados Unidos, la relacion entre la venta de cartu-
chos y de consolas, en el usuario medio, es de
cerca de 7 a 1: 7 juegos de video diferentes por
cada jugador. Es posible elegir divertirse entre
guerras estelares (la aplicacion tipica del con-
cepto de dispara y huye), distraerse en compii-
cados y laberinticos rompecabezas, huir de ani-
males y fantasmas enfurecidos o salvar a la Tie-
rra de invasores intergalacticos. El jugador pue-

Una imagen de la manifestacion «Computer
play 83» organizada en Milan por AICA.
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de acomodarse en la cabina de pilotaje de urn
B17 y desde la propia butaca bombardear tran-
quilamente la Alemania nazi. Bien, rrariquffa-
mente no es exacto, dado que un simulador
de voces humanas y un generador de sonidos.
reproducen del mejor modo posible las sensa-
ciones y los miedos que hay en el interior de un
bombardero durante una mision.

Actualmente se esta desarrollando la investiga-
cion y la experimentacion de nuevos video-
Juegos en el sentido de una implicacion
psicofisico-sensorial siempre mayor. Hoy en
dia hay disponibles, también en forma de
productos comerciales, sofisticadas tecnolo-
gias para la reproduccion y manipulacion de las
imagenes de television, derivadas de la union
de la microelectronica con [a técnica del ldser.
Medliante la aplicacion de dispositivos electroni-
cos en los que se ha hecho un amplio uso de
componentes especiales (microprocesadores,
elc.), la imagen de television se digitaliza y se
hace inteligible para un procesador que se en-
carga de transcribiria, a través de un rayo laser,
sobre un adecuado disco de metal y plastico.
De este modo, sobre una cara del disco pueden
quedar disponibles cerca de 250.000 imagenes
de television, todas diferentes entre si. A dife-
rencia de las cintas de registro, que proporcio-
nan las imagenes sdlo en un orden secuencial,
con el disco es posible, en un tiempo brevisimo,
«leer» dos imagenes djferenies y muy lejanas
en la superficie del propio disco.

Volvamos al ejemplo del bombardero. Dado
que las imdgenes producidas por el videojuegae
son muy rudsticas, para hacer mas verosimil la
simulacion podemos pensar en proyectar en la
pantalla de TV las imdgenes extraidas de un fil-
me de guerra en el que se ha representado una
0 mds escenas de bombardeo. Actuando sobre
los comandos del videojuego, podremos tener
la sensacion de estar a bordo de un B17, pero
no podremos guiarlo, ya que entre el comando
el film no se puede crear una relacion de causa-
efecto (o mejor orden-movimiento). se haga lo
que se haga, la pelicula del filme actta siempre
por su cuenta.

En cambio, con el uso del videodisco, el vi-
deojuego (que es controlado por un micropro-
cesador) escoge, entre muchas, la Unica ima-
gen de television pertinente con las maniobras y
las decisiones del jugador piloto. Asi se crean
recorridos légicos fundados sobre una verdade-
ra relacion accion-reaccion. Volviendo a la ca-
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bina del B17 y moviendo las palencas de

mando tendré como respuesta una serie de
imagenes de TV congruentes con mi estilo de
pilotaje: si viro a la izquierda veré desaparecer
por mi derecha el campo, las casas, el horizonte
(descritos con precision cinematografica). Fo-
dré disparar a los enemigos, mirar siguiendo la
lraza de mis proyectiles y verlos explotar exac-
tamente como si en realidad estuviesc a los
mandos de un avion de guerra o en el lugar del
protagonista de un filme.

Se ha realizado el viejo sueno de los instructores
de vuelo de poseer un simulador perfacto.
Este es el videojuego del futuro que esta en
puertas, algunos ejemplares de este tipo ya es-
tan en uso en Estados Unidos.

«Dragon’s Lair» es el titulo del videojuego fun-
dador de esta nueva ola. Realizado con los foto-
gramas de un dibujo animado estilo W. Disney,
propone al jugador, mediante el uso de unos di-
bujos absolutamente maravillosos, 42 escena-
rios diferentes en los que se desarrolla una ac-
cion de la mejor épica medieval: salvar a la bella
princesa prisionera del dragon; 200 decisiones
a tomar correctamente o la muerte. Menos ca-
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Jugar con la ayuda del ordenador también significa aprender.

balleresco, pero bastante mas dramatico, es el
argumento propuestc a algunos estudianies de
meaicina norteamericanos.

En lugar de la bella princesa hay un adiposo
paciente afectado de peritonitis al que debe
operarse con urgencia. Un escenario real, una
méxima atencion, decisiones rapidas y una ab-
soluta verosimilitud, permiten a los noveles doc-
tores hacer préacticas sin derramamientos de
sangre. La primera aplicacion de este nuevo vi-
deojuego es didactica, pero es probable que o
utilicemos pronto en nuestras pantallas.

Es de observar que ltalia, invirtiendo su tradicio-
nal relacion comercial con Estados Unidos, se
ha unido con retraso a la expansion intema de la
venta de videojuegos; pero particuiarmente
para las de salas de juego y de bares, cierra en
activo la balanza comercial de este producto. El
meérito va unido a la tipica y notable capacidad
emprendedora de nuestra pequena industria.
Multitud de pequenas empresas han desarro-
llado conocimientos validos en microelectroni-
ca, y hoy pueden suministrar a la exportacion un
conjunto de productes de interesante calidad y
a precios compelitivos.
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También se ha orientado la atencion editorial ha-
cia los videojuegos, y el ano 1983 ha visto un
pequerio boom de iniciativas correspondientes
a este sector: el nacimiento de una nueva revis-
ta completamente dedicada a este fendmeno
(«Videogiochi»), la apertura de espacios de re-
.Qaccion y la aparicion de firmas especializadas
en numerosas cabeceras.
Es una pacifica invasion nacida bajo el signo de
una apertura al mundo del juego y su cultura. Es
una lastima que, como de costumbre, haya sido
un estimulo procedente del otro lado del océano
el que ha generado este interés; y mas conside-
rando que nuestra ltalia es la depositaria de una
antiquisima tradicion de juegos.
En el ario 1984 se imponen aecisiones valientes,
y hoy estan tomando forma las bases y los ca-
racleres de un fenomeno que, en los aros veni-
deros, marcaran por siempre mas el empleo de
nuestro tiempo libre.
No hay gue hacerse ilusiones sobre la presunta
independencia del videojuego de los modelos
mentales tipicos de la sociedad contempora-
nea: es su fiel reproduccion. El amblente cultural
genera juegos y videojuegos. Mientras en estos
se lean Unicamente mensajes de agresividad y
de guerra, el mundo continuara viviendo el peli-
gro de la autodestruccion. Para comprender
cuan dificil es todavia hoy la supervivencia del
hombre, basta con ir a Africa, donde hay perso-
nas que para morir de hambre jciertamente no
tienen necesidad de la simulacion de un vi-
. deojuego! Por esto debe crearse una alternativa
a la masiva difusion de los videojuegos que si-
mulan actos de hostilidad (Guerras Estelares y
Co.) proponiendo una nueva filosofia basada
en principios morales mas validos. El videojue-
go corre €l riesgo de convertirse en un Killer de
la actividad pensante: esto sucede debido a
modelos mentales utilizados sin criterio y vuelfos
a proponer continuamente al jugador en forma
obsesiva y no sensible, ya que estdn enmasca-
rados por los aspectos exteriores y mas cauti-
vantes (cclores, musica, sonidos) del juego. No
olvidemos que los ninos y los jovenes son los
grandes usuarios de esta diversion; es posible
que en su personalidad pueda introducirse su-
brepticiamente alguna distorsion peligrosa. En
algunos paises anglosajones, la venta de los ju-
guetes esta subordinada al hecho de que eslos
deben tener bien indicados el modo de uso y la
referencia precisa de la edad de los bebés o ni-
Aos a los que van destinados. Es una forma de
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salvaguardia y tutela de los mas débiles muy
difundida en algunas naciones socialmente en
vanguardia. Para el videojuego también deberia
proponerse alguna cosa similar con respecto. a
las indicaciones sobre el contenido pedagdgico
y sobre el tipo de publico a que va destinado.
El videojuego es, tiene una razon de ser y pue-
de desarrollar un positivo papel social, sobre to-
do en la medida en que favorece al jugador al
hacer activa su propia creatividad.
«Aprendemos mas cuando tenemos que inven:-
tar», decia Jean Piaget, y también en este senti-
do el videojuego y el ordenador personal pue-
den ser dos instrumentos de soporte validos pa-
ra el aprendizaje.

Las diferencias que hay entre el videojuego y el
ordenador personal no son abismales; este Ulfi-
mo es una evolucion natural del juego hacia
aplicaciones mas universales del procesador en
el ambito domeéstico. El procesador domeéstico
posee la misma estructura basica de la consola
de un videojuego, pero ampliada con la intro-
duccion de otros dispositivos. El teclado, una:
mayor area de memoria y el grabador para la
cassette de los programas sirven para hacerio
extremadamente versatil en su uso, sin necesi-:
dad de un adiestramiento particular del usuario.
También el ordenador personal puede conec-
tarse facilmente a la pantalla de television y esta.
dotado de muchas opciones: unidad de disco,
impresora, interfaz para la conexion telefonica,
lapiz opticc.

En el ano 1983 se ha producido una verdadera
invasion de procesadores domeésticos en ltalia.
Estimaciones dignas de consideracion informan
que solo en la campana de Navidad se vendie-
ron mas de ciento veinte mil ejlemplares: un éxito
sin precedentes. Entre los programas dedica-
dos a los ordenadores personales es posible
realizar una clasificacion de los mas solicitados;
con ello también se ponen en evidencia los cri-
terios de aplicacion del procesador estableci-
dos por el usuario en el ambito familia-casa;
Siempre predominan los juegos: los juegos ae
entretenimiento y educativos llegan a cubrir el
54% de las ventas, inmediatamente seguidas
por los programas para el analisis del balance
domeéstico con el 17%, por los de gestion ae
negocios, también el 17%; los programas para
el tratamiento de textos (word processing) supo-
nen el 3,5% de las ventas. Resulta evidente que
el Homo ludens utiliza el procesador domeéstica
principalmente en su tiempc libre.
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.1 importancia de este fenémeno no debe des-
tenarse: el juego es una eleccion persistente
lambién cuando el jugador puede producir pro-
(ramas de forma auténoma. Esto significa que
vslamos en presencia de estimulos fundamen-
ltles, de deseos profundos que se expresan en
ol hombre y que los quiere satisfacer como sea.
IPara desarrollar un profundo examen sobre este
lema, los dias 2 y 3 de diciembre de 1983 se
celebro en Milan el primer Congreso Muestra
sobre el juego informatico: COMPUTER PLAY
83. La manifestacion nacio en el seno de la sec-
cion estudiantil de la AICA (Associazione ltalia-
na per l'lnformatica ed il Calcolo Automatico) en
el curso de licenciatura en Ciencias de la Infor-
macion de Milan, precisamente porque un poco
entre todos (profesores, investigadores, estu-
diantes) se habia difundido la exigencia de sa-
ber alguna cosa mas sobre la cultura del juego
y sobre sus valores de aplicacion.

La iniciativa, propuesta por G. Degli Antoni (dli-
rector del curso de licenciatura), por G. Occhini
(presidente de la seccion de Milan de la AICA) y
por mi, como responsable de la seccion univer-
sitaria de la AICA, ha querido estimular el deba-
le sobre la problematica correspondiente a la
difusion de los videojuegos y con el intento de
proponer, por parte ae expertos cualificados, un
andlisis de los numerosos interrogantes que ha
planteado la aparicion de los juegos informati-
COS: qué es un juege, como se proyecta, como
se evalua, cuales son los aspectos educativos
del juego informatico, qué mercado tiene, para
qQUE juegos y con qué metodologias puede in-
froducirse el juego en la didactica, qué juegos
para que edad. En el congreso, los participan-
tes han afrontado estos temas partiendo de dife-
rentes bases de andlisis; en cualquier caso se
ha puesto de manifiesto la tendencia hacia unas
aplicaciones cada vez mayores de los juegos
educativos y de allo contenido conceptual, ade-
mas de las tipicas aplicaciones especificas de
la didéactica.

Se trata de una nueva cultura del juego gue se
esta haciendo lugar entre los gustos de la gen-
le, y merece la debida atencion.

Uno de los intentos de los promotores ha sido el
de verificar sobre el terreno qué se estaba ha-
ciendo, a nivel de iniciativa privada, en el sector
de ios juegos para ordenador.

En ltalia hay muchisimos fabricantes indepen-
dientes (es decir, no ligados a casas producto-
ras de hardware o software) de software-juegos;

R. LonardifAICA

S T NETT

El ordenador personal mas sofisticado
tampoco desdena la aplicacion al juego.

COMPUTER PLAY 83 puede adjudicarse el in-
negable meérito de haber conseguido, por pfi-
mera vez en nuestra pais, llamar la atencion,
Meaiante el lanzamiento del CALL FOR GAMES
se convoco un concurso al que se adhirieron
mas de 100 programadores y se tuvo un conoci-
miento publico de sus capacidades creativas
que han resultado ser de dptimo nivel,

Estos game designers nuestros se han revelado
a la altura de sus colegas del otro lado del océa-
no. Quiza para ellos no habra tanta fama ni tanto
dinero, pero sin embargo han demostrado que
también nuestro pais es rico en energias inte-
lectuales que deben cuidarse y desarrollarse.
En el futuro, la difusion de los ordenadcres per-
sonales ira sin duda ligada a la capacidad que
tengan estas energias para hacer inteligibles al
gran publico las nuevas y cada vez mas intere-
santes aplicaciones del ingenio humano.

(Antonio Verga, Associazione ltaliana per I'Informatica ed
il Calcolo Automatico)
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un 0 como valor numérico (Iinea 105), despues
de lo cual, el programa pasa a la relectura de lo
gue se ha escrito en el disco. Para leer el file
primero debe cerrarse (para eliminar su defini-
cién como file «0») y a continuacién volverlo a
abrir en modalidad «|».

Obsérvese que las instrucciones PRINT e IN-
PUT de las lineas 120 y 190, debido a que se
refieren a un file, incluyen el simbolo #; en algu-
nas impresoras el simbolo # se escribe como £
y este es €l caso que se ha presentado.

En los files directos, los datos se memorizan en
binario, pero deben suministrarse siempre en
ASCII, ya que se utiliza un buffer de apoyo del
tipo de cadena.

Esta es la Unica dificultad que se encuentra en
las operaciones de I/0 con este tipo de files, por
otra parte faciimente superable utilizando las
funciones intrinsecas del Basic.

Las principales funciones que pueden utilizarse
para la transformacion de los datos son:

MKI$, MKS$, MKD$ en escritura (convierten de
numérico a cadena)

en lectura (convierten de
cadena a numérico)

El uso de estas funciones es inmediato y no pre-

CVI, CVS, CVvD

senta ninguna dificultad especial.

A la derecha se ha representado el listado de un
programa que utiliza las funciones indicadas
para la escritura y la lectura de datos numericos
en un file directo.

La conversion de los datos también puede obte-
nerse utilizando las funciones STR¥R) y
VAL(A$). En la pag. 656 se ha representado el
diagrama de flujo de una subrutina que, utilizan-
do estas funciones, prepara el record y lo escri-
be en el disco. En la pag. 657 se ha representa-
do el diagrama de flujo de la rutina que realiza la
funcién inversa (de lectura). Los listados de las
dos rutinas pueden verse en las pags. 657-658
junto a un main de prueba que las utiliza.
Para: facilitar la comprensién de la subrutina
2000, en la pag. 659 se han representado los
esquemas de la l6gica utilizada en la extraccion
de los datos.

Seleccidon de los datos

No es frecuente que en la gestion de los archi-
vos deban elaborarse todos los records conteni-
dos. Normalmente, las actualizaciones o las
otras elaboraciones solo interesan algunos re-
cords que tienen determinados valores en algu-

Un ordenador ADM trabajando en una oficina de Falcon Jet Company.

Leo de Wys/Marka
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PROGRAMA QUE ESCRIBE EN UN FILE DIRECTO

Bt %% PROGRAMA RUE ESCRIBE EN UN FILE DIRECTD %*x
10 ' EJEMPLOS DE TRANSFORMACTION LE L0OS VALORES NUMERICOS EN LaS OFERACIONES

o NE (I/0) EN DISCO (FILES DIRECTOS)

30 ! FTLE = TRaRA

40 OFTION BASE 1

G50 DEFINT 1 LS NOMEBRES GUE EMPIEZAN CON (1) SE REFTEREN & VARIAELES
60 ! EMTERAS

70 DEFSNG R YOLDS NOMBRES QUE EMPIEZAN CON (R) SE RKEFLEREN A VARTABLES
80 NE SIHMPLE FRECISION

90 LEFDEL 1 YLOS NOMBERES QUE EMPIEZAN CON () SE REFIEREN A VARIAELES
100+ IE LORLE FRECISION

110 DIM BFSCH ' BUFFER I/0 (UNO POR GADA TIFQ LF VARIABLE)

120 OPEN "R",1,"MRULERA"™ ,30 t La LONGITUD TEL RECORD ES DE 30 BYTES
130 FIELD 1,10 AS BEG(1) ,10 AS BE$ (2), 10 AS BFE ®

140 ' % LAS LONGTTUDES DE I__".f-\f.lﬁ BUFFER SONM MAYORES DE LD NECESARIO
150

160 ' %% L ECTURA VALORES NUMFRICDS A ESCRIBIR CON DISCD

170 ¢

180 INFUT "VWALOR ENTERD"; ENTEROD

190 INFUT "WALDR STHFLE FRECISION »)REAL

200 INFUT "VALOR DNOBLE FRECISION "; DOBLE

210

220 ' %% L0DS NOMERES ENTERD, REAL, DOBLE SON LAS VARIARLES DE ENTRADA

230 A CONVERTIR EN ASCIT

240 ' 3

250 ALS=MKI§ CENTERD) 'LAS FUNGIONES (MKI$, Mkad, Micng) TRANSFORMAN UN
260 A2$=MKSS (REAL) ' UALOK NUMERICO EN EL EGQUIVALENTE VALOR ASCII
270 ABS=MKIG CDOBLED

280

290 ! INTRODUCCTION DEL NUMERD LEL RECORD DONDE QUIERE ESCRIRIRSE

200 INFUT "EN QUE RECORD QUIERE ESCRIBIRSE " IR
310 ' % EL NUMERO DEL RECORD DERE SER ENTERD

320

330 ' % TRANSFERENCIA 4 LOS BUFFERS (UE APOYD)
340

350 BEGL1)=A1S

360 BF$(2)=A2%

370 BE$(3)=A3$

280

3P0 ! ® ESCRITURA EN EL FILE RANIOM

400 ' LA LINEA SIGUIENTE TRANSFIERE AL DISCO EL CONTENIDO DF LUS RUFFERS
405 ' (BF$), DEL FILE 1 AL RECORD CIR).

410 PUT £1,IR

420 INFUT "CONTINUA (SI/NO)"; RESFS

430 IF RESFF="S51" GOTO 180 ' ONUEVA ESCRITURA
440 '

450 ' % RELECTURA DATOS ESCRITOS

A44H0 !

470 INFUT "QRUE RECORD QUIERE LFERSE IR

480 GET f£1,IR 'LEE LOS DATOS DEL KECORD (IR) Y LOS TRANSFIERE A LOS
485 RUFFERS DE AFOYD AS0CIADOS AL FILE (RF$)

490 A1$=RFF (1)

500 ARS=RF$(2)

510 ABS=RF$(3)

520 ENTERO=CVI (A1$) ' LAS FUNCIONES (CVT,CVE,CVDD TRANSFORMAN UN VALDR
530 REAL=CVS (A2%) "ASCIT EN EL EQUIVALENTE VALOR NUMERICO

540 DOELE=CVD(A3$)

550 LFRINT "DATOS LEINOS! " ENTERO, REAL ,DOBLE

560 INFUT "CONTINUA (SI/NO) " ;RESP$
570 IF RESP$="SI" GOTOD 470

S7% CLOSE f1

380 END

nos campos. Estos campos constituyen la clave  punteros la realiza el sistema y el usuario solo
de acceso al record y, cuando el sistemalo per-  debe implantar por software unas pocas instruc-
mite, conviene adoptar la estructura de file con  ciones que especifican qué claves se van a utili-

indice. De este modo, toda la gestién de los  zar para seleccionar €l record.




Entradas a la rutina: NR

=== Controles y flujo
en caso de error

=== Funciones sobre las cadenas
mms  Escritura en disco

PREPARACION Y ESCRITURA DE UN RECORD

= Numero del record en escritura
V(¢) = Valores numéricos a escribir en el record

LN = Longitud méxima (en ndmero de cifras) de los valores numéricos
A%(2) = Cadenas a escribir en el record junto con los valores numericos
LS = Longitud maxima en caracteres de cada cadena

Las cuatro cadenas preparadas
en este blogue deberan contener
los cuatro valores numéricos
convertidos en ASCII

Los valores convertidos
se transfieren a B$
alineados a la derecha

El software de base que permite este tipo de
gestién no esta en todas las maquinas, y muy a
menudo es necesario escribir la subrutina de
comparacion. Una subrutina de este tipo no pre-
senta particulares dificultades: sélo se trata de
utilizar correctamente los operadores 16gicos.
La unica limitacion que debera atenderse es la
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de alinear todos los campos del mismo modo.
En general, durante la escritura en disco, los
campos no se llenan completamente con carac-
teres y, por tanto, en cada campo quedan espa-
cios en blanco. En la fase de relectura, en la:
memoria se cargan también los espacios. Al
comparar un campo obtenido de esta forma coﬁ



A

wemm== |Lectura del disco
mmmss= Funciones sobre las cadenas

LECTURA DE UN RECORD Y PREPARACION DE LOS VALORES NUMERICOS

10
20
30
35
40
50
&0
70
80
?0
100
110
112
114
120
130
140
1350
160
170
180
120
200
; 202
l 204
206

PREPARACION, ESCRITURA Y LECTURA DE UN RECORD

FILE = SCRREC

*  ENTRADAS A LA RUTINA:
NR = NUMERD DEL RECORD EN QUE $E ESCRIKE
VE4) = VALOKES NUMERICOS A ESCRIBIR EN EL RECORD

N = LONGITUD MAX., EN EL NUMERGQ LE CIFRAS, TE LDS VALORES NUMERICOS

DEFINT I-N
L}

L
A$(2) = CANENAS A ESCRIBIR EN El. RECORD JUNTO' CON LOS
VALORES NUMERICDS
! L8 = LONGITUD MAXIMA IF LAS CalEMNAS EN CARACTERES
DIM B$HC4) , a2,
OFEN "R, 1, "PRUERA2Y, 50
FIELD fl,SO AS BUFS$
L5=10
LN=5
INFUT "NUMERD DEL RECORD A ESCRIRIR"; NR
FOR I=1 TO 4
FRINT "OATO NUMERICO" ; I
INFUT "WALDR (MAX. 4 CIFRA) " ;U (1)
NEXT 1
INFUT "FPRIMERA CADENA ¢ " ;0§
INFUT "SEGUNIA CAGENA ¢ "-E$
AS (1) =BFACES (L) 1A (D) =GFACES (L&)
LSET A «1)=n§
LSET A§ (2)=E$

210

220
230
240
250

GOSUE 1000
AG (1) =" ag ey =
FOR T=1 70 5 V(D =0tNEXT I
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260

270 GOSUE 2000

280

290 LFRINT "VALOKES LEIDOS: "

300 LPRINT "NUMERICOS: "

310 FOR I=1 TO 4

320 LERINT V(D)

330 NEXT 1

340 LFRINT

350 LPRINT "CANENAS: "

360 LPRINT A% (L)

370 LFRINT A%

380

390 END

1000 ' %#%SUBRUTINA ESERITURA % :
1010 IF NRE=Q THEMN FRINT “"ERROR EM EL NUMERQ IF RECORD": RETURN
1020 FOR I=1 TO 4 :
1030 B$ (1) =SPACES (LN

1040 NEXT 1

1050 FOR I=1 TO 4 _

1060 CH=BTR$ (V1)) ' CONMEREION EN CARENA

1070 IF LENCCE) LN THEN PRINT "ERROR EN LONGITUI™! RETURN
1080 RSET BH(I)=L§ UALINEALU

1090 NEXT 1

1100 Cif=a$c1d U MEMORIZA LA FRIMFRA CALENA

1110 IF LEN(ASCL I FLES THEN CL$=LEFTHAEL) L)

1120 C28=ad ) ' MEMORIZA LA SEGUNDA CADENA

1130 IF LEN (AB())5LE THEN C2$-LEFTH(A$R) ,LE)
1140 © %x C1$ Y C2§ CONTIENEN LOS MISMOS DATOS DE AHCL y Ak

1150 ° EVENTUALMENIE TRUNCAIIOS A LA LONGITUD MAX, FREVISTA

1160 ' *®xx I PREFARACTON CATENA TOTAL

1 1 ?0 ] T$=_.ll "

1180 FOR I=1 TO 4

1190 T$=T$+B$(I) ' EN TH BE HAN ACUMULALO LAS CANENAS B$(I)

1200 NEXT I

1210 Té=T$+01$+02$ ' SE HAN SUMALO LAS D08 ULTINAS CADENAS A LOS DATOS
1212 FRINT "1.08 DATOS SE HAN TRANSGFERINO AL DISCO ENM LA FORMA:

1214 PRINT Ti
1220 BUF§=T
1230 FUT 1, NK
1240 RETURN
2000 ' wwx SUBRUTING LECTURA DATOS wxx

2010 GET 1,NR

2020  CH=RUF$ 'k ES' UN BUFFER INTENENIO QUE ALRERGA 1|08 DATOS

' El. BUFFER HACIA EL DISCD ES BUF§

2025 TAL COMO SON LEINOS,

2030 FRINT "C$= ";ch

2040 NE=4%LN COLONGITUD EN BYTES DE LA PARTE OCUPADA FOR LOS
2050 TATAS NUMERICOS = 4 CAMPOS DE LONGITUD LN

2060 K=0 CPUNTERD A LAS MATRICES NUMERICAS \(4)

2070 FOR T=1 TO NE STEF LN *OINICIO DE CARA NUMERICO

2080 K=K+1 U CONTADOR FARA LA MATRIZ V(4

2090 V(K =YAL GLING (CF, T,LN)

2100 NEXT I

2110 NK=2%.5 TNK = ESPACTO TOTAL OCUFADO FOR LAS 2 CADENAS A$(2)

D120 DE=RIGHTHECE,NK) 0 CONTTENE LA ULTIMA FARTE DEL KRECDORN, 0 SEA
2130 LDG CARADTERES CORRESFONDIENTES A LAS NOS CANENAS
2140 a1 SLEFTH DG, L5

2150 ABC) =RIGHTE (I ,L6)

2160 RETURN

VALORES LETIDS:
NUMERICOS ¢

1111

2223

3333

4444

CATENAS !
ARAABAAARAR
BEEERRERER i




, ESQUEMAS LOGICOS DE EXTRACCION DE LOS DATOS

Bucle de extraccion de los valores numéricos: FOR | = 'l TO NE STEP LN
K=K+
V(K) = VAL (MID$(CS$,1,LN))
NEXT |

La primera instruccidn (STEP LN)
posiciona el indice al principio de cada campo

R’
[T m BERA =
Ias cadenas A$(2]
I V(2) V()

K=1 * ‘ % NK = Caracteres contenidos = 2 » LS)

La funcion MID$(CS,I,LN) extrae el campo V(I) (caracteres)
La funcién VAL convierte en nimero y memoriza el campo V()

Extraccion de las cadenas: D$ = RIGHTS$ (C$, NK)@

Fxirae NK caracteres del record C$ a partir de la derecha

As(1) A$(2)
Z A
N 7
| FFT$ (N%,1S) RIGHTS (NS, 1 S)
Extraen las cadenas A$(1) y A$(2)

N

otro introducido por teclado podran existir de-  lores numéricos a la derecha, pero nada impide
sajustes y, por tanto, los dos campos podran  adoprar una convencién diferente, siempre que
resultar diferentes a pesar de contener los mis-  se respete en todas las operaciones en el file.

mos valores. Supongamos por ejemplc que en  En el gjemplo anterior, cada ambigledad pue-
un file del disco se ha previsto un campo parala  de resolverse preparardo una cadena de longi-
introduccion de un nombre de ciudad de 10 ca-  tud igual y transfiriendo, adecuadamente alinea-
racteres de longitud; en la fase de introduccion,  do, el dato leido por teclado. El campo asi for-
el dato introducido ha sido M. En este caso, el  mado podra utilizarse como término de compa-
campo contiene, ademds de los seis caracteres  racion para realizar la eleccion de los records.
de un dato, cuatro espacios. Para buscar todos  En la pag. 660 se ha representado el diagrama
los records que contienen el dato M debe pre-  deflujo de uso general que desarrolla las funcio-
pararse una cadena de comparacion con las  nes descritas.

mismas caracteristicas: el dato debe alinearse a 2 .

la izquierda y los espacios restantes deben de-  Comandos y funciones particulares

jarse en blanco. Los sislemas operalivos preven un limite méxi-
La eleccion del alineado a la izquierda (0 a la  mo del nimero de files que pueden abrirse al
derecha) depende del alineado utilizado en la  mismo tiempo (por ejemplo para el CP/M son 3);
fase de escritura en el disco. La practicanormal  las eventuales variaciones de dicho limite de-
consiste en alinear las cadenas de caracteresa  ben comunicarse al sistema en el momento de
la izquierda y las cadenas que representan va-  la carga del intérprete Basic.
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En este caso, normalmente, el formato del co-
mando de carga del intérprete tiene la sintaxis:

MBASIC /EN

El simbolo / indica que lo que sigue es una op-
cion; la letra F indica que se desea abrir un nu-
mero de files superior al limite normal y el valor
numérico N indica la cantidad.

Por ejemplo, el comando

MBASIC / F:5

predispone el intérprete para utilizar 5 files al
mismo tiempo. Se recuerda que para cada file

hay reservada un area de memoria gue conlie-
ne su descripcion.
En el sistema operativo CP/M, esta area tiene
una extension de 166 bytes para cada file. En el
caso anteriormente considerado se tiene una
ocupacion total de 5 x 166 = 830 bytes reser-
vada a los blogues de descripcion de los files”.
La otra opcién correspondiente a los files es la
siguiente:

/SN

* Recordamos al lector que los bloques de descripcion de
los files normalmente se indican con las siglas FDB (File
Description Block).

s Funciones /O
m=m Control datos introducidos
mmm Alineado

DIAGRAMA DE FLUJO PARA LA PREPARACION DE
LOS CAMPOS DE COMPARACION

Entrada: N = Numero de caracteres que constituyen el campo
K =1 alineado a la izquierda; si no, a la derecha

Prepara la cadena A3
de longitud igual a la del campo
(N debe definirse entero)
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donde el valor N indica el valor de la maxima
longitud de los records expresada en bytes.

Si no se especifica, se asume la misma longitud
por omisién igual a 128 bytes (especificar una
longitud méaxima ro limita el uso de los valores
inferiores de la instruccion FIELD).

Finalmente recordamos que en el sistema ope-
rativa CP/M, el nimero maximo de records l6gi-
cos que puede utilizarse es de 32767, salvo en
el caso en que se defina una longitud del record
igual a 256 bytes utilizando la opcién S: en tal
caso, el direccionamiento maximo se convierte
en 8 Mbytes.

En algunos intérpretes Basic se ha previsto una
funcion particular para la lectura de las longitu-
des de los files (en sectores). En el Basic 80,
gsta funcion es

LOF(N)

y restituye el nimero de records de la Ultima ex-
tension del file identificado con el numero N. Si
el file no tiene mas de una extension, este nume-
ro coincide con la longitud real del file.

L.os archivos multivolumen

La capacidad de memorizacion de los diskettes
(floppy-disks) varia aproximadamente entre
160.000 y 1.000.000 de bytes, segun las dimen-
siones y el tipo. En algunas aplicaciones puede
ser necesario disponer de una mayor capaci-
dad que la que ofrece el diskette.

La mejor solucidn consiste entonces en utilizar
componentes hardware mas adecuados, como
por ejemplo los discos fijos. En algunas maqui-
nas, los discos fijos permiten memorizar mas de
20 Mbytes, aunque los tipos méas normales tie-
nen capacidades de 5 y 10 Mbytes. Ademas,
los discos fijos ofrecen la ventaja de una mayor
velocidad en las funciones |/O*.

Sin embargo, esta sclucién, optima desde el
punto de vista técnico, no siempre puede adop-
tarse, y en estos casos debe suplirse con soft-
ware mediante Ios adecuados programas, la
carencia del hardware. El método més utilizado
consiste en dividir el archivo en varias partes, de
manera que caca una pueda estar contenida
sin dificultad en un diskette, El programa de ela-
boracién de los catos evidentemente debera te-

* El intercambio de datos con los discos fijos se realiza en
DMA y, por tanto, ccn velocidad muy elevada; en cambio,
para los diskettes, esta técnica normalmente no se utiliza.

ner en cuenta esta subdivision, de modo que
pueda guiar al usuario en la eleccion del cisket-
te adecuado. En la fase de elaboracion, el pro-
grama debera establecer sobre queé diskette se
encuentran los datos pedidos en aguel momen-
to, asi como informar al usuario y, finaimente,
esperar que se complete el montaje del diskette
deseado.

Un archivo de este tipo se llama archivo multi-
volumen por la caracteristica de estar dividido
en varias partes, cada una de las cuales se de-
nomina volumen. Esta subdivision de los datos,
que en los ordenadores personales y microor-
denadores suple a menudo la capacidad de
memorizacion, también puede justificarse en
base a una eleccién légica. No siempre es con-
veniente memorizar los datos en un file Unico; a
veces puede ser ventajoso dividir el archivo en
varios volumenes, incluso si el disco puedz con-
tenerlc totalmente.

En estos casos se realiza una division ce tipo
l6gico: se tiene una separacion en volumenes,
pero fisicamente todos los volimenes residen
en el mismo disco. Ordenando el archivo de es-
ta manera, el programa gue o gestiona no debe
prever las esperas para el montaje de los discos
necesarios.

La gestion de los archivos multivolumen (con
mas volumenes légices o fisicos) se realiza
memorizando para cada volumen cuéles son
los datos que residen en ¢él; por tanto, desde el
valor del dato puede irse al numero (0 nombre)
del volumen.

Un programa de gestion estructurado asi puede
convertirse en extremadamente complejo en el
momento de trabajar con files indice, mientras
que es relativamente sancillo en el caso de los
files directos. La logica de gestion mas inmedia-
ta de un file directo pravé la utilizacion del nu-
mero de record como clave de acceso a los da-
tos: el primer dato introducido tendra un numero
de record 1y una clave de acceso 1, el segun-
do 2, y asi sucesivamente. Sin embargo, se re-
cuerda que hablar de un numero del record co-
mo clave de acceso es una terminologia impro-
pia; la clave de cada record normalmente se
obtiene sometiendo los datos a una elaboracion
también compleja. La gestion de un archivo
multivolumen se reduce a memorizar en un file
separado el nombre de los volumenes (es decir,
de los diskettes) y los aextremos de los records
contenidos en ellos. Este file, que conserva en
memoria el desarrollo del archivo, constituye
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una especie de directorig, y normalmente esta
compuesto de pocos records (uno para cada
diskette) que deben tenerse constantemente
actualizados.

Gestion de los archivos en los grandes
sistemas

En los sistemas mas grandes, a partir de la ga-
ma de los minicalculadores, existen programas
de utilizacion general para la gestion de las ba-
ses de datos que evitan al programador gran
parte del trabajo de detalle. Por ejemplo, estos
programas gestionan automaticamente las ca-
denas de punteros que definen la estructura de
los datos y contienen las rutinas de sort.

Los programas de gestién pueden dividirse en
dos categorias: los propiamente fijos vy los liga-
dos a un lenguaje huésped,

Los programas de gestion de datos propiamen-
te fijos constituyen un lenguaje verdadero y par-
ticular de alto nivel, caracterizado por instruccio-
nes similares a las tipicas de los lenguajes de
programacion y, ademas, con instrucciones es-
pecificamente dedicadas a la gestién de los ar-
chivos. Los programas ligados a un lenguaje
huesped contienen una serie de instrucciones
que implantan las posibilidades de este ultimo.
En los grandes sistemas, los principales len-
guajes huésped son el Cobol y el Foriran, v las
instrucciones inherentes a la gestion de los ar-
chivos se traducen primero a la forma prevista
por el lenguaje huesped y ejecutadas asi,

Las principales funciones previstas en estos
programas son las siguientes:

STORE escribe un record y crea todas las
eventuales cadenas de punteros para
otros datos

FIND busca un grupo de datos en base a

los datos proporcionados por el
usuario

MODIFY modifica uno o mas datos

ERASE cancela un record vy, en consecuen-
cia, modifica las cadenas de los pun-
teros que apuntan al misma

Ademas de estas instrucciones principales
(cuya sintaxis puede variar en funcion del tipo
de maquina) hay previstas normalmente las fra-
ses condicionales como IF, los operadores logi-
cos (AND, OR, etc.) y los operadores aritméti-
cos (+, — /. *), con los mismos significados que
tienen en el lenguaje Basic. Muchos lerguajes
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orientades a la gestion de las bases de datos
contienen «subsistemas» para la interrogacion
que permiten la busqueda de los datos incluso
a personas que no tienen ningln conocimiento
de programacion. Las instrucciones que deben
suministrarse son muy sencillas y utilizan frases
que tienen un significado especifico. Por ejem-
plo, la fase de interrogacion de un almaceén utili-
zando el sistema MDQS (Management Cata
Query System) puede tener la siguiente forma:

DISPLAY MERCADERIA TIPO CANTIDAD
IF CODIGO = “A"

LET CANTIDAD = ENTRADA — SALIDA
END

El emplec de este tipo de lenguajes solo requie-
re el conacimiento de pocas palabras en el idio-
ma inglés, muy faciles de recordar porque acti-
van la funcion indicada por el significado literal
de la palabra: DISPLAY = presentacion, visuali-
zacion; IF = si, etc. En los microordenadores y
ordenadores personales ya empiezan a estar
disponibles sistemas analogos y, dada la impor-
tancia que tienen en los sistemas de automati-
zacion de. trabajo de taller, se trataran por sepa-
rado mas adelante.

La gestion de un almacén

La gestion de un almacén es una de las aplica-
ciones mas tipicas del calculador, ya que las
funciones a realizar tienen caracter repetitivo e
implican una elevada cantidad de datos.

La preparacion de los programas de gestion
puede presentar notables dificultades debido a
la necesidad de correlacionar los datos con
ofros procedimientos y de desarrollar funciones
particulares de caracter economico o fiscal.

En las aplicaciones de una cierta complejidad
no resulta ventajoso proceder a la escritura de
un programa dedicado; en cambio, conviene
utilizar uno de los procedimientos existentes,
personalizandolo eventualmente segun las pro-
pias necesidades.

Dada la complejidad del tema, a continuacian
se exponen unicamente las principales proble-
maticas relacionadas con la gestion de un alma-
cen. Los principales problemas que deben re-
solverse con un procedimiento de gestion pue-
den clasificarse asi.

— Revaluacion de las existencias e inventario
— Desglose arbdreo
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Simulacion
[-:nlace con ofros procedimientos

Revaluacion de las existencias e inventario.
|.as operaciones de carga de mercancias pue-
clen producirse en tiempos sucesivos y, por tan-
[0, con costos diferentes para la misma mercan-
i:la en funcién de la fecha de carga. En el mo-

mento de la salida de la mercancia debe encon-
trarse un método de atribucion del costo que,
por ejemplo, puede ayudarse con la fecha de
entrada. Asi, un cierto articulo tendra un dato de
costo y, por tanto, un determinado precio en
funcion de la fecha de entrada. Sin embargo,
esto repercute en un consistente aumento del
espacio de memoria necesario. Ademas, en al-

TEST 19

1/;Cuélss de las siguientes aseveraciones son verdaderas y cuales falsas?

Un filz secuencial:
a) no permite anadir records
b) tiene una velocidad de acceso elevada
_ c) ocupa menor espacio que un file directo
", Un file directo:
d) ne permite extensiones
| e) puede utilizarse indiferentemente tanto en lectura como en escritura
-| f) utliza la funcion EOR(N)

2/ ;Qué sucede al introducir las siguientes instrucciones si en la unidad de disco A no
existe el file PRUEBA?

a) OPEN "I"1,"A:PRUEBA"
b) OPEN 'R"1,"A:PRUEBA", 120

3/ ;Con qué instruccion puede determinarse el nimero del Ultimo record utilizado durante
l la ejecucion de una instruccion PUT o GET?

f 4 / Escribir una subrutina para la introduccion de los siguientes datos en un archivo:
C% = codigo numérico eatero comprendido entre 1 y 99
D$ = descripcion de 20 caracteres
QT% = cantidad, numero entero
C =gosto

1 El file tiene el nombre PRUEBA y reside en el disco montado en la unidad A.
La rutina debe empezar con el numero de linea 1000,

5/ Completar la rutina obtenida en el punto anterior anadiendo las instrucciones para

—releer un dato cualquiera introducido previamente
— anadir a la cantidad QT% preexistente una nueva cantidad introducida por consola
—memarizar las variaciones en el disco (en la misma posicion)

El diagrama de flujo del procedimiento puede verse en la pag. 664

Las soluciones, en la pag. 671.
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664

Control datos introducidos
Funciones /O

Funciones correlacionadas
al disco

Codigo:
Descripcion:
Cantidad:
Costo:

2 carecleres (de 0 a 99)
20 caracteres

Numero entero

Numero real
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(unos casos en que el almacén debe estar
sujeto a normas de caracter fiscal, la ldgica de
dlribucion del valor de las mercancias no puede
ser arbitraria.

Desglose arboéreo. En las industrias manufactu-
reras, la gestion del amacén esta estrechamen-
l2 relacionada con el desglose arboéreo, es de-
uir, la relacion de componentes necesarios para
I construccién del producto.

[-n general, un producto esta constituido por di-
versos subsislernas, cada subsislermna por un
clerto numero ce unidades y la unidad por un
cierto nimero de componentes. Asi se crea una
:scala jerarquica en la que se especifican por
vada producto el nimero y el tipo de los ele-
imentos necesarios en el nivel inferior y, vicever-
=4, dado un componente debe poderse volver a
subir, a través de la escala jerarquica, a todos
los niveles superiores en los que es necesario el
componente.

| os diversos lazos de dependencia que se for-
man, como puede comprenderse faciimente,
(eneran notables dificultades en la escritura de
estos programas. Abajo se ha represertado una
estructura de cuatro niveles. Siguiendo las colo-
Iaciones puede tenerse una idea de la compleji-
tlad de los punteros de gestion para mantener
cficiente la estructura.

Simulacion. Disponiendo de un desglose arbo-
reo pueden desarrollarse elaboraciones espe-
ciales que simulan el efecto de las variaciones
de los costos o de la falta de existencias de uno
0 mas componentes. Siguiendo las cadenas 16-
gicas de dependencia, el calculador puede de-

terminar sobre qué productos y en qué medida

repercuten en ellos las diversas causas.

La simulacién de determinados sucesos y el es-
tudio de sus efectos en la programacion del in-
terior de una estructura constituyen un medio
acelerado para la eleccion de las polficas de
gestion empresarial. Esta metodologia reviste
tal importancia, que ha inducido a varias empre-
sas de software a praducir programas adapta-
dos a esta finalidad, de empleo generalizado vy
alojables en microordenadores y ordenadores
personales.

Enlace con otros procedimientos. La gestion
administrativa de una empresa, incluso de mo-
destas dimensiones, implica un denso intercam-
bio de datos entre varios departamentos. Cuan-
to mas automatico y rapido es este intercambio,
mas agil es la gestion de todo el conjunto. Inme-
diatamente se intuye la forma en que la gestion
del almacén influira en la determinacion de los
costos, en los plazos de entrega y en los balan-
ces. En otras palabras, los diversos departa-

ESTRUCTURA LOGICA DE UN DESGLOSE ARBOREO
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J. Pickerall/Marka

mentos deben utilizar datos comunes. En las
empresas de mayores dimensiones, algunos
aspectos del problema se resuelven con la ins-
talacion de un gran ordenador que contiene los
archivos centralizados. Sin embargo, incluso en
este caso, no se resuelve totalmente el proble-
ma, ya que no siempre el usuario final tiene una
formacion especializada que le permita un facil
acceso a procedimiento generalizado y que,
muchas veces, debe desarrollar determinadas
elaboraciones particulares del departamento y
no previstas en los programas generales.

La consecuencia de esta dficultad es el marte-
nimiento de la elaboracién manual de las infor-
maciones a nivel de cada departamento y del
intercambio de datos sobrz soporte de papel,
voluminoso y poco rapido.

La introduccién de los microordenadores vy or-
denadores personales puede resolver agilmen-
te el problema ofreciendo una solucién de bajo
costo vy, de otro lado, facimente integrable al
trabajo de oficina.

El uso de estas maquinas como usuario final no
requiere conocimientos particulares y puede
aprenderse en pocos dias. Ademas, con las
oportunas redes de conexion, las diversas uni-
dades pueden dialogar entre si 0 con el crdena-

Unidad de disco en un centro de procesos.

' ™
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dor central e intercambiar informacion en tiempo
real, o sea en el mismo momento en que se pro-
duce.

La evolucién natural del programador de estas
maquinas sera, en el futuro inmediato, la de es-
pecialista de sistemas que, conociendo las ca-
pacidades del hardware y las posibilidades de
los diversas paquetes de aplicacion, podra ayu-
dar a los usuarios en las elecciones y en las ins-
talaciones.

Ejemplo de aplicacion:
la gestion de una némina

Para resumir los conceptos expuestos acerca
de las instrucciones de gestién de los files, que-
remos ahora exponer el método para la crea-
cidn de un programa de gestion de una némina.
El tema se trata del modo mas general para per-
mitir el uso del programa también para otras
aplicaciones.

Sea cual sea el archivo a gestionar y sea cual
sea la aplicacion, las funciones a realizar son las
siguientes:

— Introduccién de nuevos datos

— Correccion de los datos existentes (actualiza-
cion)

— Busgueca de un dato en base a algunos pa-
rametros

— Impresion

Las cuatro funciones deben ser previstas en el
menu a través del que se gestionara el archivo y
se desarrollaran otras tantas subrutinas.

En la pagina de enfrente se ha representado el
diagrama de flujo de primer nivel del programa;
el main solo contiene las definiciones (matrices,
constantes, etc.) y las llamadas a las subrutinas;
todas las funciones del programa se desarrollan
en las diversas subrutinas.

Apertura del file (subrutina 1000)

Esta subrutina abre el file, asigna los campos y
lee el numero del dltimo record ocupado; el nu-
mero del primer record disponible viene dado
por este valor mas 1. La mejor técnica para ges-
tionar el puntero al primer record disponible en
escritura consiste en crear un file que tenga la
maxima longitud prevista y utilizar el Ultimo rs-
cord del file para memorizar el nimero de datos
contenidos en el propio file. El Gltimo record de-
bera actualizarse a medida que se introduzcan




Seleccion de la subrutina
en base a la respuesta (K)
dada por el menu

GESTION DE DATOS EN EL DISCO. DIAGRAMA DE FLUJO DE PRIMER NIVEL

Se definen lzs matrices, el tipo
de las variables y las eventuales
funciones particulares

El file de datos se abre y
se |lee el numero de records
que tiene escritos

El usuario selecciona
la funcion deseada

los datos. En la pag. 668 se ha representado el
esquema légico del métado.

[-n esta aplicacion, el file debera contener los
campos que a continuacion se mencionan:

Apellida = 20 caracteres
Calle = 20 caracteres
Teléfono = 12 caracteres
Ciudad = 20 caracteres
Longitud delrecord = 72 caracteres

| 4 creacion del file puede obtenerse de forma
inmediata introduciendo por teclado la instruc-
cion:

OPEN "R", M", "A:DATOS" 72

Al ejecutarla, el sisterna escribe el nombre del
file en el directorio y le asigna una longitud ini-
cial. Haciendo igual a 100 el nimero maximo de
los grupos de datos a memorizar, debe escribir-
se en el record 101 (el Ultimo) el valor 0 ya que,
inicialmente, el file no contiene ningln dato vy el
primer record disponible es el numero 1
(041 =1).

La creacion del file y la inicializacion del Ultimo
record pueden obtenerse con un programa de
utilidad de uso general, cuyo listado puede ver-
se en la pag. 668, atajo. Enviado a ejecucion
mas veces este programa también es posible
variar la longilud del file.

Una vez preparado el procedimiento de crea-
cién y de inicializacion del file puede pasarse a
la escritura de la subrutina 1000, que deberd
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desarrollar las siguientes funciones: metrizada, y todos los parametros (nombre del
file, longitud, etc.) se los entrega el main. De es-
ta manera puede utilizarse para cualquier apli-
cacion cambiando simplemente los valores de
La estructura de esta subrutina es muy sencilla;  los parametros.

el correspondiente listado se ha representadcal ~ Debe indicarse que la instruccion 1090 (apertu-
lado. Como puede verse, la subrutina es para-  ra en modalidad "I" y cierre del file) sélo tiene la

— Apertura del file
— Lectura del ultimo record

GESTION DE LOS FILES. USO DEL PUNTERO AL ULTIMO RECORD DE DATOS

El nuevo nimero de record ocupado se memoriza en

el record dedicado al puntero C Creacion del file

Primer Record
record del
del file puntero

--- = - En la fase de creacion
File ¢ del file de este record
de eyt o se escribe el valor 0
datos T El valor leido indica

el dltimo record ocupado

El dato se por los datos

transfiere al disco

El nuecvo dato
debe escribirse
en la posicién
que se obtiene

El sislema lee
el contenido del ultimo

recard. La primera . X 2
vez, el puntero es (  — Subrutina de introduccion

sumando 1 s Inicializacion
211 vlglof;;il%o memm Lectura del puntero

s Introduccién de datos y
actualizacion del puntero

sswem Zona del file dedicada a datos

wmm== Record (ultimo) que contiene
Dato a memorizar el puntero

CREACION DEL FILE E INICIALIZACION DEL ULTIMO RECORD

10 ' ¥ PROGRAME DE UTILIDAL FARA LA CREACION DEL FILE
20 'Y FARA LA INICTALTIZACTON DEL ULTIMO KECORD %M
20

40 ! FILE = CRESCR

S50 INPUT "NOMBRE TEL FILE"; NOMRRES

60 INFUT “EN QUE UNIDAL Db DISCD (AG/ZBD) ;0§

70 IF D<At oMl nf<: 826070 40

B0 NM$=DE+NOMERES

F0 INFUT "LONGITUR DEL RECORD (N, DE CARACTERES) " ;L
100 LF L=128 GOTO 90

110 OFEN "R",1,NH$, L

120 FIELT 1,L A% A%

130 INFUT “CUANTOS RECORIS LEHE CONTENER ' NR

140 MX=NF-+1

150 E$=10n  oscanENg o, EH FREFARA C$ = 00000, . ..0"
160 LBET afi=0f ESCRIKE TODCS 108 STHROLOS ©
170 FUT 1, M¥

180 FRINT "EL FILE ESTA PREFARADO™

190 FRINT "LOMGTTULG NG

200 FRINT "FUNTERG EN FOSTCION: " ;MY

210 END ;
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SUBRUTINA DE APERTURA DEL FILE

(OO0 ' ®¥% SUBRUTINA IF AFERTUKA DFL FILE *x

1010

1020 FILE = AFEFIL

1030 ' ENTRADAS

1040 NE$ = UNTDAD OF NOWERE TEL FILE, EJENPLO AtDATOS
10%0 Lo LONGITUG DEL RECORD (EM CARACTERE

1060 °* NI = LONGITUD ¥ FILE (EN RECORDS)

1070 BE$ = BUFFER ASOCTALO Al FILE

1080 ° P B I I

1090 OFEN "4, 4, NME CLOSE 1

1100 OFEN "R", 1, NME,L

1110 FIELD I,L AS Hr$

1120 MX=NR+1

1130 GEYT 1, MX COLECTURA DFEL RECORD GUE CONTIENE EL FUNTERO

1140 LSET %= RES ' OEL VALOR SE TRANSFIERE A A%

1150 BE=LEFT$ AL, ) * SOLD SF WITLIZAN LOS 3 FRINFROS CARACTERES

1160 MAX=UAL (B UL VALOR MAXIMO QUE FUELE UTILIZARSE ES8 999

1070 ¢

1180 * ®x EN LA SALIDA MAX  CONTIENE EL VALOR ESCRITO EN EL RECORD DEL

1190 FUNTERD, 8 SFaA 1L NUMERO ACUMULATIO TEL ULTIHO RECORD

1200 OCUPATO ., El. PRIMERO & DISFOSICION LO DA ESTE VUALOR + 1 )

1210 RETURN

SUBRUTINA DE INTRODUCCION DE DATOS

2000
3010
J020 MAX = ULTIMO RECORD DCUFATIO
3030 MR = LONGETUD FILE

VN INTRODUCCION %
040 ' LA PARTE DE INTRODUCCION DE DATOS ES ESPECIFICA NE Le APLICACTON

ENTRADAS !

3042 0 PARTICULAR ¥ SE SUSTTTUTRA FN FUNCTON UE LAS DTVERSAS
J044 -
1050 NRf TE TATOS FOR UTDED %
5060 ITNFUT "AFE.LIDOY ;06
3070 InNHUL ”[ﬁ||r”; Ui
3080 INFUT PTELEFONO "; 7§

1 AU .

3090 i

3100 : H;CDRU ¥

3110 b 2 YPRINER CAMPD ¢ APELLINOQ

3120 bPﬁlE$(‘0) UOBEGUNDD CadPo . CALLE

B130 GPACES L) 'TERCER CaAMPD 0 TELEFONG

3140 G20 VOBHARTO CAMPO ¢ CTUDAD

J1UO ch CCOPTA e CADENA TE LA VARIABLE DE LA DERECHA
31460 Uip VEN LA M e TZAUITERNAS PREVIO ALINEADO

3170 =T CUNE LA MISHA CANENA DE LA 1ZOUTERDA

3180 =y

TAH0 0 ek LA INSTRUCCION (LSET) THUNCA LOS CARACTERES QUE SORRAN

3190 NEL CAMPCG TE LLEGADA
3200 Alf+artra3f+aad
B210 T EF ;
M MAX -+,
FUT 1,8 U ESCRIBE LOS DATOS

IF KS=1 THEN RETURM VESTA THSTRUCCTON SE EXFLICA EM LA
: SURRLITING (40000

LOS TRES PRINMEROS CARAC-
_hUhUHL Bl FUNTERD,

A ﬁ$* FﬁPI$i&; ULDMPLETA Bl RECORD CON ESFACTION EN BLANCO
LSET BF$=ng

NN o= RECORD UEL PUNTEROD

3340 FUT 1,N

BANO RETURN

669




finalidad de controlar que ¢l file exista: si se
abriese en modalidad "R" un file no creado ante-
riormente, se crearia uno nuevo sin inicializar.

Menu (subrutina 2000)

Para esta subrutina puede hacerse referencia a
una de las subrutinas ya presentadas cuando
se trato el tema del menl desde el punto de
vista general. La Unica variacién consiste en la
escritura que debe preverse (1-Introduccidn, 2-
Actualizacion, etc.).

Introduccion (subrutina 3000)
Las funciones que realiza son las siguientes:

— Lectura de los datos por consola

— Su escritura en el primer record libre

— Actualizacién del ultimo record para tener en
cuenta el nuevo dato introducido

El listado de la subrutina se ha representado en
la pag. 669 (abajo).

Actualizacion (subrutina 4000)
Debe realizar las siguientes funciones:

— Lectura por video del numero del record a ac-
tualizar

— Leciura de datos del disco

— Presentacion de los datos existentes

— Lectura de los nuevos valores (variacion en

los datos existentes)
— Memorizacién de las modificaciones en el
mismo record

El listado de la subrutina puede verse aqui
abajo. Para escribirla, puede utilizarse parcial-
mente la subrutina de introduccion.

La diferencia existente entre las fases de intro-
duccién y de actualizacién se debe a las dife-
rentes posiciones en que se escriben los datos;
en la fase de introduccion, cada dato se pos-
ciona en un nucvo record, mientras que en la
fase de actualizacion, el dato actualizado debe
escribirse en el mismo record que ha sido leido,
al tiempo que el puntero a los datos no debe ser
incrementado.

Estas funciones particulares pueden obtenersc
de la subrutina 4000 alzando un flag (KS en el
listado) que indica a la 3000 que no actualice el
puntero a los datos.

En este caso particular, ei uso del flag para mo-
dificar las funciones realizadas por la subrutina
3000 no aporta ninguna ventaja significativa
puesto que las instrucciones necesarias po-
drian volverse a escribir directamente en la su-
brutina 4000 (de la linea 3050 a la 3230). El au-
mento de ccupacion de memoria no tiene im-
portancia y se cuenta con la ventaja de una
mayor claridad del programa.

El uso del flag sélo se ha propuesto para mos-
trar una posible metodologia.

SUBRUTINA DE ACTUALIZACION

4000 ' % ACTUALTIZACTON %%

4010 INFUT "MUMERD DEL RECORD A& ACTUALIZAR M

4020 IF NENK GOTO 4010

4030 GET 1,N

4040 LSET A=RES

4050 ' XXEEFARACION DE 1.0S CAMPOS
4060 CHeLEFTE (AE, 20D

4070 Vg=NIng (A%, 21,20

4080 TH= HID$<ﬂ$;40 1)

4090 Y$=rIDndag, 53,30}

4100 FRINT "LOG NATOS CONTENILOS BN EL REGORR "N 80N i

4110 FRINT C%:

FRINT VBtFRINT TH: FRINT Y4

41200 " k% PARA LA INTRODUCCTON DE LAS VARIACTONES EN LOS DATOS !

4130 ! PUEDE UTILIZAKSE FARIE UE LA SUBRUTINA

4140 (F000) LLAMANIOLA CON KS=1 PARA EVITAK QUE

4150 ! LAS CORRECCIONES SE CONSIDEREN COMD NUEVOS DATOS

4160 MS=MAX UOMEMORTZA (HAX) K v VARTARLE (HS) o
4170 MAK=N ‘L0 UTILIZA PARA COMUNTCAR CON

4180 " LA SUERUTINA (3000) -l
4190 KS=1 'OFLAG FARA LA (3000)

4200 GDSUE 3000
P10 MAK-MS
G240 RETURN

kS TARLECE EI
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SOLUCIONES DEL TEST 19

1/ a) es verdadera con la siguiente precision: las adiciones son posibles utilizando un file
de apoyo, y no directamente.
b), ), d) son falsas; e) es verdadera; f) es falsa: la funcién EOF (N) se utiliza para
indicar el final de un file secuencial.

2/a) genera un error y detiene la ejecucion del programa.
b) crea un file.

3/ Debe utilizarse la funcién LOC(N).

4-5 / El listado del programa que comprende las soluciones de los puntos 4 y 5 se presen-
ta aqui abajo; sdlo se trata de uno de los posibles modos de realizar las funciones re-
queridas. La fase de realizacion del menu (escritura de las instrucciones) de un progra-
ma, en general es muy subjetiva. La forma de los programas y las instrucciones o las
funciones utilizadas varfan mucho segun los habitos del programador.

10 ' #%50LUCTON AL TEST
20 FILE ¢ TEST1
100 ' ®xx MAIN #**
10% OPTINN HASE 1
H 110 PRINT" Seleccionar la funcidn deseada"
120 PRINT" 1 = Introduccidn 2 = Lectura 3 = Yariaciones"
L30 INFUT K
40 IF K<l OR K:3 THEN GOSUR 2000
150 IF KR<:= O GOTO 110 ' MUEVA SELECCION A CONTINUACTION DEL ERROR
L& GOSUR 1000
165 MODO=0
L2720 INFUTY Continua (SL/N0Y “;RE8P$
180 IF RESP$="SI” THEN FRINT CHR$C27) 4"+ 16070 110
190 END
! 1000 ' *x SUBRUTINA DE GESTIDON NE DATOS #*x
qL 1010 ON K GOSUE 1020,1280,1440
10LE RETURN
1020
1025 IF HODO=1 GOTO 1220
1030 INFUT" Codigo ";C %
1040 IF €% <1 OR € % >%9 THEN GOSUBR 2000
1050 IF KR < O GOTO 1030

1060
LO70 INFUT" Descripcidn® ;ng
1080 TF LEN (U$)20 THEN GOBUR 2000 ' ERRDR EN LA LONGITUD

1090 IF KR <=0 GOTO 1030
1100 IF LEN (D§)=20 GOTOD 1140

1110 N % =20-LEN(D$) " Completa la cadena si se han
1120 'introducido menos de 20 caracleres
1130 a$=5FACES (N % )
1140 IMFUT " Cantidad +  ";Q7 ¥
| 1150 INFUT "Costo oM
1160 !
1210 !
1220 OFEN "R ,1,"FRUERA",28 'EL FILE TXENE EL NDOMBRE FRUERA

1230 FIELD 1,2 A8 Wif,2 A% W2d,4 AS W3EH,20 A5 Waf
1232 LSET Wig=MKI§(Cn)

1234 LSET W2=MKI$(ATH)

1236 LSET Wig=MKSE ()

1238 LSET Wag=n$

1250 FODT. 'L, Ci%

1240 CLOSE 1
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1270 RETURN

1280 '

1290 FRINT "Lectura datos"

1300 INPUI "Cédigo articule ;0 %

1310 IF © % <1 OR € % >%9 THEN GOSUE 2000

1320 IF KR <> 0 GOTO 1300
1330 OPEN "R™,1 "FRUEHA",28

1335 FIELD 1,2 AS Wi$,2 AS W2$,4 AS W3$,20 AS WA$

1340 GET 1,0 "%
1342 € %=CVI 1)
1344 0T %=0cul (w2d
1344 C=0VS (W3$H)

1348 Df=W4$

1370 PRINT #% DATOS LEINOS #*% O
1380 PRINT " CODIGD R
1385 FRINT " DESCRIFCION = " ;D$
1390 FPRINT " CANTIDAD = ;AT %
1400 FRINT " COSTO . W

1410 CLOSE 1

1420 RETURN

1430

1440 ' LECTURA DATOS EXTSTENTES

1445 MODD=1,

1450 GOSUR 1280

1460

1470 ' LECTURA NUEVOS VALDRES

1480 INFUT "Cantidad a afadir ";0A %
1490 QTY=WT % +0A %

1495 ' ESCRITURA NUEVD Valok

1500 GOSUR 1020

1510 RETURN

2000 ' wx SURRUTINA TE ERROR %%

2010

2020 KR=1 !
TOZ0 PRINT " wxkk ERROR $#%x

2040 FRINT "Fara continuar, introducie un cardcter coalguiera”! SE=INFUT$H (1)

2050 FRINT CHREDRTZY 4040
2060 RETURN

Flay de error

Busqueda (subrutina 5000)

En genera, la escritura de las subrutinas de
busqueda depende estrechamente de la de los
datos y de su cantidad. Si el archivo (file de da-
tos) es de grandes dimensiones, en primer lugar
debera ordenarse de acuerdo con la clave con
la que se va a realizar la bisqueda y después
desarrollar una busgueda con ruptura de codi-
go (siempre suponiendo que no exista un indice
gue apunta directamente a los datos). En las
aplicaciones en microordenador y ordenador
personal, el nimero de los datos nunca es pari-
cularmente importante; en este caso conviere
examinar todos los files sin imponer a priori nin-
guna ordenacion y extraer los records que con-
tienen los valores a medida que se presentan.
Con esta técnica se emplea mas tiempo del ne-
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cesario, pero la diferencia en términos de tiem
po no justifica las complicaciones que se ten-
drian en la escritura del programa, Para tener un
orden de magnitud, considérese gue en pocos
minutos pueden leerse varios centenares de re-
cords, mientras que el eventual ahorro de tiem-
po es del orden de minutos. La légica v, por tan-
to, la complejidad de las rutinas de busqueda
dependen de los grados de libertad que quie-
ran imponerse, o sea del numero de parametros
que pueden utilizarse como elementos de se-
leccion. Porejemplo, en el file examinado puede:
utilizarse como elemento de seleccion solo el
apellido, en cuyo caso deberan confrontarse
Unicamente los primeros 20 bits del record (el
apellido es el primer campo), o bien también
puede considerarse la seleccion por ciudad: en




>

este caso también deberan considerarse los Ul-
limos 20 bytes. De este modo debera escribirse
una rutina para cualquier posible l6gica de se-
leccion.

Esta conclusion muestra claramente la necesi-
dad de parametrizar la rutina de blsqueda.
Puede conseguirse un buen nivel de parametri-
zacion estructurando el programa de manera
que éste presente al usuario el indice de los
campos que constituyen el record.

A su vez, el usuario podré seleccionar uno de
los campos como clave de busqueda, introdu-
ciendo el dato a buscar.

La rutina 5000 constituye un ejemplo de utiliza-
cion de esta logica. En este caso (ver el diagra-
ma de flujo de abajo), la subrutina presenta al
operador una peticion de introduccion en todos
los campos previstos. Este podra utilizar el cam-
po particular que se le propone introduciendo
simplemente el valor a buscar. Alternatvamente
puede excluir aquel campo como clave de bus-
queda introduciendo el caracter .

SUBRUTINA DE BUSQUEDA

/O disco
Comparacion
I/O video o impresora

Bucle sobre los datos

Lsaptir: El sistema pide los mismos
|ﬁ‘5 car:'p':; piatoa del la fase de .
de seleccion intrcduccion. El usuario

4

Introduccién
del periférico
de salida

Impresién (subrutina 6000)

La subrutina de impresion debe poder imprimir
sobre papel todo el contenido del file. Por tanto,
estara constituida por un bucle articulado desde
el niimero del primer record hasta el nimero del
Ultimo record utilizado anteriormente en escritu-
ra, que esta memorizado en el Ultimo record del
file. Dado que el procedimiento no presenta par-
ticulares dificultades, se ha omitido el diagrama
de flujo.

Funciones de impresion particulares

El programa descrito puede modificarse para
que se adapte a una gran variedad de casos
modificando sencillamente las longitudes y los
significados de los campos. Sin embargo, en al-

gunas aplicaciones son necesarias modificacio-+ .

nes de la subrutina de impresién. Por ejemplo, si
el archivo se refiere a una direccion para el en-
vio de material publicitario el programa debe
poder proporcionar las salidas (es decir, las di-
recciones impresas) sobre un soporte utilizable

El usuario puede selecconar |
el video o la impresora

responde con el simbolo =
si el campo no interesa

El valor escrito en el dlimo
record es el nimero de
los datos presentes y se
utiliza como valor final

del bucle
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El contenido del record
se confronta con los
valores introducidos

directamente, como las etiquetas autoadhesi-
vas. Con este fin, en el comercio existen tiras
continuas de papel encerado, adaptadas al sis-
tema de arrastre de las impresoras, sobre las
que hay filas de etiquetas adhesivas.

El programa de gestién del archivo puede
adaptarse para tener la escritura de las direc-
ciones directamente sobre las etiquetas. Al final
de la fase de impresién bastara con desprender
las etiquetas impresas del soporte provisional
para transferirlas al definitivo.

La impresion sobre etiquetas se diferencia de la
normal por ‘a necesidad de estructurar la salida
imponiendo en primer lugar la escritura de los
nombres sobre una misma linea (y sobre dife-
rentes etiquetas), después la escritura de las di-
recciones en la siguiente linea y luego la escritu-
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ra de |la ciudad en una terceralinca. Por tanto, la
rutina de impresion debe estructurarse en fun-
cion del numero de direcciones que se desea
escribir en la misma linea, que sera igual al nu-
mero de etiquetas que se encuentra en la mis-
ma fila en el médulo. La rutina estaré constituida
por dos bucles: el primero, mas exterior, servira
para tomar los datos del disco; el segundo rea-
grupara los datos para formar las diversas li-
neas de impresién.

El esquema l6gico de una fase de impresion so-
bre una fila de cuatro etiquetas se ha represen-
tado aqui al lado. En este caso, el bucle mas
exterior tiene un paso 4 y el mas interior forma
las tres lineas que contienen respectivamente el
apellido y nombre, la calle y la ciudad. Las ins-
trucciones de impresion deben prever entre un




 :

campo y el otro las adecuadas tabulaciones pa-
ia el correcto posicionado de las direcciones en
las etiquetas.

El ordenamiento de los datos

f-n la gestién de los archivos es indispensable
disponer de rutinas que puedan ordenar los da-
los con respecto a uno cualquiera de los cam-
pos que componen los records.

I'stas rutinas de empleo generalizado, llamadas
sort, suelen proporcionarias el fabricante de la
maquina, o pueden encontrarse facilmente. Sin
embargo, es muy Util disponer de rutinas pro-
pias, que pueden adaptarse mejor al caso es-
pecifico, en particular si el nUmero de datos no
es demasiado elevado. En muchas aplicacio-
nes es necesario ordenar tablas que estan con-
tenidas en la memoria; el software generalizado
trabaja sobre files, o sea sobre la memoria masi-

vay, en estos casos, su utilizacion produce mas
dificutades que beneficios. Sin embargo, debe
tenerse en cuenta que la escritura de rutinas de
ordenacion presupone la existencia del Compi-
lador Basic. Empleando el Basic interpretado
puede desarrollarse el software, pero debido a
la baja velocidad de ejecucion, un programa in-
terpretado no seria practicamente utilizable. Por
tanto, es necesario compilar, Como alternativa
puede escribirse el software de ordenamiento
en lenguaje Assembler, que si por un lado cons-
tituye la mejor solucion, por otro requiere una
notable experiencia y un mayor empleo de tiem-
po para la escritura y para las pruebas. A conti-
nuacion se presentarén dos rutinas de ordena-
miento. La primera trabaja sobre la memoria y
puede utilizarse para los datos en el disco uni- .
camente a condicién de que todo el file que se
examina pueda estar contenido en la memoria

‘ IMPRESION SOBRE ETIQUETAS

Etiguetas
Maédulo AN
‘ continuo = =
- e : ©|  Escritura del primer
[~ ..
o | == ; ; —4 W IO gupa de sliguetas
| e — il —
| o

|
| . . —_—
| Dlstanaai °= [ 8 ] ‘ 6 J 1 7 ) 1|°
entre dos
| filas de < | — |O @ £ @
etiquetas o | X | o E % -
" " i
E a8
o @O [1+]
o W -

o ]

‘ o |o
| )/\/\/V\/\/\/\l{
) Nombre 1 Nombre 2 Nombre 3 Nombre 4 J
-) Calle 2
Ciudad 1 Ciudad 2 Ciudad 3 Ciudad 4
El file de datos se lee en grupos de 4 records; las tres filas

para la impresion de la primera fila de efiquetas se obtienen
reagrupando en la misma fila los campos homogéneos

AAARAALLL L DD
Iw;.b-el cale ICiu;:lad onzmbcj call ICIu:adror;braI calle Icm:adron;br{ ciuew

‘ Record 1

Calle 1 Calle 3  Calle 4

Record 2 ’ Record 3 ‘ Record 4

LPRINT NCMBRE1$ ; TAB(X) ; NOMBRE2$ ; TAB(X)...
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K. Reese/Marka

de la maquina. La segunda trabaja en files me-
morizados en disco y utiliza la técnica de bus-
queda binaria. Esta rutina ofrece elevadas pres-
taciones y puede utilizarse en la gestion de ar-
chivos de dimensiones medianas.

Ordenamiento en memoria

En la pagina siguiente se ha representado el
diagrama de flujo de un programa de demostra-
cidn que ordena en valor creciente el contenido
de la matriz A(20).

El ordenamiento se obtiene confrontando cada
valor contenido en la matriz con el que le sigue
inmediatamente (hacia los indices mayores): si
el primero es mayor, los dos elementos se inter-
cambian. El ordenamiento termina cuando una
exploracion de todos los datos no ha dado lugar
a ninguna inversion; esta condicion la controla el
flag K, que se pone a 1 cuando es necesaria
una inversion. Al final de un bucle sobre los da-
tos, basta con comprobar el valor de K para sa-
ber si se ha realizado o no una inversion. En ca-
so afirmativo es necesario realizar un nuevo bu-
cle sobre todos los datos. Por el contraric, si el
valor de flag es cero, no se ha producido inver-
sion; los datos estan ordenados (cada uno de
ellos es menor que el que le sigue) y la rutina
puede terminar. El programa que se describe

La sala de control de un muelle ferroviario.

(el listado aparece en las pags. 678 y 679) tiene
una finalidad de demostracion; puede escribirse
de forma mas compacta aprovechando mejor la
funcion realizada por el flag K.

Este flag es un indicador que sélo puede asumir
dos valores: 1y 0, o sea verdadero o falso. Uno
de los dos valores expresa que una cierta con-
dicion (ordenamiento de los datos) no se ha ve-
rificado; el valor opuesto indica la verificacion de
dicha condicion. El bucle de ordenamiento de
datos debe reemprenderse en tanto que la con-
dicién sea falsa (no verificada) y constituye un
clasico ejemplo de aplicacion de la instruccion
WHILE... WEND. En la pag. 679, abajo, se ha
representado el mismo programa reescrito utili-
zando esta dltima instruccion. En el correspon-
diente listado también se ha introducido otra va-
riante: el empleo de la instruccion SWAP. Fn el
programa anterior, para intercambiar el conteni-
do de las memorias A(l) y A(l + 1), se utilizaba
una memoria de apoyo (S); con la instruccion
SWAP, la gestion de la memoria de apoyo estéa a
cargo del sistema, con lo que el programa que-
da muy simplificado.

El intercambio del contenido de dos variables
requiere el empleo de una variable de apoyo
donde memorizar, provisionalmente, el valor
que debe pasar de una a otra. Desarrollando la
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DIAGRAMA DE FLUJO PARA EL ORDENAMIENTO DE UNA MATRIZ
START

Bucle sobre los datos

— Todas las variables son enteras
Rimcianias. Vo Se asigna el espacio de

wesss=  Flujo con datos memoria para la matriz A
ordenados [DIM A(20)]

mmm====_ Decisiones y flujo
de ordenamiento 70 Los datos, usados sélo a

titulo demostrativo,
se introducen por teclado

K es un flag que indicara con valor 0
que todos los valores estan ordenados

Seleccion del primer elemento
de la matriz

El elemento genérico A(l)
;es menor o igual al que
le sigue A(l + 1)?

No: el elemento A()I) es
mayor que Al + 1), Deben
intercambiarse sus posiciones

El contenido de A(l + 1)
se memoriza provisionalmente
en S (variabe de apoyo)

El contenido de A(l) se
transfiere a A(l + 1)

que encuentra los elementos ordenados

El programa sigue este camino hasta

El contenido de S [o sea el antiguo
valor de A(l + 1)] se transfiere a A(l}

¢Han sido controlados
todos los elementos?

Si K =1 significa que se
ha encontrado un elemento fuera
de lugar. Debe volverse a empezar
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10

20

30

40

50

&0

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
2RO
240
250
25
260
270
280
290
F00
310
320
300
340
350
360

ORDENAMIENTO DE UNA MATRIZ (PRIMERA VERSION)

' x#FILE DRDENA

OFTION RASE 1

nIM Aoy

'owx LECTURA DATOS A ORDENAR _
FOR I=1 TO 20

FRINT " Tlato N.t";I

INFUT "VALOR "SACDD

NEXT I

PoRk IMFRESLON DATOS LEIDOS
LERINT " VALDRES INTRODUCIDOS »
LPRINT

FOR I=1 TO 20

LERINT " T = ";I," VALOR = ";A(D)
NEXT T

o ORTENAMIENTO

1=1 TO 19
ALY S=01l1) GOYD 270
K=1
EETRE RSB
AT+ =0 (1)
AT =8
NEXT I
IF K=l GOTO 210

ok INERESTON DATOS ORDENADOS
LERINT " VALORES ORDEMALOS ¢

LERINT

FOR I=1 TO 20

LEBINT "0 = "0, "VALAOR = "iA(T)
NEXT I

ENTE

VALORES INTRODUCIDOS

I=
T=
I=
15
I=
1=
Jo=
1=
i -
e
I=
J £
X
Lz
T=
=
1=
4 L
5 B
L=

678

1 Valor= 32
2 s Valor= 26
3 Valor= 18
4 Valor= 0
5 Valor= &S
& Valor= 48
7 Valor= 98
8 Valors 74
2 Valor= 125
10 Valor= 2
11 Valor=s @Hé
15 Valors= 34
13 Valor= 14
14 Valor= 25
15 Valor=s 12
1é Valor=s 10
17 Valor= 91
18 Valor= 58
19 Valor= 77
a0 Vulor= 61




VALORES DRIENALOS

10

20

30

40

S0

&0

70

20

9?0

1O
110
120
130
140
150
L&O
170
180
190
200
210
20
230
240
250
260
270
290
300
310
320
330
340
350
360

ik Valor= 0
2 Valor= 2
2 Valor= 5
4 Valor= 10
) Vaular= 12
& Valor= 14
7 Valor= 18
a8 Valor= 25
v Valors 2%
10 Valors= 32
11 Valors 34
2 Valors 48
13 Valor= %Ha
14 Yalars HE
15 Valors &l
14 Valor= 74
17 Valor=s 77
18 Valor=s %1
19 Valors 98
20 Valor= 1295

ORDENAMIENTO DE UNA MATRIZ (SEGUNDA VERSION)

tORsFLE ORDENA

OFTTION BASE 1

nImM s (200

todd LECTURG DATOS & ORDENAR
FOR T=1 T0 20

FRINT " Dato M.t ";1

INFUT " ValoR "3ALT)

NEXT I

Podd IMNPRESION RDATOS LEINOS
LERINT " VALORES INTRODUCIDOS
LFRINT

FOR T=1 TO 20

LERINT " X o= " T,"VALOR = ";a (1)

NEXT I

Pkt DRDENAMTENTO

1) YK se pone iniciulmente = 1 pwre farzger el priner
WHILE K

K=

FOR T=1 TO 19

IF ACIYEACTEL) THEN SWAP ACL) ,ACT+1) tK=1
NEXT 1

WENT

Yoxd THERESION DATOS ORDENADOS

LFRINT "VALORES URDENALIOS

LFRINT

FOR =1 T0O 20

LERINT " I =31, "UALOR = ";A(D

NEXT I

ENTI

boae e

679




misma funcion con la instruccién SWAP se acti-
va una funcién que consiste Unicamente en el
intercambio de nombres de las variables. Asi, la
memoria de ida toma el nombre de la de llegada
y viceversa: a efectos del programa, esto es lo
mismo que el paso de los datos de una a otra,
mientras que el sistema sdlo ha cambiado las
direcciones con una velocidad de ejecucion
mucho mayor. Para generalizar el programa,
basta con sustituir en las lineas 30, 150, 240 y
330 los valores 20 y 19 por los nuevos valores.
Finalmente, debe tenerse en cuenta que el pro-
grama, tal como esta, Unicamente trabaja con
valores numéricos (la matriz A(20) estd com-
puesta de numeros enteros); para utilizarlo con
las cadenas es suficiente afadir el simbolo de
cadena a la matriz [A$(N)], asi como a la varia-
ble de apoyo [S$].

Ordenamiento en disco

La rutina de ejemplo que presentamos utiliza

una memoria de apoyo para las direcciones de
los records, que debe dimensionarse con el

mismo ndmero que los records del file. En esta

memoria se depositan las direcciones de los re-

cords a medida que son seleccionados segln
el orden alfabético (Z = menor, A = mayor) del

contenido. Por ejemplo, si los datos del record
namero 15 son menores que los contenidos en

los records 1y 2, en la matriz indice (memoria

de apoyo de las direcciones), primero se escri-

bird el valor 15 y luego los valores 1y 2. Asi,

utilizando la matriz como puntero a los datos (el

file se trata como si fuese un file de indice), pue-

den leerse los datos en orden creciente o decre-

ciente, iniciando la exploracion de la matriz indi-

ce desde la primera posicion o desde la dltima.

Numero

datos

Posiciones
en la matriz

SORT DE UN FILE CON MATRIZ INDICE

del récord
Programa
de sort

4 i

El programa de sort
escribe en el indice

Ordenamiento

creciente.

La matriz se lee a partir
de la primera posicion
con paso igual a 1

Ordenamiento
decreciente.

La matriz se lee a partir
de la dltima posicion
con paso igual a -1

El nimero del record del file
de datos es el contenido de
la matriz indice
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MECANISMO DE ELECCION DE LOS VALORES MAXIMO Y MINIMO

1 s 3 4 5
e o e | o] w] -]

Numero
del récord

File de
datos

Datos ya exarminados

e le e

Matriz
Indice

El contenido de

la matriz indice se
coloca a la derecha para
dejar sitio al nuevo dato

El puntero &l dato
(valor 4) debe escribirse
en la primera posicion

Nuevo minimo

El dato de llegada

no puede colocarse en
los extrernos; esta
contenido en un punto
intermedio entre los
valores ya escrilcs

Prosigue con
la busgueda binaria

En la pag. 680 se presenta la logica descrita.
£l mecanismo de preparacion de la matriz indi-
ce puede esquematizarse de este modo.

Supongamos gue ya se tienen situados algunos
datos, por ejemplo los primeros tres records del
file: la matriz indice contendra entonces tres va-
lores, que son los nimeros de los tres primeros
records del file ordenados en valor creciente del
contenido. Asi, el primer elemento de la matriz
indice contendra el nimero de records que co-
rresponde al dato de menor valor entre los tres
situados: el siguiente elemento contendra el nd-
mero de records del dato inmediatamente supe-
fior, etc. En este punto se toma el nuevo dato a
situar (record ridmera 4); para atribuir &l nimero
del record la colocacion exacta en la matriz indi-

¢Es el nuevo
record < =
que el minimo'

Entrada del dato n.” 4.

El programa ha memorizado
antes los valores BC
(correspondientes al valor 3,
que es el minimo hallado)

y AZ (record 1, maximo)

NO

Sl

En este caso,

el nuevo valor debe
escribirse en

la Gltima posicion y

no es preciso ningun
desplazamiento

NO

Memoriza el nuevo
maximo y escribe
el puntero en la
dltima posicion de
la matriz indice

ce, debe releerse el contenido de los records
examinados antes, confrontar cada unc con el
nuevo dato numérico y decidir su posicion.
Para acelerar esta busqueda pueden adoptarse
dos técnicas (conjuntas, no alternativas). La pri-
mera consiste en memorizar el valor minimo y el
valor maximo encontrados en los datos anterio-
res. A la llegada de un nuevo record para situar,
sobre estos dos valores se aplica el primer con-
trol (ver el grafico superior).

Si el nuevo dato es menor o igual, como minimo
debera colocarse en la primera posicion, y si es
mayor o igual, como maximo en la tltima.

En el caso de que esios controles no hayan re-

.sultado positivos, el cato de llegada debera si-

tuarse en un punto intermedio. Para colacarlo en
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Un ordenador personal para
comunicarse

Ademés de un medio de comunicacion, el orde-
nador personal puede ser un eficaz instrumento
e rehabilitacion molriz para personas que Su-
fren de graves carencias de movimiento o de
Articulacion del lenguaje. Esto lo sugiere la ex-
periencia en curso en el Centro de Educacion
Motriz de la XVI Unidad Sanitaria Local de Ge-

nova Levante. El Centro se dedica a la reeduca-

¢ién funcional motriz y se orienta principalmente
a la patologia neuromotriz tanto en la edad me-
nor como adulta.

En este centro, un grupo de disminuidos inca-
paces de expresarse con la voz ha aprendido a
utilizar un ordenador personal para escribir
mensajes en la pantalla de video. Como no pue-
den realizar los movimientos necesarios para
utilizar el teclado, se valen de un programa es-
pecial, denominaco LOGOS 4, que permite
componer palabras y frases eligiendo las letras
con la leve presion de una gran tecla.

El programa ha sido realizado para el ordenador

personal IBM por la sociedad productora de
software A & B de Génova, basandose en proto-
tipos experimentales desarrollados en el Centro
de Educacion Molriz, con la colaboracion del
Instituto de Electrénica de la Universidad de Es-
tudios de Génova, en el ambito del proyeclo
Tecnologias Biomédicas del CNR.

Para construir el programa se han memorizado
datos estadisticos correspondientes al idioma
{taliano, con particular referencia a textos escri-
tos por nirios de escuela elemental o destinados
a ellos. A partir de estos datos y de los caracte-
res ya seleccionados, el procesador elige cada
vez las letras que podrian seguir y las presenta
én pantalla en orden decreciente de probabili-
dad. El minusvélido puede seleccionarlas apre-
tando un solo pulsador (las letras se suceden
autométicamente a velocidad regulable), o dos
pulsadores, uno de aceptacion y otro de re-
chazo.

El LOGOS 4 presenta los caracteres a seleccio-
nar en la pantalla en una sucesion diferente ca-
da vez, basandose en las propiedades estadis-
licas del léxico italiano, que hacen mas proba-
ble la presencia de ciertas letras en lugar de
olras en la formacién de las palabras. Por ejem-
plo, se ha seleccionado el grupo de consonan-
les «ch», que aparece a menudo en pantalla
después de la «e» y la «i». De esta manera no

es necesario recorrer todo el alfabeto cada vez,
y una vez adquirida destreza con el nuevo me-
dio, es posible comunicarse de manera relativa-
mente rapida.

Otros dos pulsadores sirven para invertir la su-
cesion de los caracteres y para pasar de la ex-
ploracién automética a la manual. Las letras se
presentan en varios colores y con una particular
forma gréfica «en embudo» que, aprovechando
la vision periférica del ojo, permite que el invali-
do prepare con tiempo su eleccion.

Este tipo de presentacion, asociado a la amplifi-
cacién sonora, también permite, en los casos de
notable dificultad de movimientos, realizar igual-
mente la funcién de seleccion utilizando tiempos
de exploracion mas dilatados.

La diferenciacion cromética para las letras que
se seleccionan se ha introducido para facilitar la
identificacion, especialmente por parte de los
usuarios con problemas de Vvision.

Las letras seleccionadas, que aparecen a la iz-
quierda, constituyen provisionalmente un sopor-
te para la construccion de las palabras y una
ayuda para eventuales correcciones. Ademas
de ser en colores, son realmente de dimensio-
nes mayores que las de debajo (es decir, las del
texto propiamente dicho).

Se han memorizado datos estadisticcs relativos
al idioma italiano, en particular a los vocablos
contenidos en los iextos de las escuelas ele-
mentales. La investigacion estadistica ha permi-
tido predeterminar el orden de frecuencia en
que se presentan las letras después del dltimo
grupo escrito.

Ademés de las 26 letras del alfabeto italiano,
hay cinco signos convencionales que permiten
activar las funciones de espaciado, retroceso,
aparte, correccion de error de seleccion y del
texto acabado de escribir (y no memorizado en
la méquina) y retormno a las funciones iniciales
del programa.

EILOGOS 4, como se ha dicho,-es un programa
implantado en el ordenador personal IBM.

La configuracion minima para la aplicacion es la
siguiente:

Unidad central (128 K de RAM) + tarjeta
+ adaptador de juegos

1 Unidad de lectura de discos de 180 K
Teclado

Teclado para minusvalidos

Impresora (80 cps)

Videa gréfico

683




Dada la estructura del programa, la gestion del
LOGOS 4 también es posible sin teclado ni im-
presora. Es evidente que con la configuracion
reducida, las funciones de didlogo y de impre-
sion del texto no son posibles.

El video grafico también puede eliminarse y
sustituirse por un aparato de TV realizando las
adecuadas adaptaciones (modulador), el cual
se utilizard como monitor.

En la hipdtesis de futuros desarrollos (como, por
elemplo, la actualizacién dindmica de la esta-
distica u otro), el PC IBM con la configuracion
minima podré implantarse afadiendo otra uni-
dad, o disco de 180K, o sustituyendo la anterior
por una unidad de lectura de discos de 360 K.
Las posibilidades de «personalizar» el empleo
del sistema LOGOS 4 son notables.

El programa prevé la eventualidad dc poder
proporcionar a cada usuario su propio disco
operativo, programado en base a las capacida-
des motrices individuales. Efectivamente, exis-
ten dos «mdscaras» que proponen algunas op-
ciones relativas a las caracteristicas de la pan-
talla y de la impresora.

La «mascara» propone algunas variables relati-
vas a las modalidades de control del movimien-
to y a las propuestas visuales.

La seleccion de la letra puede efectuarse de
dos maneras: en la exploracion automatica, /as
letras se desplazan autométicamente de dere-
cha a izquierda a una velocidad que tambien es
programable (de 1 a 5 segundos), mientras que
con la exploracion manual, las letras en el em-
budo estan fijas y el usuario selecciona la letra
deseada accionando los pulsadores de acepta-
cion (sf) ¢ de rechazo (no).

Para esto, el minusvdlido debe poder accionar
estos dos pulsadores. El programa de explora-
cion automatica permite al invalido realizar el
movimiento necesario para fa seleccion de Ia le-
tra con un esfuerzo minimo (puede ser suficien-
te incluso un solo movimiento).

El de exploracion manual, en cambio, permite
una mayor velocidad y una gestion directa de la
maéquina. Para facilitar la adquisicion de las in-
formaciones visuales es posible modificar el co-
lor del fondo (hay disponibles 16 colores), de las
letras en el embudo (4 colores), de las que es-
tan en fase de seleccion (4 colores) y de as ad-
quiridas (4 colores). Estas modificaciones per-
miten adaquirir las informaciones cromaticas de
acuerdo con las preferencias o los condiciona-
mientos de la vista del usuario.
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Utilizando las variaciones cromaticas, ademeés,
puede regularse el grado de dificuftad de las
propuestas visibles en base a las capacidades
perceptivas y de aprendizaje del usuario. Ade-
mas, hay la posibilidad, siempre utilizando va-
riaciones de color, de eliminar las letras del em-
budo o las letras adquiridas. En lo referente a las
caracleristicas de la impresora, es posible se-
leccionar el numero de caracteres por linea,
programando también el tamano de las letras, la
intensidad de impresion y los espacios.

El programa se inicia proponiendo al usuafio:
siete funciones que permiten una gestion autd-
noma del propio programa.

El minusvalido puede iniciar un nuevo texto, me-
morizarlo si lo desea, continuar el trabajo en di-
ferentes momentos, reclamar al disco el texto
memorizado e imprimir todo el texto procesado.
Ademads, como primera operacién de control-
ambiente se ha introducido la «llamada». Selec-
cionando esla funcion se activa una senal acus-
lica intermitente que indica las eventuales nece-
sidades de ayuda por parte del minusvalido.
También se ha introducido la posibilidad de es-
tablecer un coloquio entre el teclado normal y el
interface accionado por el minusvalido.

Esto permite la formulacion de peticiones escri-
tas en el video por parte del operador, a las cua-
les el usuario puede responder, facilitando asi el

aprendizaje del funcionamiento del programa

por parte del invalido. Como se ha proyectado
para responder a las exigencias de minusvall-
dos con graves dificultades motrices, el LOGOS
4 hace posible la escritura utilizando también un
solo pulsador o sensor.

Este pulsador permite la aceptacion de la letra
en la seleccion. Siempre que las capacidades
del minusvalido lo permitan, la velocidad opera-
tiva puede aumantarse introduciendo el uso de
un segundp pulsador que pueda invertir Ia pre-
sentacion de las letras del embudo, permitiendo
asf la recuperacion de una letra anteriormente
«perdida» o que casualmente se encuentra al
final de la cadena.

Accionando un tercer pulsador, es posible pa-
sar de la representacion de las letras con explo-
racion automatica a la de exploracion manual;
en el caso de seleccion manual, el minusvalido
puede hacer desfilar las letras mediante dos
pulsadores, uno para rechazar la letra y otro
para acepilarla.

El uso combinado de cuatro pulsadores es una
ulterior adaptacion de la instrumentacion a las




CONFIGURACION HARDWARE PARA LA IMPLANTACION
DEL PROGRAMA LOGOS4
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dificultades molrices del sujeto minusvalido.
Finalmente, se prevén proyectos de utilizacion
de la maquina que inicialmente requieren moda-
lidades mds sencillas (p.e. el uso de un solo pul-
sador) hasta llegar a estrategias mas complejas
enfocadas a la utilizacion de los cuatro pulsado-
res para optimizar el tiempo de composicion del
texto o para llegar, hasta donde sea posible, al
empleo de instrumentos de Uso mas corriente
(p.e., con adaptaciones especiales, la maquina
de escribir): de esta forma, la ayuda proporcio-
nada por el programa tendrd también una fun-
cion de reeducacion.

En las estrategias mas sencillas —siempre en
presencia de una invalidez grave— se prevé la
sustitucion del pulsador mecédnico por un sen-
sor méas sofisticado.

Las perspectivas para el futuro desarrollo del
sistema LOGOS 4 son esperanzadoras. Un
proyecto ya definido contempla la ampliacion
de la utilizacion en funcion de diferentes edades
Y preparaciones profesionales, realizando una
estadlistica personalizada basada en textos es-
critos por el propio sujeto. Un segundo objetivo
es el desarrollo de un programa que puede leer
de forma completa una palabra abreviada o una
frase sumarizada o sistemas particulares de co-
municacién simbdlica no verbales (p.e., el len-
guaje BLISS). - :
Un eventual programa de descodificacion per-
mitiria reducir de forma notable los tiempos de
escritura ampliando considerablemente las ca-
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Una imagen del programa
LOGOS4 en
funcionamiento. Las
posibilidades de empleo
del ordenador personal
como ayuda para los
minusvalidos se van
concretando
gradualmente. La
iniciativa comun
emprendida por la XVI
USL de Génova Levante,
IBM y A & B constituye un
nuevo paso adelante hacia
el derribo de la barrera de
incomunicacion que aisla:
a los minusvalidos
neuromotrices.

IBM

pacidades expresivas del minusvalido.
Mediante las funciones implantadas en el LO-
GOS 4, el minusvalido puede memorizar el texto
escrito, imprimirlo, reclamarlo en el video, acti-
var una senal acustica para pedir ayuda y esta-
blecer un coloquio con otras personas que
igualmente utilizan el teclado del sistema con
esla finalidad.
La variabilidad de los comandos, de los colores,
de la modalidad de uso y de la velocidad permi-
te adaptar el medio a las posibilidades del mi-
nusvdlido y reducir el estado de ansiedad que a
veces se produce en su primer contacto con la
maquina.
Ademas, en el transcurso de la actividad de ree-
ducacion, en algunos casos puede preverse un
paso gradual de las modalidades de uso mas
sencillas a las mas complejas, hasta la utiliza-
cion de instrumentos de uso mds corriente, co-
mo la maquina de escribir.
La version actual del programa se ha estudiado
para sujetos en edad escolar o postescolar, pe-
ro su empleo también podrd extenderse a mi-
nusvélidos de diferentes preparaciones y eda-
des con el desarrollo de estadisticas «personall-
zadas», 0 sea basadas en lextos escritos por el
propio usuario.
El empleo del ordenador personal, ademds de
permitir el dialogo entre invalidos y preceptores,
también se ha revelado como un estimulo tanto
para el aprendizaje cuanio para la recuperacion
del control motriz.



ol sitio justo, como ya se ha dicho, deberan leer-
uo lodos los datos ya situados, confrontarlos
con el de llegada y, entonces, podra determi-
narse su posicién. Para hacer mas répida esta
fnse de busqueda se adopta el método de la
dlivision por la mitad (busqueda binaria).

[ 11 este caso se toma el valor central de la matriz
indice (en el ejemplo indicado en la pag. 681, el
numero 2) y se lee el dato correspondiente (BD);
ol nuevo valor se confronta con éste y, a conti-
nuaciéon del resultado de la confrontacion, se
(ecide si se prosigue hacia la derecha o hacia
la izquierda en la matriz indice.

[-n la pag. 682 se ha representado el esquema
completo de la rutina. A titulo de ejemplo se ha
incluido la descripcién del programa de utilidad
OLISORT* de Olivetti.

El programa de utilidad OLISORT

[| Olisort es un paquete sort/merge versatil de
altas prestaciones, proyectado para el ordena-
dor personal Olivetti M20. Sus prestaciones lo
hace Util en casi todos los tipos de aplicacion de
gestién. El Olisort permite:

* OLISORT es una denominacion registrada.

— realizar el sort de un file

— reelizar el merge de dos files

— seleccionar un record de un file

— afadir un file al final de otro

— realizar un sort y seleccionar al mismo tiempo

El Olisort estd comandado por parametros que
se pasan a una cadena Basic. Toda la cadena
de parametros puede pasarse al Olisort a traves
de una cadena de comandos escrita en Basic, o
a través de una corta cadena de comandos que
hace referencia a un file de parametros. Un file
de pardmetros o una cadena de comandos
puede crearse de forma interactiva mediante los
programas de utilidad Olisort. Esto significa que
pueden crearse facilmente largas cadenas de
parametros reduciendo apreciablemente la po- *
sibilidad de errores de implantacién.

El Olisort puede hacerse funcionar reclamando-
lo con un programa Basic o utilizando el progra-
ma de utilidad Olisortx. Esto permite construir
mas de un sort en una sucesion de programas
que actian como un programa unico, o tomar
un determinado file y realizar enseguida el sort.
Las prestaciones interas méas importantes del
Olisort son las siguientes:

Sistema de calculo MOT 53385 de IBM.
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EL PROGRAMA OLISORT

El programa Qlisort puede ponerse en ejecucion
insertando una cadena adecuada de comando en TS
el interior de cualquier programa Basic, o bien
utilizando el programa de utilidad Olisortx. En
esta pagina se ilustra la imagen de video que
aparece al [lamar este Ultimo programa.

SELECT FUNCI1ON

= OLTSORT UTILITY FROGRAR
Ce} 1982 OLIVETTI

Enter desirad seiection il |

m o @
TR

"

END

e

Enter desired selection

OLISORTX 1.1 - OLISORT UTILITY PROGRAN
Copyright (c) 1982 OLIVETTI

SELECT FUNCTION

= Saort Existing Data File
Build and Display Command String
= Create Command String File

Bl

B

Las primeras dos lineas de la

escritura que aparecen en el mo-
nitor informan al usuario gue el
control se ha pasado al programa
Qlisort (en particular al Olisortx,
versién 1.1).
El programa Olisortx presenta en
el video. el menu principal del
Olisort y relaciona las funciones
gue son accesibles inmediata-
mente.

Ordenamiento de un file de da-
tos existente antes: seleccion S.

Construccion y visualizacion de
una cadena de comandos: selec-
cion B.

Creacion de un file que contiene
cadenas de comandos: seleccion
C.

Salida del I[)risonx (para salir del
Qlisort); seleccion E.

El programa pide al operador
que introduzca las siglas corres-
pondientes a la funcion deseada.
En el ejemplo se ha seleccionado
la opcidon B: la funcién permitira
introducir una cadena de coman-
dos que contiene los parametros y
los valores necesarios para reali-
zar un sort en un file de datos.
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pueden especificarse hasta 10 claves de sort
por record
seleccion o exclusion de record permitida
mediante claves Select/Exclude (hasta 4)
las claves Select/Exclude pueden combinar-
se juntas a través de operadores logicos
AND u OR
para cada clave sencilla Select/Exclude pue-
den especificarse los extremos de compara-
cién: menor, igual o mayor
- para cada clave sencilla Select/Exclude pue-

den utilizarse los caracteres % 0 7 el primero
iguala todos los caracteres sucesivos, y el
segundo, solo el primer cardcter sucesivo

—con clave de sort y Select/Exclude puede
elegirse la atribucion del mismo valor alfabé-
tico para letras mindisculas y mayusculas

— los discos utilizados para los files de trabajo
Olisort y para los files de salida no pueden
ser cambiados; el Olisort gestiona automati-
camente las sefalizaciones del cambio en el
momento oportuno

— pueden saltarse hasta 32767 records inicia-
les de un file antes de iniciar el sort o el
merge

— hay prestaciones para el tratamiento de los
errores; el codigo de estado siempre es de-
vuelto al programa o al programa de utilidad
que llama el Olisort

— |a introduccidn del Olisort en programas Ba-
sic existentes es muy sencilla y nc necesita
ningun conocimiento de interface Assembler

El Olisort se ha proyectado especificamente pa-
ra frabajar con el intérprete Basic M20 y soporta
records estandar de longitud fija con campos
tarnbién de longitud fija.

Prestaciones. Debido a que no puedzn proce-
sarse files multivolumen, la méxima dimension
del file que puede intraducirse en el Clisort esta
limitada por el espacio disponible en el disco. El
factor limitador es la dimensién del file de tra-
bajo del sort, que puede ser hasta ~ 1,7 ve-
ces mayor que la del file de entrada. La maxi-
ma longitud del record es de 256 bytes (valor
por omision). En el caso de files con records ex-
cepcionalmente largos, este valor puede modifi-
carse mediante un comando CPOS.

Para mayor sencillez, a continuacion haremos
referencia a la maxima longitud del record de
256 bytes. Todos los files deben tener los re-
cords de longitud fija.

Con las claves de sort y Select/Exclude pueden
gestionarse los siguientes tipos de datos:

— cadenas alfanuméricas

— campos en formato hexadecimal
— ndmeros enteros

— numeros en simple precision

— nimeros en doble precision

Especificando una cadena alfanumérica con
una clave de sort o Select/Exclude, pueden atri-
buirse los mismos valores a los caracteres
maytsculos o mindsculos.

Especificando campos hexadecimales con te-
clas sort o Select/Exclude, se pide al Olisort que
trate los caracteres como codigos hexadecima-
les. Esto significa que las mismas letras tienen” -
valor diferente en mayuscula y en minCscula.
Realizando el sort (definiendo hasta diez claves)
se tendra el ordenamiento ascendente o des-
cendente segun el parametro: A (ascending) o
D (descending). Por ejemplo, puede realizarse
el sort de un file en orden decreciente de saldos
atrasados, en orden creciente de estado, para
producir una relacion como la presentada en la
siguiente tabla:

Relacién de saldos atrasados

Estado Cliente Saldo ($)

Nevada M & M Lid. 2596,00
Zilch & Sons  1976,55
ABC Co. 568,88

New Jersey NXR Ltd. 8870,77
Whyatt & Hyatt 8345,98
Acme Ltd. 5689,00
Qlive Oil Co. 67,43

Puede realizarse un sort para obtener un file de
salida ordenado o, si se desea, también puede
sobreponerse al mismo file de entrada el file de
salida ordenado, prestacion Util si el espacio en
el disco es minimo y no se desea cambiar el
disco durante el sort. En cualquier caso, si se
produce una averfa mecanica durante la fase
sort, puede perderse el file de entrada. Si se de-
cide escribir encima del file de entrada para
protegerse contra eventuales averias de la ma-
quina, sera conveniente realizar el sort sobre una
copia del disco que contiene el file de entrada.
Con el Olisort puede generarse un file de salida
que sdélo contenga los records seleccionados
del file de entrada. Puede realizarse una selec-
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cién/exclusion al mismo tiempo gue la ejecucién
de un sort. Asi, si se decide realizar una selec-
cion/exclusion de un sort en el file de clientes
considerado antes, eligiendo la exclusién de
clientes cuyo saldo es inferior a $ 1000, obten-
dremos un listado como el que sigue:

Relacién de saldos con seleccidn/exclusion

Estado Cliente Saldo ()

Nevada M & M Ltd. 2596,00
Zilch & Saens  1976,55

New Jersey NXR Ltd. 8870,77
Wyatt & Hyatt 8345,98
Acme Lid. 5689,00

Los records pueden seleccionarse o excluirse
especificando hasta cuatro claves de selec-
cion/exclusion. Estas claves son completamente
independientes de las claves de sort, que pue-
den definirse al mismo tiempo. Esto significa
que es posible seleccionar o excluir en campos
diferentes de aquellos que se estan ordenando.
Si sdlo se especifican las claves de seleccion/
exclusion y no las claves de sort, el Olisort gene-
ra un file de salida que contiene los records se-
leccionados, pero en el mismo orden del file de
entrada.

Si se especifican cadenas de texto alfanuméri-
cas dentro de una clave de seleccidn/exclusidn,
el Olisort controla que el contenido de la clave y
el campo dentro del record sean de la misma
longitud antes de confrontarlos.

La logica de este procedimiento es la siguiente:

1/ El Olisart verifica si es mas larga la clave de
seleccitn/exclusion o si es mas largo el cam-
po con el que debe confrontarse

2/ A efectos de la confrontacion, el mas largo
se trunca a la longitud del mas corto

3/Luego se realiza la confrontaciéon, caracter
por caracter, y si todos los caracteres son
iguales, se tiene una respuesta positiva

Si se tiene un campo en un record del tipo
Tubo de plomo 12 mm X 3 m
la clave de seleccion podra ser
Tubo de plomo
En la clave de seleccién/exclusion pueden in-
sertarse los llamados caracteres de confronta-

cion:
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< significa que el caracter de la clave se con-
siderard menor que el correspondiente ca-
racter del campo confrontado

> significa que el caracter de la clave se con-
siderar4 mayor que el correspondiente ca-
racter del campo confrontado

= significa que el caracter de la clave se con-
siderara igual que el correspondiente carac-
ter del campo confrontado

El uso de los caracteres de confrontacion estd
ligado a la particular definicion de la notacién
leg para las claves de seleccién/exclusion utili-
zadas en el Olisort. Mediante la leg, puede defi-
nirse la actuacién de la seleccion/exclusion si la
correspondiente clave es «menor que», «igual
a» 0 «mayor gue» el campo confrontado. Em-
pleando los caracteres de confrontacion pue-
den realizarse confrontaciones parciales o con
claves genéricas.

Por ejemplo, supongamos que se tiene un file
de componentes que contiene cédigos del tipo
ilustrado en la tabla de mas abajo. Se desea
efectuar una seleccion parcial de los compo-
nentes que pertenecen a la clase A, consideran-
do solamente aquellos que tienen el codigo de
montaje igual a 80. Entonces puede utilizarse
una clave de seleccién/exclusién similar a la
que sigue:

Extracto del file de componentes

Cédigo Codigo Clase
de montaje componente componente
94 543678 B
67 553478 A
80 887690 A
88 113425 D
80 984400 C
80 000789 A
56 722990 B

Utilizando la clave de seleccién/exclusion indi-
cada anteriormente, de los cédigos de compo-
nentes quedaran seleccionados los siguientes:

80-887690-A
80-000789-A

La adopcién de mas claves de seleccidn/exclu-
sion requiere el uso de elementos de conexion
como AND u OR. Para gue la seleccion tenga




>

[tigjar, a los datos deben corresponder dos cla-
vos de seleccidén/exclusion conectadas con un
AND. En cambio, si estdn conectadas con un
()1, basta con gue corresponda una de ellas
pra que se realice la seleccién.

I*or ejemplo, si al especificar la seleccion de los
componentes indicados en la tabla anterior se
ulilizara combinacion de claves:

i seleccionarian los siguientes coédigos de
omponente:

B0-887690-A
£0-984400-C
£50-000789-A

©n cambio, si se utilizase la siguiente combina-
cién de claves sobre los codigos de componen-
les de dicha tabla;

no se seleccionaria ningun codigo de compo-
nente.

El Olisort permite realizar el merge de dos files
en entrada ordenados en un file en salida, o rea-
lizar un append de un file de entrada a continua-
cion de otro, obteniendo asf en la salida un file
que contiene al mismo tiempo los records del
primer y del segundo file en entrada.

Para realizar el merge de dos files de entrada
deben especificarse las mismas claves de sort
gue se utilizarfan en el caso de ordenar los dos
files.

Para encadenar dos files de entrada no deben
especificarse claves de sort. El segundo file de
entrada se anade automaticamente a la cola del
primero. El funcionamiento del Olisort permite
utilizar en conjunto hasta cinco files, de los cua-
les estan reservados los tres siguientes:

— INPUT 1: file indispensable para el uso del
paquete

— INPUT 2: usado cuando se quiere utilizar la
prestacion merge y/o append

— OUTPUT: es un file de salida del sort, merge,
append y seleccion/exclusién. Si el nombre
del output fuese el mismo que el del input, la
funcion de escritura se realizarfa en el file de
entrada.

Estrella de prueba para circuitos integrados.
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Modalidad de ejecucién. Para enviar a ejecu-

cién el Olisort hay dos maneras:

— incorporar los parametros en una cadena de
comandos de un programa Basic

— utilizar el programa de utilidad Olisortx para
la creacion interactiva de los parametros vy,
por tanto, hacer trabajar el Olisort.

En ambos casos, los parametros pasados tie-

nen el mismo formato. Los parédmetros pueden

pasarse al Qlisort:

— a través de un file de parametros salvaguar-
dado en disco (Util cuando se quiere hacer
trabajar el mismo sort mas de una vez). Pue-
de crearse un file de pardmetros utilizando el
programa de utilidad Olisortp

— através de una cadena de comandos que es
una variable Basic con el nombre
OLISORT.CMDS$. Puede crearse una cadena
de comandos de dos modos: utilizando el in-
térprete Basic, o bien utilizando el Olisortx;
con este (ltimo método, la cadena de co-
mandos puede salvaguardarse en disco

El uso de un file de parametros no excluye una

corta cadena de comandos en el programa Ba-

sic. Esta s6lo contiene poces parametros y una
referencia al file de parametros que contiene la

mayor parte de ellos, Uno de los parametros a

pasar al Olisort especifica el modo de funciona-

miento deseado.

Hay cuatro Modos Qlisort.

El Modo 0 permite el sort de un file, la seleccion
0 la exclusién de records de un file o el sorty la
seleccion/exclusion al mismo tiempo. Los para-
metros para el sort, para la seleccion o para el
sort y la seleccién/exclusion ya deben existir en
un file de parametros del disco.

Por ejemplo, si se tiene un file principal que con-
tiene articulos de almacén ordenados por codi-
gos y dos files de transaccién que contienzsn
nuevas piezas de dos fuentes diferentes, el sort
de los files transaccionales puede hacerse asf:

1/ creacién de un file de parametros mediante
el Olisortp para realizar el sort de los files
transaccionales

2/ escritura de un programa Basic que llame
dos veces el Olisort (utilizando el mismo file
de parametros cada vez) para realizar el sort
de los dos files transaccionales. Esto com-
porta la preparacion de una cadena de co-
mandos Yy la definicion del Modo 0. Esta ca-
dena de comandos sera muy corta, porque
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la mayor parte de los parametros estara con-
tenida en el file de parametros del disco.

El Modo 1 realiza el merge de dos files ordena-
dos en uno solo, o afade un file al final de otro.
En el disco también debe haberse creado un file
de parametros. Si los dos files se han ordenado
y la informacion de clave de sort esta especifi-
cada en el file de parametros, se realizara un
merge. Si en el file de pardmetros no hay espe-
cificada la informacién clave de sort, los dos fi-
les se encadenaran. Por ejemplo, haciendo re-
ferencia a los files transaccionales y al file princi-
pal de los que ya se ha hablado, la actualizacion
del file principal puede hacerse asi:

1/ usando el mismo file de parametros creado
para rezlizar el sort de los dos files transac-
cionales, se escribe un programa Basic que
contenga una cadena de comandos que es-
pecifique el Modo 1. Los dos files de entrada
se especifican como los dos files transaccio-
nales ordenados

2/ una vez pasado el programa Basic, los dos
fles transaccionales quedaran fundidos
(merge) en un file transaccional

3/ utilizando el mismo file de parametros, se es-
cribe un programa Basic que contenga una
cadena de comandos que especifique el
Maodo 1. Los files de entrada son las transac-
ciones fundidas (merge) y el file principal

4/ una vez pasado el programa Basic, se pro-
duciré un file principal actualizado

El Modo 2 realiza las funciones del Modo 0, pe-
ro todos los parametros se pasan a una cadena
de comandos escrita en un programa Basic.

Por ejemplo, uno de los files transaccionales de
arriba puede ordenarse de la siguiente manera:

1/ escribiendo un programa Basic que conten-
ga una cadena de comandos que especifi-
que el Modo 2

2 / después de la ejecucion del programa Basic
se produce un file transaccional ordenado

El Modo 3 es idéntico al Modo 2, pero en el dis-
co se crea un file de los parametros estableci-
dos en las cadenas de comandos. Esta presla-
cién es Util si en un programa Basic se ha escri-
to una cadena de comandos y se quiere prepa-
rar con ésta un file de parametros.

Por ejemplo, el sort de los dos files transaccio-
nales puede realizarse de la siguiente manera:




SORT EN MODO 0

File de File de primera File de
primera transaccion segunda
transaccion (ordenado) transaccion

File de segunda
transaccion
(ordenado)

transaccion transaccion
(ordenado) (ordenado)

File
master

File de primera
y segunda
transaccion
(ordenado)

File de
parametros -
del Olisortp

File
master
actualizado
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SORT EN MODO 2

Parametros en la
cadena de comandos

(ordenado)

Parametros en la
cadena de comandos

SORT EN MODO 3

File de
segunda

File de
parametros
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N

1 / se escribe un programa Basic que conienga
una cadena de comandos que especifigue
el Mode 3. El file de entrada para este sort es
el primer file transaccional

2/con la ejecucién del programa Basic del
punto 1 se ordena el primer file transaccional
y se genera un file de parametros

3/entonces se escribe otro programa Basic
que contenga una cadena de comandos
que especifique el Modo 0y que tilice el file
de parametros producido en el ultimo paso.
Esta vez, el file de entrada es el segundo file
transaccional

4/ con la ejecucion del programa se ordena el
segundo file transaccional

Desarrolio de un procedimiento
de gestion de datos

El empleo usual del calculador contempla la
memorizacion y el tratamiento de grandes canti-
dades de datos. En las maguinas mas evolucio-
nadas existen programas dedicados a la ges-
tion de los datos con los que pueden generarse
y gestionarse archivos incluso muy complejos.
En el microordenador y el ordenador personal,
el software ya preparado tiene formas menos
generalizadas. En estos casos es conveniente
la escritura de un programa orientado a la apli-
cacion especificada. Si se ha optado por esta
ultima solucién, puede encontrarse un compro-
miso que evite la necesidad de volver a escribir
completamente el software para cada nueva
aplicacion: la solucién consiste en parametrizar
las subrutinas principales. De esta forma, para
cada aplicacion seré suficiente con variar solo
algunos parametros. En la mayor parte de los
casos, las funciones que debe realizar un pro-
grama pueden clasifcarse as:

— Introduccion de datos
— Tratamiento
— Memorizacién en disco

Preparando una subrutina parametrizada para
cada funcién puede formarse un programa de
aplicacion cualquiera encadenando adecuada-
mente las rutinas comespondientes a las funcio-
nes a realizar. El primer paso consistira en defi-
nir el tipo y la longitud de cada uno de los datos
gue deberan tratarse.

Estos parametros servirdn para escribir la rutina
de introduccién y la de memarizacion.

La fase de introduccion

Se quiere preparar un record gue contenga los
siguientes campos:

Nombre 9 caracteres
Codigo 4 caracteres
Dia 2 caracteres
Fecha Mes 2 caracteres
Ano 2 caracteres

Para la introduccion de los datos debera cons-
truirse una mascara video que prevea para ca-
da campo el nimero exacto de caracteres y el
control del tipo (las fechas, por ejemplo, debe-
ran ser numéricas). Si en el transcurso del pro-
grama hubiese que introducir otros datos con
formato diferente, deberia reescribirse una ruti-" *
na de introduccion que prevea una mascara
adecuada. Esta eventualidad puede eliminarse
escribiendo la primera rutina del modo més ge-
neralizado posible (o sea parametrizada).

Preparacion de la mascara video. La es-
tructura de una mascara video puede definirse
a través de un cierto nimero de parametros:

— Fila y columna de principio (posicionado so-
bre la pantalla)

— Numero de lineas que debe contener (cada
linea es un campo)

— Descripcién de cada linea

— Longitud en caracteres de cada campo

— Tipo del campo

En el ejemplo anterior tendremos:

— Posicion de
principio: linea 4, columna 6 (son
valores arbitrarios)
— Lineas
contenidas: 5
— Descripciones: 1 - Nombre
2 - Cédigo
3 - Dia
4 - Mes
5 - Afo
— Longitud de
cada campo: Campo 1 = 9 caracteres
Campo 2 = 4 caracteres
etc.
— Tipo de
cada campo: Campo 1 = alfabético

Campo 2 = numérico
etc.
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Para presentar la mascara en el video, el cursor
debera llevarse a la columna.de principio (6 vy
4), visualizar las descripciones y, junto a cada
una de éstas, escribir un nimero de puntos
iguales a la longitud de cada campo.

Las descripciones pueden memorizarse en una
variable dimensionada, como por ejemplo
DS$(5); escribiendo DS$(1) se obtendra la des-
cripcion del primer campo, con DS$(2) la del
segundo, y asi sucesivamente. La puntuacion
puede obtenerse escribiendo, después de ca-
da descripcién, una cadena gque contenga un
ndmero de puntos igual al nimero de caracte-
res previstos en el campo.

Por ejemplo, escribiendo A$ = "." y B% =
STRING$(9,A%) se genera la cadena B% que
contiene nueve puntos. La primera linea de la
mascara puede prepararse con la instruccion

PRINT DS$(1)+ " " +B$

La variable DS$(1) contiene la descripcion; B$
contiene la puntuacién y el espacio insertado
sirve para separar la parte descriptiva de la pro-
pia mascara. La forma més sencilla de propor-
cionar los datos a la rutina de preparacion de
las méascaras consiste en utilizar una serie de
DATA y de READ. Por ejemplo, si se quieren
transferir las descripciones consideradas ante-

Separacion de record

\ Record

MEMORIZACION DE UNA AGENDA Y MASCARA DE VIDEO

riormente en la variable (matriz) DS$, las instruc
ciones a infroducir son las siguientes:

10 RESTORE 30

20 FOR | = 1 TO 5: READ DS$(1):NEXT |
30 DATA "1 — Nombre”

40 DATA "2 — Cadigo”

50 DATA "3 — Dia"

60 DATA "4 — Mes"

70 DATA "5 — Ano”

En la subrutina de memorizacion en disco para
cada campo, ademas de la longitud, debera
definirse la posicion: asi, el campo Nombre (ver
el gréfico de abajo) ocupa desde el byte 1 al 9,
el campo Codigo del byte 10 al 13, etc. Estos
valores también pueden asignarse con los DA-
TA. En los Iistados que siguen se han adoptado

los siguienies nombres:

PD(l) = Byte de principio del campo |
PA(l) = Byte de final del campo |
TP(l) = Tipo del campo |

Para definir la mascara que se examina deben
asignarse los valores

PD(1) =1 PA(1) =9 (primer campo, de 1a9)

PD(2) = 10 PA(2) = 13 (segundo campo, de 10
ai3)

PD(3)=14 PA(3)=15 (tercer campo, de 14 a 15)

Méscara de video
1 - Nombre .........
2 - Codigo ....

3 - Dia ..

4 - Mes ..

5 - Afo ..

2
Cadigo
Og 11412413

5

3 &
&

IFecha de nacimienl'ﬁl
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SUBRUTINA DE PREPARACION DESCRIPCION Y LONGITUDES DE CAMPOS

Instrucciones

DATA

de la pantalla
video n. 1

(TR=1)

Instrucciones
TA

de la pantalla
video n. 2
(TR=2)

0

De forma analoga puede definirse el tipo de ca-
da campo. Adoptando la convencion

TP(l) = 1 si el campo | es numérico
TP(l) = 2 si el campo es alfanumérico
TP(l) = 3 si el campo es de solo presentacion

para el primer campo se tendra el tipo 2 y, para
todos los demas, el tipo 1, o sea TP(1) = 2y
TP(2) = TP(3) = TP(4) = TP(5) = 1. El codigo 3
puede ser util para definir un campo que solo
deba presentarse y en el que el operador no
podré aportar ninguna variacidn.

La asignacion de los valores se obtiene a través
de una serie de instrucciones READ y DATA so-
bre cada una de las variables a inicializar. Es
posible que en un programa complejo sea ne-
cesario disponer de diversas mascaras a pre-
sentar en tiempos sucesivos. Las variables utili-
zadas para una deben ser las mismas que las
utilizadas para las ofras; por tanto, para cada
presentacion deben activarse las oportunas DA-
TA para asignar a las variables los valores espe-
cificos de la mascara examinada. Esta funcién
puede obtenerse en una rutina en la que el nu-
mero de la mascara a presentar se ha pasado a
la variable TR. Segun el valor de TR, la rutina
selecciona el grupo DATA y transfiere los ade-
cuados valores a las variables de presentacion.

En esta rutina también puede preverse el nom-
bre del file en el que iran a memorizarse los da-
tos (variable NM$) y su nimero (NF).

Al hacer la llamada, el Gnico parametro sera el
numero de la mascara; en la salida se restituiran
todas las variables que podréan utilizarsz en las
otras subrutinas, asi como el nombre y el nume-
ro del file en que se memorizaran los datos.
En esta pagina se ha representado el diagrama
de flujo de una rutina que da dos méascaras (TR
puede asumir los valores 1y 2), pero que puede
ampiarse con nuevos blogues DATA. El corres-
pondiente listado esta en la pag. 698.

Cada DATA inherente a una nueva mascara Vi-
deo debera tener una estructura similar al blo-
que comprendido entre las lineas 7574 y 7620.
La parte inicial del bloque (linea 7576) define la
posicion de la mascara que hay en presenta-
cion (KC = 2, KR = 3), el nimero de lineas que
la componen (10) y el nimero del file (NF = 1);
la parte central (lineas 7578 a 7612) asigna los
valores a las variables que caracterizan la mas-
cara. En este ejemplo, el record tiene una longi-
tud de 100 bytes (ver la linea 7612), y esta longi-
tud se asigna en linea 7614 [en la variable LN =
PA(N)] junto al nombre del file (en la variable
NM$). Téngase en cuznta que el nombre del file
también puede contener la especificacion de la
unidad de disco. En el listado, el file de la prime-
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PREPARACION DE DESCRIPCIONES Y LONGITUDES DE CAMPOS

R

VERS. ENCICLOFEDIA
ENTRATIA  TR=NUMERD MASCARA

SALIIAS _ _
KR=FOSICION PRIMERA LINEA EN PANTALLA VIDEO
ARG IR A LIS

NF=TR=NUMERD TEL FILE

FA ) <FUNTERD FIN

OMBRE DEL FILE

R




ra mascara se llama MAANA y reside en el dis-
co A. La Ultima linea (7618) sirve para poner a
cero los elementos inicializados de las matrices.
En esta méascara se han utilizado 10 campos,
mientras que en el programa se prevén 14; las
variables que sobran se ponen a cerc (si son
numéricas) o se anulan (si son cadenas). La
puesta a cero se obtiene con un bucle que em-
pieza por N + 1, siendo N el nimero de elemen-
tos utilizados para cada matriz (linea 7576).

Presentacion de la mascara video. Después
de llamar la rutina de preparacién de las varia-
bles que caracterizan la mascara, ésta debe vi-
sualizarse. Este paso encuentra dos dificulta-
des: el alineamiento de los campos y la presen-
cia de campos del tipo 3 (sélo de presentacion).
Las descripciones de cada campo pueden te-
ner diferente longitud y, escribiendo inmediata-

mente después la descripcion del punteado re-
presentativo del campo introducido, se obten-
dra una mascara no alineada. Para eliminar el
efecto debido a la diversidad de longitudes de
las descripciones, entre la descripcién y el pun-
teadc debe insertarse un numero de espacios
en blanco suficiente para producir el columnado
de todas las puntuaciones. El nimero de espa-
cios a insertar puede determinarse extrayendo
la longitud maxima de las descripciones ¢ inser-
tandc a la derecha de cada una de ellas un nu-
mero de espacios igual a la diferencia entre la
longitud de la descripcién mas larga y la des-
cripcion considerada. Asi, si la descripcion mas
larga ocupa 12 caracteres, si se escribe una de
8 caracteres, la puntuacion deberd empezar
tras 4 espacios. En realidad se considerara
siempre un espacio de mas, ya que para la ca-
denamas larga, el punteado quedaria demasia-

SUBRUTINA DE PRESENTACION DE MASCARAS VIDEO

msses Preparacion de campos

5028
s Escritura
=

Posicionado de cursor
y anulacién de pantalla

messs Bucle de presentacién

5050

Pone a cero todos
los campos

Seleccidn del
siguiente cempo

Calcula
la maxima
longitud de las
descripciones

oo ) |

MD = Maxima longitud de
las descripciones (en bytes)

Las descripciones de los diversos ‘
campos, que pueden tener longitudes
diferentes, se transfieren a

las cadenas AT$ de longitud (fija)

igual a la maxima (MD)

El campo | tiene TP = 3: por
tanto, es de sodlo presentacion
y no debe ponerse a cero

En este ejemplo, el ndmero |
maximo de campos es 14
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| El campo
—é debe saltarse

TP = 3: campo
NO en presentacion;
no debe llenarse
con puntos
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Después del posicionado del cursor,
inicia el bucle de presentacion

de la mascara video.

El bucle tiene como extremo
superior (NE) el nimero de

los campoes previstos

do cerca de la escritura. En las pags. 699, 700 y
701 aparece el diagrama de flujo de la subrutina
de presentacién de la mascara video, y en la
702, el listado. En esta subrutina se utilizan algu-
nas variables inicializadas en el programa prin-
cipal, en particular:

BL$ = cadena de espacios en blanco
BB$ = cadena de puntos

La blisqueda de la longitud maxima de las des-
cripciones se realiza en las lineas 5028 a 5034,
mientras que en las lineas 5038 a 5044 se pre-
paran las variables de la cadena AT$, que con-
tienen tantos espacios en blanco como requiere

la descripcion en examen. La generacion de
una cadena AT$ se obtiene tomando N caracte-
res de la BL$ (instruccion 5042), aunque podria
obtenerse con la funcién SPACE$(N). La prime-
ra forma se ha elegido porque permite variar el
simbolo en cada rutina, sustituyendo el conteni-
do de BL$ en el main. La rutina prevé dos for-
mas de presentacion: para los campos en intro-
duccion y para los que estan en presentacion.
La seleccion de una u otra se hace en las lineas
5082 y 5084. Para los campos en introduccion,
el tipo (TP) es 1 0 2 (o sea inferior a 3); las ins-
trucciones anteriores han preparado en la fun-
cion FNA1$ las descripciones més el punteado.
En cambio, si es del tipo 3, las instrucciones an-
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PRESENTACION DE LAS MASCARAS VIDEO

G5O00 !
GO0 0 ke FORMATOES VIDED %
5004 " FILE = QIOE

WOO%  VERS, ENCLOLOPERLA

L

SO0 ' TIF o=

010 1 NUMERICO

503t 2 ALFANUMERTCO

HOT4

SR e ENTRADG TR=Fipo de Record
na24

G026 PaTR

5028 MO=0

5030 FOR =1 TO 14iN=LENADS$ D))
5032 IF NEMI THEN Ml

BOBA MEXT I

5036

ti

SOA0 IF M-l THEN AT$ ()= Wy
BOAR AT =L EF TS CRLE, M
5044 MEXT 1

GOTO H044

046 FOR I=d T0 440 0F TR D0 GOTO 5052

B4 TF TP(T) =3
BOGO BRI =RL§
5052 NEXAT I
SOG4 FOR L=l T L4 =B e Ly =R ¢y 4
5056 IF TF(I) =0 GOTO D086

SONEG LI L) =N

GOTO HO52

AR FOR Lol T34 =L ENASE L1000 Mat D=

3 80L0 EN PRESENTACTON {Introduccidn Impedida)

G060 TF TP (113 THEN H$(T):LEFT$(HH$,N}JBF$(I)LLEFT$(HL$,N)IGOTU H0&E

S0&62 1wk EOHEOS RENOVATOS wx

5084 BRE Y =LEFTSRFS (1) , N

5066 NEXT I

5048 PRINT RI$

E072 X=KO! Y=KRIGOSUR 64900

5074 NE=NROTR)

5078 FOR I=1 TO NE

5080 IF TP =0 GOTD 5088

508 IF TROID4R THEN PRINT FNALECD)
w084 IF TFXIY =34  THEN PRINT FNﬁ2$(I}
5086 Y=Y+l GOSUR 6900

5088 NEXT I

5090 RETURN

5092

teriores han preparado FNA2$, que contiene las
descripciones y los valores a presentar (conteni-
dos en los buffers de datos BF$). Para obtener

la presentacién en pantalla de una mascara, de-

be llamarse la subrutina 7500, que contiene las
DATA, y la 5000. Asi, las llamadas para obtener
la primera pantalla son:

TR =1
GOSUB 7500
GOSUB 5000

En la 7500 (ver pag. 698) se han previslo, para
el formato 1 (TR = 1), cinco campos de sélo
presentacion (los Ultimos, linea 7604). La llama-
da anterior no les asigna ninguin valor y los cam-
pos, 0 na son presentados, o tienen un conteni-
do erréneo, resto de anteriores tratamientos. Pa-
ra obtener la correcta presentacion debe iniciali-

702

zarse antes de llamar la 5000. Los campos en
cuestién son los nimeros 6, 7, 8, 9 y 10 (con los
significados indicados en las descripciones, li-
neas 7592 a 7600) y tienen estas longitudes:

campo 6 del 45 al 52 = 8 caracteres
campo7  del 53 al62 = 10 caracteres
campo8 del64al 71 =8 caracteres
campo9 del 72 al 81 = 10 caracteres
campo 10  del 82 al 100 = 19 caracteres

Poniendo en los correspondientes buffers una
serie de cadenas, se tendré la presentacion so-
bre la mascara. Por ejemplo, la llamada

TR =1
GOSUB 7500
BF$(9) = "0123456789"
GOSUB 5000




e

gonera la presentacion de la cadena
'(0123456789" en la linea 9 de la mascara (cada
buffer tiene como indice el numero de linea en
la cue se posiciona).

Introduccién de los datos. Después de haber
llamado la subrutina 5000 (presentacion de las
nascaras video) debe pasarse a la fase de in-
froduccioén. Las funciones a desarrollar (el dia-
grama de flujo esta en la pags. 704 y 705 y el
listado en las pags. 706, 707 y 708) son:

— Posicionado del cursor
- Lectura de un caréacter (sin eco)
- Control sobre el caracter leido

Fl éxito del conlrol sobre el carécter leido deter-
mina las siguientes acciones. Puede haber cua-
lfo casos:

| - el caracter es un codigo de control

2 - el caracter no es homogéneo con €l campo
3 - el caracter es aceptado

4 - el caracter no es reconocido

En los casos 2 y 4 debe volver a posicionarse el
cursor en el mismo punto y pedir una nueva in-
troduccién. En el caso 3, el caracter se transfie-
re al buffer correspondiente; por ejemplo, si el
cursor se encuentra sobre la linea 4, el caracter
introducido se inserta en el buffer 4 [BF$(4)]. Fi-
nalmente, en el caso 1, deben desarrallarse las
funciones asociadas al cédigo reconocido. En
la gestién de la mascara debe preverse la posi-
bilidad de efectuar correcciones; por tanto, de-
be poderse saltar con el cursor de una linea a
otra o de un cardcter a otro de una misma linea.
Estos desplazamientos estan asociades a algu-
nas teclas funcionales determinadas, cuya acti-
vacién determina un cédigo numérico. Todos
los codigos previstos en la subrutina se memori-
zan en la variable dimensionada TF (inicializada
en el main), por lo que para determinar si la te-
cla activa un control, basta con verificar que el
valor numérico generado esté comprendido en-
tre los previstos (lineas 6078 a 6086). En caso
afirmativo se salta en funcion del valor (lineas
6190 a 6200) a la adecuada zona del programa.
En el ejemplo, los cédigos activos son 10, 8, 12,
11,16, 17y 13

Las teclas habilitadas (a las cuales les corres-
ponde un codigo reconocido) estan divididas
en dos tipos. Al primero pertenecen las que de-

sarrollan funciones internas de la mascara y, al
segundo, las teclas que causan la salica de la
subrutina. El mecanismo de gestion de las te-
clas que desarrollan funciones internas presen-
ta alguna dificultad. Para ilustrar sus aspectos
principales consideraremos las dos teclas de
desplazamiento vertical. Las funciones que ge-
neran los respectivos coédigos son:

— Desplazamiento de una linea hacia arriba,
codigo 11 (linea 6240)

— Desplazamiento de una linea hacia abajo,
caodigo 10 (linea 6210)

La légica seguida bajo la influencia de una de
estas teclas puede resumirse asi:

— Incremento (o decremento, segtin el despla-
zamiento) del contador de linea RR

— Incremento (o decremento) de la posicion
vertical (Y)

— Puesta a cero del contador de caracteres
(RC)

— Posicionado horizontal al principio del campo
(X = X0)

Supongamos, por ejemplo, que se estéa en la li-
nea 3 (RR = 3). Los datos que van a introducir-
se pertenecen al buffer nimero 3 [BF$(3)]. Acti-
vando el cédigo 11, se tendra

— Decremento del contador de lineas (RR = 3
—1 = 2) para que apunte al buffer nimero 2

— Decremento de la posicion (Y = Y — 1) para
llevar el cursor a la linea precedente

— Puesta a cero del contador de caracteres
(RC = 0), puesto gue en el huffer 2 todavia
no se ha introducido ningun caracter, e igua-
lacién de la posicion horizonal del cursor (X)
a la del principio del area de datos (X0)

Estas funciones se realizan en las lineas 6240 a
6252, que también efectian algunos controles.
Por ejemplo, la linea 6242 impide un desplaza-
miento hacia arriba si el cursor ya se encuentra
en la primera posicién. Las otras teclas funcio-
nales internas desarrollan estas funciones:

— Desplazamiento a la derecha de una posi-
cién, codigo 12, linea 6232

— Desplazamiento a la izquierda de una posi-
cion, codigo 8, linea 6222

— Return, codigo 13, linea 6274 (tecla RT)
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== Errores de
transmision

Reposiciona
el cursor
para la
correccion

Nueva introduccion
en la misma linea.
Séln se incrementa
la coordenada X

de flujo soélo es

con el listado

== Teclas funcionales
== Controles sobre la

longitud de los
datos introducidos

RR = Linea en curso 6068

tsta parte del diagrama

indicativa, Comparese

SUBRUTINA DE GESTION MASCARAS VIDEO

Posiciona
or

Sl
El campo est4 en
solo presentacion;
se han saltado
las instrucciones
de introduccion
Infroduccion de
un caracter
Sl
" =i @I
Re| ..-c.l|9i_°"“' ¢Es un o
(-] rauml r ‘codigo ASCII A la gestion de
para la el caracter? las teclas funcionales
6102
6110
¢Es un numero g,E]s numéﬂ’fo
el caracter? 4 i ca;npo 5
; 6120
6138

El caracter
se acepta y
se inserta
en el buffer
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Seleccién en base
a la tecla pulsada

K =1 Desplaza hacia abajo

K =7 Nueva linea

6210

K = 2 Desplaza

hacia la izquierda K =6 Anulacion

K=5
Introduccion

K = 3 Desplaza
hacia la derecha

K=4
Desplaza
hacia arriba

!

Obsérvese que de la rutina solo puede salirse pulsando

las teclas funcionales que corresponden a la introduccion o

a la anulacion. Seagun la tecla. el flag se pone igual a 2 0 a 3.

El main controla este valor y prosigue con la introduccion (flag = 2)
o anula los datos y vuelve a una nueva introduccion (flag = 3).

G s

705




GESTION MASCARAS DE VIDEO

w3 GESTTON MASCARA %%

FILE ! CURS
VERS ., ENCICLOFEDXA
GESTION OE CaAM~0S RESULTADO
TECLA conrea FLAG FUNC TN
1 1Lé 2 SINTRODUCCTON
2 17 3 ANULACTON
VALORES EN TF(12)
Ml = MAxima longitud Descripciones

TR = F DATA ENTRY EN CURSD

]

G044 "

' COORDENADAS EN CURSO
4 RC = Columna
! RRE = Linea
KOl Caifle1 ¢ Y Ol
L}
H0%H6 !
HOL0 P=TR

AH062 RC=0IRR=11F1=0 'RC RR Apuntan wl Buffer de Datos

6064 X=X01Y=Y0

40466 GOSUR 6900

GO68 TF TRMR) =3 GOTO 4174 ' Salta lined por ser campo protegido
6072 af=INFUTE (1D

A074 GOBUER 6900

6076 V=ASCA)

G078 K=0

GOBO FOR I=1 TO 20:1IF TF(I)=0 GOTO &084

6082 IF VU=TF (1) THEN K=1

4084 NEXT I

60846 IF K0 GOTO 4190 Yoosux Gestion Ordenes

4088 FPRINT af;

6070 !

4092 ' #x Controles sobre datos ASCIT

6094 !

4096 I TP(1)=0 THEN GOSUR &368 ' Control primera lines

6098 IF TR(L)=0 GOTO 4046

G100 IF TP(RR)=0 THEN ER=2!PVU=3!RETURN

6102 IF V31 AND V<123 GOTO 4110 Ch., es ASCII ¢ a los contrples
6104 ' #%Cardcler no reconocido

6106 CK=3:GOSUR 4900 FRINT GHR$(?)iEDTD HOT2

4108

4110 ' %% CONTROL NUMERICIDAD

4112

A114 N=-1

6114 IF V47 AND V<58 THEN N=1 ' #¥n=1 @l cardcter es numérico
6118 IF TP(RR): <x1 GOTO 6138 ''No es numérico
6120 TF N=1 AND TP (RR)=1 BOTO 4138 ' Control ndm. 0.K.
6122

6124 ' waxxk Los campos renovados no tienen control
4126

4128

G130 ' ¥#ERROR caridclter no numérico

&132 ¢

4134

6136 PRINT CHR$(7) :GOSUR 4900:GOTO &072

6138

6140 ' Cardclter aceptado
6142 RO=RC+1

G144 N=LD(RR):NB:LEN(BF$(RR))
41446 IF NB<N [HEN N8=N
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G202
4204
4206
G208
6210
@212
G214
216
6218
6220
S222
6224
G226
“228
G230

M=RC~1

BVS=LEFTS (BES (R M) +af

IF RC=1 THEN BVU§=A$

N2=N-ROC:IE N2<=0 THEN BrR=" ":G0OTO 6158
BRE=RIGHTE EF$ (RR) , N2

BF§ (RR) =RV$+ERE

IF RC=N THEN RR=RR+1IRC=0!Y=Y+11X=X0~1
IF RREFNR(F) FHEN RR=1 @ Y=YO

H=d+1

IF TF (RR)=0 THEN GDSUR 6358

IF RF=1 GOTO &334

GOTO 4D66

IF V=158 THEN RR=RR-1!1Y=Y-1

IF RR=D THEN RR=1: Y=Y0

IF V=158 GOTO 4066

RR=RRE+1: Y=Y+1

IF RRENFCFY THEN RR=1! KC=0:iX=X0: Y=YO
IF TP (RR)=0 THEN GOSUR 46358

GOTO 4066

o GESTION ORNENES %%

'K o= Puntero a la orden en TF (132D

' COBIGOS: 10,8,12,11,14,17,13

! 1 2 3 4 v =) 7
ON I BOTO 6210 ,62:402 6232 ,56240 ,6206 ,6270,6074
'owd ERROR

ER=5 1 PV=G 1 RETURN

wmwre V=10 abajo
RE=RE+1 {RC=0 1 X=X0 1 Y=Y +1
IF RRFNR(F) THEN RR=1:Y=Y0
IF TP (RRE) =0 THEN GOSUBR 4368
GOTO 46066
oax V=g oa le luguierds
IF RC=0 GOTO 4072
RO=RE- 1§ X=X~ 1
IF TR(RRY =0 THEN GOBUR &368
GOTO 4066
oeaa V=12 w la derecha
IF RE=LDGRR) GOTO 40468
RO=RE+EL X=X+ 1
GOTO 4046
Yok V=ll arriba

? IF RR=1 GOTO 4048

RRz=RR- 1§ YY1 tRC=01X=X0
IF TP (RR) <30 GOTO 6066
RR=RR-1 {RC=0

IF RE=0 THEN RE=1

GOTO 6066

YYo= 14 PRINERA TECLA FUNCIONAL = INTRODUCCION
FRINT BI§

Fl=2

RETURN

GOTO &R74

V=17 GEGUNDA TECLA FUNCTONAL = ANULACTION

2 F1=3!1RETURN

'oVU=13 NUEVA LINEA

IF THEARR) =1 GOTO 4290 CALINFA LOS NUMFRICOS A LA DERECHA
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6278 ASE=LEETS (HES (RR) S REY (BFERRY = o

6280 N=LI (RR)-RC:BL1§= LEF THCBLSE,N) (FRINT B1$; HF$ (RR) =ASE+ELE
6282 RE=RRELIRE=0 7 X=X00=Y41 0 TF RESNROE) PHEN Rit=1o Yayo

6284 IF RRFNR(P) THEN RR=1:Y=Y0

EPRET TR TR CRRY =0T THEN GOSUR $558

4288 GOTO 4066

A290 UM% pumErices %%

6291

A294 M=L.D{RR) -RCIIF N=0O GOTO 4282

45996 FUR T=1 T0 N:a$=af+ 0 iNEXT T

4298 IF RC=0 THEN X=X0: GOSUR &900:
| ABOOT MERE

'PRINT FNPS$;"6291 RC=";KRC; RR=";RR;"X=";X;"Y=";Y

FRINT af;

LEE=TNFUTS (1)

TRE$ (R =A% GOTD 4282

6302 Afw a¢-|:rr$<nr$<rh>, MY I X=XO 1 GOSUE 4900 FRINT A (BFH(RRY =A%

8304 GOTH 6282
AA0E !

&30 !

a364 STOF

AGREE T ek GESTION CAMEOS SALTALOS %k

6368
T e
HA72 RR=RR+1 :RC=0
G374 IF RREMREOE)
6376 RETURN
a700 !

6910 !

THEN RE=1

NESPLAZAMIENTD CURSOR
FILE CURS-X/Y

B0 FRINT CHRG a2y tCARE (610 #CHIE By CHRG e3T4X0

6740 RETURN
TOEO Y wwr
FOAD ' R

Las teclas de desplazamiento horizontal son tra-
tadas de forma similar a las anteriores (en este
caso varia el contador de caracteres y no el de
lineas), mientras que la tecla RT opera segin
una logica diferente, puesto que se utiliza para
alinear los campos. En la fase de introduccion
de datos, el cursor se posiciona al principio de
cada campo, desplazandose una posicién ha-
cia la derecha por cada caracter introducido; el
resultado es una escritura que empieza por la
izquicrda. Todos los campos, independiente-
mente del tipo, quedaran asi agrupados a la iz-
quierda. Sin embargo, los campos numéricos
deben quedar a la derecha. Esta funcion la de-
sarrollan las instrucciones 6274 a 6288, que son
activadas por la tecla RT (la linea 6276 determi-
na si el campo es numérico o alfabético contro-
lando la matriz TP).

Una dltima particularidad de la rutina es la fun-
cion de posicionado del cursor obtenida me-
diante una adecuada subrutina. El contenido de
esta subrutina (una sola linea) podria escribirse
directamente en los puntos en que debe ejecu-
tarse la tuncion: volver a escribir la linea de di-
reccionado o insertar en su lugar la llamada a la
subrutina es equivalente, tanto en términos de
ocupacion de memoria como de tiempo. Sin
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embargo, se ha preferido la subrutina porgue,
en el caso de cambio de maquina la zona del
programa que debe corregirse esta localizada.
El segundo tipo de tecla funcional permite salir
de la rutina con el flag F1 puesto igual a 2 (tecla
1) y con F1 = 3 (tecla 2). De esta forma puede
establecerse en el main si los datos introducidos
son validos (F1 = 2), o si el operador ha decidi-
do anularlo todo (F1 = 3). Para ampliar las fun-
ciones desarrolladas (hasta un maximo de 8, ya
que las teclas funcionales habililadas son 8, ver
subrutina 9000) basta con insertar los corres-
pondientes codigos en la matriz TF y prever las
necesarias instrucciones en las subrutinas.

La fase de memorizacion
en el disco

Bajo la condicion F1 = 2 (datos validos) deben
memorizarse los datos en el disco. En este caso
también puede escribirse una subrutina para-
metrizada de uso general. Las funciones que
pueden desarrollarse sobre un file son:

— Apertura y asignacion del buffer /10
— Lectura de datos

— Escritura de datos

— Cierre del file




V'

[l cierre del file se obtiene insertando una sola
instruccion (CLOSE n) y, por tanto, es mas co-
modo no incluirla en la subrutina, sino utilizarla
localmente donde sea necesario. Las otras tres
funciones, en cambio, son parametrizadas. En
las pags. 710 y 711 se ha representado el dia-
grama de flujo y, en la pag. 712, el correspon-
diente listado.

|.a subrutina 1200 debe llamarse definiendo los
siguientes parametros:

MH =flag que indica la funcion deseada
(apertura, lectura, escritura)

NM$ = nombre del file en el que se quiere
operar

NF = nimero del file
RE = record a leer o escribir
LN = longitud del record

Ademas es necesaria una matriz (de cadena,
DX$) que actue como buffer I/O, con cada ele-
mento asociado a un file. La asociacion parame-
trizada se obtiene en la linea 1226.

Las otras funciones realizadas por la subrutina
son las de lectura y escritura, que presentan al-
guna complejidad y, por tanto, necesitan un
mayor detalle en su exposicion.

La funcién de escritura (instrucciones 1242 a
1272). En el primer record de cada file hay me-
morizado el nimero del Ultimo record escrito;
por tanto, el record 1 no es accesible a los da-
tos. Fs decir, el dato nimero 1 se escribe en el
record 2, el dato 2 en el record 3, etc.

Esta desviacién puede producir errores si se
gestiona desde el exterior; el programador debe
acordarse de anadir un 1 para leer o escribir los
datos, aparte de que la operacion no debe reali-
zarse si se aplica al primer record. Esta logica
puede hacerse automética en el interior de la
rutina sumando 1 en cada caso, con la conven-
cién de indicar el primer record con el numero O.
De esta manera, si se quiere acceder al record
1, se indica RE = 0. Naturalmente, la rutina, an-

tes de transferir de nuevo el control, debe resta-" -

blecer el valor que tenia RE en el momento de la
llamada restando 1 (linea 1271).

Antes de escribir un record de datos, deben
unirse entre si los buffers BF$ que contienen las
introducciones hechas sobre la méascara.

La légica de formacion del record de datos es la
siguiente: el contenido de cada buffer de datos
se coloca detras (después del alineado del con-
tenido) del precedente, de manera que formen
la cadena A$ como la representada en la pagi-

Una fase del trabajo de verificacion funcional en un sistema de proceso.
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Bucle de seleccién de los diversos campos

SUBRUTINA DE GESTION DISCO PARAMETRIZADA

La matriz NR
contiene el numero
de campos para
cada maéscara video
(indicada por TR)

Seleccion de la funcién

MH = 1:abertura MH = 2:lectura

TP(l) = 0 indica que el campo |

no debe considerarse

Preparacién formato datos
Funciones disco
Bucle de seleccién campo

Control y exclusién de
los campos con TP(l) =0

Seleccién funcién
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1242
@ MH = 3:escritura

Selecciona el tipo de campo
Numérico: se alinea a la derecha

Seleccion
del primer plano

Salta los campos
con TP(l) =0

PD(l) y PA(l) proporcionan

los nimeros de los bytes con

que termina y empieza el camgo |.
N es la longitud (en bytes)

Salvaguarda en A1$
el contenido
del campo

La lineacién no varia
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GESTION DISCO PARAMETRIZADA

1208 ' NF = Namero

.} Apertura

Escritura

iERD DE RECORD £5E

na siguiente arriba (instrucciones 1246 a 1264).
A continuacion, la cadena A$ (encadenamiento
de todos los datos) se transfiere al buffer asocia-
do al file (linea 1268) y, por tanto, se escribe en
el disco (linea 1270).

La funcion de lectura (instrucciones 1228 a
1238). El mecanismo es el opuesto al anterior.
En el disco se lee el record deseado (siempre
sumando 1), los datos se transfieren del buffer
del file a la cadena A$, y de ésta se distribuyen
a los buffers de datos sencillos BF$. La logica
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File = Nimero del HEuffer

tORETURN

IHCHREMENTA EN 1

se ve en la pagina siguiente, abajo.

El programa principal

En la pag. 714 se ha representado el diagrama
de flujo de un main de prueba. El listado esta en
las pags. 715y 716. En este listado hay incluida
la subrutina de habilitacion de las teclas funcio-
nales (9000) previstas en las mascaras video; la
inicializacion de los correspondientes cédigos
se encuentra en las lineas 240 y 250 del progra-
ma principal (se han previsto 20 cédigos para
futuras implantaciones).



ESQUEMA DE LA FORMACION DE UN RECORD

El record se constituye «sumando- los diversos campos con la instruccion A$ = A$ + BF§(1)

Descr pciones Valores introducidos PD PA

i Z N N R - PO

indice (1) & >1€ S >
— Descripcion de la linea 1 A B C 1 5
2 Descripcion de la linea 2 30 6 8

Descripcion de la linea 3 XY ZABKIL 9 15

N1 = PD{1) = 1 A$ = AS + BF$(2) A% = A% + BF$(3)
N2 = PA(1) = 5
N=N2-N1+1=25 Todos los campos

se acumulan en A$
¥ pueden transferirse
al disco

Alineado a
la derecha

Alineado a
la izquierda
A$ = BF$(1)

campo 3

N
N

Formato de un record

N
WV

(A$)

ESQUEMA DE LA SEPARACION DE LOS CAMPOS DE LECTURA

V4

N
d

fi
MID${AS, N1, N)

Se toman los bytes bytes bytes
del 1 al 5 del 6 al 8 del 9 al 15
Brs(1)= JARBHCH J |

BF$(2) =

BF$@3) = X AV Z A I8 JK JL |
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MlN DE PRUEBA Verifica las condiciones

= de error
=== FOrmato mascara

— Dimensionado
— Definicion funciones === Presentacion mascara
—DATA ssmees Gestion mascara

Informa al usuario de
la posicién (ndmero de record)
que ocupara el dato de
la siguiente introduccién

F1=2

ey
Introduccion ¢

F1 =3
Anulacion,
Los datos
introducidos
se cancelan

@ Siguiente mascara
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MAIN DE PRUEBA

10 OFPTION BASE 1
FILE @ MAIN

'

"

50
]

'

VERS. ENCI

CLOFEDIA

*¥uuu% DEFINICIONES *ewwx

CTE (%)
nX$ (%)
TR ()
FACx)
PINC®)
ns$ (%)
RBE (%)
BES (%)
AT oo

oA BN e

BRE (%) =

]
'
[
[
"
'
i
]
"
1
1

DEFINT A=V
DEFDBL Z
BIM TF(20)
FOR I=1 10
DATA 101,81
LM XS ¢a)
nDIM TE(14),
0IM DSHL4)
Cig= " FEIL

: *  FUN

BLiw"
BEG=" .,

COnIGos TECLAS FUNCIONALES

BUFFER 1/0 DISCO

TIPOD DIE CADA CAMFD FRESENTADO FOR LAS MASCARAS VIDEOD
FUNTERO FINAL CAMFO

FUNTERO FRINCIFIO CAMFO

DESCRIFCIONES DE LOS DIVERSOS CAMFOS

BUFFER IE FUESTA A CERO DATOS EN INTRODUCCION

BUFFER ENTRADA DATOS

BUFFER DE SEFARACION ENTRE DESCRIPCIONES AREAS DATOS EN LAS
MASCARAS VIDEOD

RUFFER DATOS RENOVATOS

'OMATRIZ WMONODIMENSIONAL
20 1 READ TF 1) PNEXT 1
,121,111,161,171,131,01,01,01,01,01,01,01,01,01,01,01,01,0!

FAaCL4) ,POCL4) LD{14)  NR(E)

, BEOL4)  BFECL4) ,ATE(14) ,BRECL4) ,CNEC14)
E DATOS

CIONES %

"
..... e e

BI§=CHREC27) +"+ " +CHRE (7
DEF FNFS$=CHR$(27)+CHR$<61)+CHRE(31+20)+CHR$(3i+2) ' FOS, FOR ERROR

DEF FMALG (T

NEF FNa2$I
GOSUR 2000
FRINT UI§

Y=TESE (I +ATECI) +RE (T 'VER SUR.,H000

y=RGE D +ATE (D +RRE I * VER SUR, 5000
' HARILITA LAS TECLAS FUNCIONALES
' OHORRA EL VIDED Y EMITE UN RIF

'K SENECCION MABCARA %X

INFUT "INTRODUCIR EL NUMERDO DE MASCARA DESEADD " N
IF N=0 GOTO 900 ' FIN

ITF N<i OR N»2 THEN PRINT "EKROR MASCARA NO PREVISTA"
IF Nl OR N2 THEN S$$=INPFUTH (L) 1GOTO 510

vk FOREAT
TR=N ' LA
GOSUR 7500

0 MASCARA *x
7500 QUIERE EL NUMERD DE MABCARA EN TR
' CARGA LOS DATA

o APERTURA DEL FILE %

MH=1: GOSLIE

1200

' LECTURA DEL RECORD 1

RE=0 ! MH=2
GOSUR 1200
ME=VAL (BF$ (
RE=ME+1

12) "OULTIMO RECORD DCUFATIO
' OBIGUIENTE FOSICION VACTA

FRINTUEL SIGUIENTE NO ESTA EN LA FOSICION: ";RE
FRINT "FULSAR UNA TECLA FARA CONTINUAR":SH=INFUTHD
'k PREPARA Y PRESENTA LA PANTALLA VIDEQD #%

GOSUR SO0D0

towd ADRUISICION #*%

GOSUR 4000
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CION EN BASE AL FLAG F1

ON K GOTO 740,880

Ad=STRE (ME) ' CONVIERTE EN.ASCII EL NUMEKD DE KECORD
MH=Z {GOSUR 1200 TURA
ik ANULACTON DATOS 9%

i FRINT RI

FRIMT Y% RUN END %ex®

R e T T o o T ————— e ——
ool . AR~ ]
e e T
e e e e e SRS S
e e R —— e =
e e R N e e e e M Y ]
N T e e ——
i R R e L ooV TR o S e I ]

FOOO . SURRUTINAS DE HQILI‘IAEIEJN TELLAS FUNCIONALES »x

FORMA TEL CURSOR




LL.a compilacion

[l empleo del Basic interpretado es muy Util en
las fases de escritura y de prueba de progra-
mas, pero la ejecucion resulta muy lenta para el
uso normal. Los motivos por los que el interpre-
tado emplea mas tiempo en la ejecucion de los
programas son basicamente tres:

® En todas las llamadas del tipo GOTO o GO-
SUB, para encontrar el nimero de linea a
gue se hace referencia, el Intérprele debe
leer todo el programa.

B Cada vez que el programa utiliza un nombre
de variable, para determinar en qué posicion
de memoria se encuentra el valor correspon-
diente al nombre simbdlico, el Intérprete de-
be leer toda la tabla de variables

® FEn el desarrcllo de los bucles, el Intérprete
debe descodificar de nuevo en cada itera-
cion todas las instrucciones contenidas en el
bucle. Si bien el tiempo necesario para des-
codificar una sola instruccién es muy corto,
multiplicandolo por el nimero de veces que
se ejecuta el bucle se obtiene un tiempo total
que puede ser importante

Todos estos defectos, consecuencia del modo
especifico de trabajar del Intérprete, pueden eli-
minarse utilizando los programas compilados.
Al final de la fase de compilacion, el programa
de aplicacion es traducido a binario y las direc-
ciones consideradas son las absolutas; por tan-
to, la velocidad de ejecucion puede aumentar
de 4 a 10 veces. El Compilador realiza el diag-
nostico global y puede detectar los errores que
puedan haber escapado al Intérprete.

Un caso tipico se tiene en las instrucciones de
salto condicionado. Si la direccion de llegada
(numero de linea) a la que se hace referencia en
la instruccion de salto no existe, el Intérprete no
puede detectar el error hasta que se verifican
las condiciones que determinan el salto.

En algunos casos es probable que durante las
pruebas del programa nunca se haya verificado
esta condicién; en consecuencia, el error per-
manece oculto y puede manifestarse en segui-
da, durante la aplicacion, con la consiguiente
pérdida de los datos durante el proceso.

En cambio, durante la compilacion, todas las di-
recciones se comprueban, y un eventual error
se detecta inmediatamente.

En el grafico de la p4g. 718 se esquematiza el

procedimiento completo de introduccion, com-
pilacién y ejecucion de un programa. A conti-
nuacion describiremos con detalle cada fase.

La fase de preparacion

El Compilador puede trabajar s6lo sobre files en
formato ASCII. La primera operacion a realizar
consiste, por tanto, en asegurarse de que el
fuente tenga formato "A”. Si no es asi, puede
variarse el formato simplemente cargando el
programa en memoria y después transfiriéndolo
al disco con el mismo nombre, pero con la op-
cion "A”. Por ejemplo, las instrucciones que per-
miten variar el formata del programa PRUEBA
residente en el disco A son las siguientes:

LOAD "A:PRUEBA”
SAVE "A:PRUEBA" A

En la escritura del fuente (en Basic), a fines de la
velocidad de ejecucion, también es util asegu-
rarse de que todos los indices de los bucles se
han declarado enteros, implicitamente con la
instruccion DEFINT o explicitamente con el sim-
bolo % (DEFINT I tiene el mismo efecto que 1%).
El dltimo paso de preparacion a realizar es ase-
gurarse de que en el disco "A”" existen todos los
programas (de sistema) o los files de servicio
que se utilizaran durante la compilacion y la si-
guiente operacion de link™.

Se ha hecho referencia al disco montado en la
unidad A porgue el Compilador trabaja utilizan-
do esta unidad. Si bien es posible direccionar
algunos pasos a la otra unidad, conviene tenerlo
todo en el mismo disco. Luego el programa
compilado podra transferirse a otro lugar.

A continuacion se relacionan los programas vy
los files necesarios para la fase de compilacion.

BASCOM.COM. Es el programa de sistema
gue realiza la traduccion de Basic a Assembler,
su salida es la version reubicable del programa
fuente.

BRUN.COM. Contiene la mayor parte de las
rutinas llamadas por el programa de aplicacion.
Es un médulo usado al trabajar el programa de
aplicacién, pero debe estar presente dasde el
principio para permitir los oportunos links.

* El link entre varios programas o una parte de programa se
describe méas adelante. Por ahora debe considerarse senci-
llamente como una serie de operaciones que permiten
«reunir» varias partes compiladas por separado.
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PROCEDIMIENTO DE COMPILACION

Instrucciones: mmm Enlace con rutinas

externas

>MBASIC === Programa en Basic,
ASCIl

formato
=== Compilacién

=== Programa en forma
reubicable

=
SAVE "A : PRUEBA", A Linking loader

W= Programa en binario

En este punto, en el disco
hay el fle PRUEBA.BAS

SISTEMA

COMPILADOR
En el disco, ademas de PRUEBA.BAS
se memoriza PRUEBA.REL

LINKER

El dltimo file transferido
>PRUEBA Ejecucion al programa es PRUEBA.COM
del programa

El disco conliene al menos tres versiones del programa:
PRUEBA.BAS = Fuente en Basic

PRUEBA.REL = Reubicable

PRUEBA.COMO = Binario (Usuario)
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BASLIB.REL. Contiene otras rutinas que im-
plantan las de BRUN.COM y que pueden utili-
sarse en los programas de aplicacion. El pro-
(ramador accede a las rutinas de sistema sin
uspecificar dénde residen. Todo el trabajo de
lraduccion y de link, que consiste en analizar
(:ada linea del programa fuente, en reconocer la
llamada a una rutina de sistema, en su busque-
la en varios modulos del sistema operativo y en
establecer los oportunos direccionamientos que
permtiran su utilizacion durante la ejecucion del
programa, esta a cargo del sistema a través del
Compilador y del Linker (més apropiadamente
Linking Loader o Montador).

OBSLIB.REL. Contiene rutinas que desarrollan
funciones similares a las de BRUN y BASLIB. La
diferencia consiste en una forma diferente de
gestion, debida a un empleo diferente del pro-
grama de aplicacion.

En algunas aplicaciones, el programa de aplica-
cién, una vez definido, no debe sufrir modifica-
ciones ni debe preverse el uso de otros progra-
mas en la misma maguina. En estos casos con-
viene que el programa de aplicacion esté aima-
cenado en memoria ROM (de solo lectura), o
sea que se transforme en lo que se conoce co-
mo firmware (software permanente).

De este modo puede tenerse la activacion auto-
matica del programa en el momento de la pues-
ta en marcha de la maquina y, sobre todo, se
evitan posibles errores en la fase de carga. Esta
técnica se adopta en os casos particulares que
tienen en comun dos puntos esenciales:

®m |a maquina y el programa forman un conjun-
to Unico, dedicado a una sola finalidad pre-
cisa y no medificable (si no es sustituyendo
las memorias)

® el sisterna debe poderse fabricar en un cier-
to numero de ejemplares, puesto que no
conviene preparar una ROM para una sola
aplicacion.

El hecho de quz un programa deba escribirse
en una ROM implica una estructuracion diferen-
te de aquél, puesto que no es posible escribir
valares en el area de memoria reservada para
ellos. | as variables deberan colocarse en una
memoria RAM, separada de la ROM que contie-
ne el programa, a través de procedimientos
mas complicados que los usuales. A fines prac-
ticos, esta estructuracion obliga a utlizar dos

areas separadas de memoria: el area de pro-
grama (que estard en ROM) y el area de datos
(en RAM). Estas indicaciones particulares se
proporcionan durante las operaciones de link
colocando oportunos indicadores (switches),
cuyo uso obliga a cargar |a libreria OBSLIB en
lugar de las librerias BRUN y BASLIB.

BCLOAD. Contiene los links, o sea las referen-
cias a las posiciones de memaria en que se en-
cuentran las diversas partes del programa y las
rutinas de sistema utilizadas por aguellas.

LB0.COM. Es el programa que, enviado a ejecu-
cién después del BASCOM, procede a crear [0s
links necesarios y a enlazar las diversas partes
para generar el programa de salida a nivel eje-
cutable. Este modulo toma el nombre de Monta-
dor, apropiado a las funciones que realiza.
Ademas de estos modulos de utilizacion gene-
ral existen otros dedicados a funciones particu-
lares, algunos de los cuales se describiran mas
adelante.

La fase de compilacion

El Compilador (BASCOM) necesita en la entra-
da un programa fuente y en la salida produce la
version reubicable, o sea traducida al Assem-
bler, con todas las referencias correspondien-
tes. Al escribir un programa, para asignar el va-
lor 2.5 a una variable de nombre V utilizaremos
la instruccién V = 2.5 en la misma forma clara y
sintética que empleariamos desarrollando el
calculo manualmente. Si no se descodifica, esta
instruccion no tiene sentido para la maquina; es
necesario especificar en qué direccion de me-
moria se encuentra la variable V y traducir la ins-
truccién especificando dicho numero.
Analogamente, la instruccion R = SQR(V), que
toma el contenido de V, calcula su raiz cuadra-
day deposita el resultado en R, necesita a nivel
de lenguaje maquina la especificacion de las di-
recciones. Durante la compilacién, algunas par-
tes del programa se traducen separadamente
de las otras, y a cada una se le da una numera-
cién en términos de posicion de memoria.

De esta forma, las diversas partes del programa
son reubicables, puesto que todas las direccio-
nes utilizadas se refieren al primer valor: varian-
do este valor varian los otros en consecuencia.
El célculo, que del valor relativo permite hallar el
valor absoluto de colocacion en memoria, lo
realiza el Montador.
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La salida de la fase de compilacion (forma reu-
bicable) se memoriza en un file de tipo REL. El
formato del comando para la compilacion es

BASCOM Obijeto Lista = Fuente

El significado de los pardmetros que aparecen
en la instruccién se explican a continuacion.

Objeto. Es el nombre que se quiere dar al file de
salida (tipo REL) en el que se memorizara la ver-
sion reubicable del programa. Este tipo de file
se indica con el nombre genérico «Objeto»
(Object).

Lista. Es el nombre del file «lista» que conten-
dra el listado del programa y su traduccién.

En las pags. 721 y 722 se ha representado la
impresion del contenido de este file en un ejem-
plo de compilacién. El programa fuente (arriba
de dicho tabulado) se ha listado en ambiente
Basic. La parte inferior del tabulado contiene la
explosion de cada instruccion Basic en las co-
rrespondientes instrucciones en Assembler, y
constituye el contenido del file Lista.

Equipo del centro de adiestramiento aeronaval de Tarento.
Las consolas reproducen la situacion de las centrales operativas de combate.
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Como puede verse, una instruccién Basic da lu-
gar a una serie de instrucciones Assembler que
también contienen llamadas a rutinas de siste-
ma, como por ejemplo CALL $CINA (la llamada
auna rutina Assembler utiliza el codigo CALL en
lugar del GOSUB). En el listado, cada instruc-
cion del fuente va precedida de dos numeros
hexadecimales. El primero representa la direc-
cion de la linea correspondiente a la direccion
del principio del programa (en el supuesto que
sea cero) y, el segundo, el area de datos utiliza-
da; por ejemplo, la instruccion de la linea Basic
40 ocupa la direccion correspondiente 1F (deci-
mal 31). Al cargar el programa en memoria, su
direccién inicial ya no sera cero, sino igual a un
cierto valor que se sumara a todos los demas;
asi, la instruccion 40, que tenia una direccion
relativa 1F, se posicionara a una direccion abso-
luta igual a 1F més «baja» de la que se ha colo-
cado el principio del programa.

Fuente. Es el nombre del file en que reside el
programa a compilar.

Durante la compilacién, el file abjeto se crea en
cualquier caso, incluso si no se declara expre-

BA. Liotia/ll Dagherrolipo



EJEMPLO DE COMPILACION

RASCOM 5,30 - Copyright 1979,80,81 (£) by MICROSOFT - 25298 Bytes Free
1O ' wx PRUEERA DE COMPILACTION

0014 0007
Q014 0007
Q014 Q007
G014 0007
¥

I

K

A

*¥

9

001F OO1E
I

¥

bLE0]

¥* %

¥

Lk

£

¥

A

H

M

0038 0023
ELE

¥ ¥

‘**.

IE 36

W

¥ H

I

*¥x

M

3K

0040 0023
J ¥

3

¥R

Lt

0055 0023
¥* %

I

* %

I

3

eI

£

|*r!|

A

L33

I

I

¥

e IE

¥ 2

P

007F 0023
ELE

¥ K

W

¥

kg

¥*®

20 OPTION BASE 1
30 DIM Al
40 FOR I=1 TD 8

G014 ' 100000 CALL
COLZVL00010: LODD2O
a017! CaLl
001A" T
010! JiP
QOLF "T00002¢
a0 B=1#A(1)
QOLF 'L O00T0: LXI
022! CaLl
Q025" AR
Q024" nap
0027 LXT
002A" Tian
002K Call
002E” CAL.L
Loy g W
00335 CaLL
0036 o
40 NEXT T
0038'L000A0: CALL
003! Tihd
0030 (i
DO3F ' T00001 ¢
003F " Cal.L.
0042 I
Q044" ALl
0047 Tt
0049 ! il
004K’ il
70 FOR XI=1 T0O 5
00400 1L.O0070 ¢ CALL
D0HO ! il
D052’ JidP
DOSS' 100004 .
80 FRINT "I = ";
QOG5 'L.00080: CALL
DOLa " L XTI
DOGE! ALl
DOGE " L XTI
D061 CALL
DO&4L! LYY
D0&7" CALL
DO0&A" L.XX
DOGI! caLl
0070 naD
DO7ZL! ALl
0072 L.XI
DO7E" A
074! Al
DO7Y ! LXT
0o7C! CALL
GO NEXT I
QOFF'00090 CalLL
OB’ gelt]
0084 ju
DOB& ' TOO00E !
Nogsy! ALl
0noge! L]

$530

LODOZ0 000401
SLFMA

“constn
100001

H, Tt
$CINA

H

H

I, Al+FFEE
T

SLEHA
$FMUC

Il
BFASO
B

$rEana
1
weonsts

$FASO
Il
PLEJA
11
Leonst
100002

$LFMA
“oconstk
TO0D03

I,"ACI) = ";A(I)
$FROA
H,<const>
$FVLT
H,I1
$FV0A
H.<const>
sEVin
H,T1
$CINA

H

H
n,Aal+FFFC
bl

FLFHA

H, SACY
FFVZA

$FALA
It
sconst>

HFASO
Il
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ek Q0BRY AL HLEIA z

%% O0BE " (1] Tt

#% 0090 T Leonsts |
_ %% 0092 nw 100004 -
D04 002E 100 ENII |

e 00941100100 CALL $END J
0O7 002F 3

% 0097 LALL SENT!

OOBA Q02T

DO00H Fatlal Error(s)
24882 Byles Free

samente en la llamada del Compilador. En este
caso asume el mismo nombre que el fuente.
Asi, el comando

BASCOM = PRUEBA

lanza el Compilador vy, &l final, genera el file
PRUEBA.REL, nombre con el que deberé lla-
marse en la siguiente fase de encadenamiento
(linking). Sin embargo, el file que contiene el lis-
tado no se crea si no se pide expresamente; no
obstante, puede obtenerse directamente en
pantalla 0 en impresora sin recurrir al paso inter-
medio por el file. En este caso, el comando de-
be tener la siguiente forma:

BASCOM PRUEB,LST: = PRUEBA

La maqguina crea entonces el file PRUEB como
reubicable y produce la impresion de la lista. El
codigo LST: se interpreta como la peticion de
impresion (en CP/M, la unidad LST es la impre-
sora); para direccionar la lista a la pantalla, el
codigo es TTY:. Los files de llegada (fuente) y
los de destinacion (reubicable, lista) pueden re-
sidir en otra unidad de disco, pero debe especi-
ficarse en el comando. Asi, el comando

BASCOM B:PRUEB,LST: = PRUEBA

realiza las mismas funciones efectuadas en la
forma anterior, aungue transfiriendo la salida
(reubicable de nombre PRUEB) hacia la unidad
de disco B. El Compilador también puede tra-
bajar sélo a efectos de diagndstico, sin producir
ninguin file de salida. La instruccion a utilizar es

BASCOM, = Fuente

En la salida se obtendran, en pantalla, la lista de
los eventuales errores y la ocupacion de memo-
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ria del programa. Finalmente, el Compilador
puede emplearse en la modalidad «paso a pa-
so», 0 sea aplicando una instruccién cada vez.
El comando

BASCOM,TTY: = TTY:

no ocupa ningun file (ni siquiera el fuente) y
acepta las instrucciones del video.

Cada instruccion se traduce en el momento de
su introduccién y se presenta en pantalla junto
con los eventuales diagnosticos. Esta opcion se
emplea normalmente para la verificacion formal
(de sintaxis) de las instrucciones y puede ser Util
en la fase de aprendizaje del Basic, puesto que
puede servir de guia al usuario senalando los
eventuales errores instruccién por instruccién,

Funciones particulares del Compilador

El comando que activa la compilacion puede
completarse con algunos indicadores (swit-
ches) que activan determinadas funciones. Un
mismo Compilador puede trabajar en diversos
tipos de Basic y en diversos modos; los indica-
dores especifican el tipo de Basic y el modo de
tratar algunas instrucciones particulares.

Los indicadores se dividen en tres categorias:

B [Especificacion de las convenciones
B Funciones de trampa de los errores
m (Cddigos especiales

A continuacién, los tres tipos se describiran solo
desde el punto de vista cualitativo, puesto que
el modo de funcionamiento exacto y los cddigos
a adoptar dependen del Compilador particular
que se emplee.

Especificacion de las convenciones. En algu-
nas versiones del Basic pueden tenerse diferen-




EJEMPLO DE COMPILACION (1)

En esta pagina y en la siguiente se ha ilustrado
un ejemplo de compilacion de un sencillo
programa que contiene lres errores.

-

BREh |
LD wxFRUERS COMETE ACTOMN%E
a0 DT A8 JAS 8D

30 PRINT "ENTRADRA VAl ORES

(SR

MATRITZ

40 FOR I=1 TO
S50 FRINT
&0 INFUT
JO ONEXT T
30 FOR =1
g 1

10O PRINT
1140
120
1580
140
1356
140
178
180
190
0k
L

ENTRADG Wl (e

i 1= vator? ||

TN

"ENT
FOR =1 T
FRINT "“i=
TN
NEXT T
LA R T

LFE iy =17
GOTH 30
FE b

Al

o
o |

'

TUALOR MiALTDD

SHPRINT ALY (NEXT I

RATE VAL ORES
&
"

i

MATRIZ (AGY "

TUAL DR, Y AB TS

GIFRINT ASCT) INEXT ¥

43 BOTO 2000

S OMATRIZ (M)

J

Enlas lineas 20, 130y 150 se ha
utilizado el nombre AS para una
matriz, que es una palabra reser-
vada al sistema. Efectivamente, la
palabra se usa para la asignacion
de los campos de un buffer 1/O
para la gestion del disco (p.e.,
FIELD 1.20 AS BX$...) y, por tanto,
no puede utilizarse para otras fi-
nalidades. En algunas versiones
del Basic interpretado, el sistema
puede determinar si una palabra
reservada se emplea indebida-
mente.

El segundo error se debe a la
falta de la linea OPTION BASE 1.
Por tanto, la numeracion de los
elementos de las matrices A y AS
parle de 0, y como las propias
matrices estan dimensionadas
respectivamente con 5 y 6, no se-
r4 posible asignar ningln valor a
los elementos A(B) y AS(B).

En algunos casos, el Basic corrige
automaticamente este tipo de
errores sin evidenciarlos.

Bl ultimo error esta contenido en

la linea 170, que hace referencia a
una linea 2000 inexistente. El in-
térprete no puede revelar el error
hasta el momento de la ¢jecucion
de la linea 170, Tal como esta es-
tructurado el programa, solo se
tendria error si el operador intro-
dujese A(3) = 1743.

Como puede verse en las Glti-
mas tres lineas de la pantalla, el
programa, a pesar de contzner
los errores indicados, se ha lanza-
do y a empezado a correr de ma-
nera aparentemente normal.
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EJEMPLO DE COMPILACION (2)

En esta pagina se ha representado el
resultado de la compilacién del programa

considerado en la pagina anterior.

ST B

AREASEOM
D014 O00%F

OQB7 QD23

0004 0023

DOOOFE Fatal

o

e

=FOTOR7

WO OTH AR AS LAY
t 6N
LAD INFUT "UALOR " ras(1)
P &N
LS50 FR T=1

T SN

Erroris)
24815 Byles Eree

TO GIFPRINT ASCI) INEXT T

J

La primera linea contiene el co-
mando, introducido por el opera-
dor, gue pide el paso bajo sistema
operalivo; la segunda linea con-
liene la llamada del Compilador,
La verificacion de la sintaxis de
las instrucciones empieza desde
el principio (linea 10) y procede
hacia ahajn.

El Compilador ha deteclado un
uso incorrecto de la palabra re-

seryada, AS en la linea 20, y envia
a pantalla esta ultima.

En la siguiente linea, el Compi-
lador indica con una flecha el pun-
1o en que se ha detectado el error
y visualiza unas siglas que indican
el tipo de error detectado: SN es
la contraccion de «syntax errgr=
(error de sintaxis).

El mismo tipo de error se ha de-
lectado después en las lineas 130
y 150. El error de la linea 170 no
se ha deteclado porque estaba
«gnmascarado~ por los anterio-
res: aparecera en la primera com-
pilacion que seguird a la fase de
correccion de los errores detec-
tados,

Al final de la compilacion, en la
pantalla aparece el nimero lotal
de errores hallados.
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cins formales en las instrucciones; por ejemplo,
nyisien versiones gue para el nombre de las va-
flnbles sélo utilizan dos caracteres. Los indica-
tlores de especificacion de las convenciones
whalan la particular version del Basic y, por tan-
lo, la notacion empleada. Se pueden fener a
proposito sustanciales diferencias de funcién en
Il convencion sobre las palabras reservadas.
[ 0s nombres de las instrucciones y de las fun-
lones Basic estan reservados al sistema y no
pueden emplearse como nombres de variables.
I-n algunas formas de Basic, las palabras reser-
vadas deben estar separadas de las adyacen-
las con un espacio en blanco, mientras que en
olras versiones esto no es necesario. Si no se
especifica al Compilador qué notacion se utiliza,
pueden tenerse errores durante el desarrollo del
programa. Por ejemplo, el inicio del bucle FOR |
A TO C STEP 2, eliminando los espacios, se
convierte en FORI = ATOCSTEPZ; si el Compi-
lador utiliza una opcion equivocada, la instruc-
ci6n puede asumir cualquier ofro significado
que el de inicio de bucle y, por ejemplo, puede
asignar a la variable de nombre FORI el valor
contenido en la variable ATOCSTEP2.
Con respecto a este tipo de errores, existe una
curiosidad muy interesante.
I-n el lenguaje Fortran (similar al Basic), los bu-
cles se indican con instrucciones del tipo

DO 100 | = 3,10

I| codigo DO sustituye al codigo FOR, e | =
3,10 equivale a | = 3 TO 10. El numero 100 se
refiere al nimero de linea en que se cierra el
bucle. Comparando las dos formas de bucle
(Fortran y Basic) se tiene:

Basic
10FOR | =3TO 10

I-ortran
10 DO 100 | = 3,10

100 CONTINUE 100 NEXT 1

FF| Compilador Fortran elimina todos los espa-
cios contenidos en la instruccion; por tanto, la
linea 10 se convierte en DO100I = 3,10 y su in-
lerpretacion exacta solo esté ligada a la presen-
cla de la coma entre el nimero 3y el nimero 10.
[n un programa que debfa controlar el lanza-
miento de una sonda espacial, la coma fue sus-
lituida por error por un punto, y la instruccion se
convirtié en DO100I = 3.10.

En la ejecucion, en lugar de realizar el bucle, se
asigno el valor 3.10 a la variable DO100I, con
efectos desastrosos sobre el éxito del lanza-
miento*. En Basic, un error de este tipo es me-
nos probable, ya sea por |la forma del bucle, ya
sea, sobre todo, por la presencia de la instruc-
cién NEXT que cierra el propio bucle. Si el prin-
cipio (FOR...) se interpreta de forma incorrecta ,
la compilacion dara un error en la linea NEXT,
puesto que faltara el correspondiente FOR. Para
el Fortran, en cambio, no existe cierre del bucle;
por tanto, si la interpretacion de la linea de inicio
no es exacta, el bucle desaparece y no puede
tenerse ningun diagndstico.

Otras opciones particulares del Compilador Ba-
sic corresponden a los bucles, a los redondeos
y a los nimeros de linea. -
En el desarrollo de un bucle parametrizado pue-
de producirse una situacion particular en la que
coinciden los dos limites; por ejemplo, el si-
guiente bucle empieza y termina con el valor 3;

iI0A=3B=3
P0FORI1=ATOR

La incertidumbre de que este bucle se realice o
no, puede superarse con una opcion que fuerza
la ejecucién de cada bucle por lo menos una
vez. La misma opcion también sirve normalmen-
te para convertir en enteros los nimeros en do-
ble precision realizando un truncado y no un re-
dondeo.

Mucho mas Util es la opcion que permite ignorar
el nimero de linea. Utilizando esta particulari-
dad, las lineas pueden numerarse en cualquier
orden, o bien no numerarse, a excepcion de
aquellas a que se hace referencia explicita en
las instrucciones GOTO o GOSUB. Asi, un pro-
grama Basic se hace muy similar al correspon-
diente en Fortran (en el que los numeros de li-
neas no son obligatorios), es mas rapido y mas
Seguro.

Funciones de trampa de los errores. El uso de
la instruccion ON ERROR GOTO implica ade-
mas un complejo sistema de links del programa
y, por tanto, una forma de compilacion diferente.
La correspondiente cpcion debe indicarse con
adecuados indicadores del Compilador, que
producen la memorizaciéon de una tabla de di-

*De «Software Reliabilitys, Wyley & Sons, Nueva York,
1976.
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reccionamiento que contiene el niimero de linea
de fuente Basic. De esta manera, cuando se ve-
rifica un error durante la ejecucion de un progra-
ma, el sistema puede presentar el nimero de
linea en el diagndstico.

En los programas compilados, el nimero de li-
nea desaparece y cada instruccion se identifica
por su colocacion en la memoria (direccién). Al
producirse un error, si el sistema no ha memori-
zado la tabla de conversién de direcciones-
nimeros de linea, en pantalla se presenta la di-
reccion en la que se ha producido el error. La
direccion de memoria, en notacién hexadeci-
mal, no puede ser Util para encontrar la linea del
fuente que ha generado el error si no es a través
de procedimientos muy complicados.

En la fase de depuracién de los programas
(debugging) conviene emplear estos indica-
dores, aunque el programa asi compilado nece-
site un mayor espacio; terminada la fase de de-
puracion, el programa puede compilarse de
nuevo omitiendo los indicadores de los errores.
La tabla que contiene las direcciones de cada
numero de linea se dice que tiene un punto de
entrada (entry point) para cada numero de li-
nea. En general, el punto de entrada es la puer-
ta a través de la cual se accede a una parte del
programa o a una tabla. Normalmente, las ta-
blas tienen un solo punto de entrada y los ofros
puntos se encuentran en base a la posicion rela-
tiva con respecto al de entrada.

Para las tablas de conversion de los nimeros
de linea esto no es posible, y debe preverse un
punto de entrada para cada instruccion del pro-
grama. Una gestion tan amplia de los puntos de
entrada hace notablemente pesado el progra-
ma y aumenta la amplitud del file objeto (bina-
rio); de ahi se deriva la necesidad de no utilizar-
la mas que en las fases de depuracion.

Cédigos especiales. Las principales funciones
de estos indicadores contemplan la eleccion del
tipo de Assembiler, la habilitacién de las instruc-
ciones TRON y TROFF y la eleccion de la forma
particular de compilacién para la transferencia
del programa en ROM. Las instrucciones TRON
y TROFF, que si estan en el fuente Basic inter-
pretado siempre vienen a continuacion, en el
caso de un programa compilado se ignoran, a
menos que se hayan declarado expresamente
activas. Como ya se ha dicho, el Compilador
produce una lista en la que cada instruccién Ba-
sic esta indicada junto a su traduccion en As-
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sembler (ver pag. 721). Durante la compilacion,
un determinado indicador permite especificar
en qué forma de Assembler se desea el listado.
El Assembler, aparte de las caracteristicas prin-
cipales, es un lenguaje muy ligado al micropro-
cesador y formalmente diferente entre tipo vy tipo
(una misma instruccion traducida puede asumir
formas diferentes segun el microprocesador).

La fase de encadenamiento

La dltima fase necesaria para obtener un pro-
grama compilado ejecutable es la operacion de
unién entre las diversas partes, como por ejem-
plo entre el file reubicable generado por el Com-
pilador y las librerias de sistema. Esta funcién la
realiza un programa llamado Montador. Al en-
viarlo a ejecucion debe proporcionarse el nom-
bre del file (reubicable) generado como salida
del Compilador; al terminar la ejecucion, el Mon-
tador genera el programa ejecutable y presenta
en pantalla una serie de informaciones sobre la
ocupacién de memoria. Las principales informa-
ciones presentadas son las siguientes (la nume-
racion sc refiere al grafico de la pag. 732):

— Inicio del programa (program-start): direc-
cidn inicial expresada en notacién hexadeci-
mal (1)

— Fin del programa (program-end); direccién fi-
nal hexadecimal (2)

— Extension; nimero de bytes ocupados por el
programa (3)

— Memoria disponible (cantidad de memoria
no utilizada)

— Direccion de partida (start-address), expre-
sada en hexadecimal. Téngase en cuenta
gue la direccion de partida puede no coinci-
dir con la direccién inicial del mismo (5)

— Numero de paginas; nimero decimal que ex-
presa la cantidad de paginas de memoria de
256 bytes utilizadas por el programa (4)

En el grafico mencionado se ha incluido el ma-
pa de distribucion de la memoria. Como puede
verse, el inicio del programa comprende el area
COMMON vy el area reservada a los valores
asignados con la instruccion DATA, mientras
que la direccion de partida coincide con la pri-
mera instruccion ejecutable. El &rea COMMON
€s una zona de memoria accesible a mas pro-
gramas, utilizada para el paso de uno a otro de
datos y parametros.

Pueden llamarse varios programas entre si, pe-
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Sammie y el automovil

In el disefo de un automovil, el problema mas
complicado de resolver es probablemente el del
justo compromiso que debe encontrarse entre
las numerosas caracteristicas técnico/econdmi-
cas que no siempre son compatibles. Un auto-
movil debe tener prestaciones muy brillantes,
respetar normas impuestas cada vez més por el
mundo exterior y responder en su imagen a un
mercado en constante evolucion.

Desde el dia en que la industria del automévil
decidid ir a por el «modelo del ario» para soste-
ner su ritmo de desarrollo, no pasa ningtn otorio
sin que en las carreteras aparezcan nuevas ca-
rrocerias y nuevos estilos de diserio, o que se
anuncien mejoras funcionales o de prestacio-
nes. En otras palabras, en el sector del automo-
vil, la complejidad del proyecto no es tanto un
hecho tecnolégico cuanto un problema del nu-
mero de componentes a utilizar y de la multipli-
cidad de las funciones que deben realizarse.
A diferencia de lo que sucede por ejemplo en
un avién militar, que normalmente tiene un papel
y una funcion bien definidos, un cuatro ruedas
de uso familiar debe satisfacer objetivos mucho
mas sofisticados y subjetivos.

Efectivamente, como minimo, debe tener una
buena capacidad de carga, ser espacioso para
Ins pasajeros, de facil conduccién, agradable
en el plano estético, docil con los conductores
menos expertos, facil y econdmico de producir,
mantener y reparar.

Pero como producto comercial, también debe
tener un precio suficiente para financiar el lanza-
miento de nuevos modelos. En resumen, desde
un cierto punto de vista, un automovil puede
compararse a un paquete de software, lo cual
es bastante I6gico si se piensa que ambos per-
tenecen a la categoria de los bienes amortiza-
bles. Ademas, entre el diserio de un nuevo mo-
delo y su comercializacion, normalmente pasan
varios anos y, en muchos casos, las estrategias
de marketing y los proyectistas han tenido que
intentar adivinar las caracteristicas técnicas de
un producto que no habria tenido la aceptacion
del mercado antes de unos diez aros. Desde
este momento se pone en marcha toda una se-
rie de actividades complejas e interconexas que
se resumen en la realizacion de bocetos, mode-
los, prototipos, dibujos de ejecucion, prensas,
utensilios e instalaciones de produccién. Y sélo
al final de este largo proceso puede empezar la

produccion en serie, en la que también debera
transecurrir un cierto tiempo antes de alcanzar
los ritmos previos como objetivos. Todas estas
fases de preparacion, por tanto, contribuyen a
aumentar el intervalo de tiempo que transcurre
entre el disefio y la comercializacion de un nue-
vo modelo.

Sin embargo, la introduccion de los sistemas
CAE (Computer Aided Engineering) puede
abreviar considerablemente los tiempos de
proyecto y facilitar el empleo de técnicas de
analisis estructural, dindmico y vibracional que,
normalmente, permiten mejorar el indice de
agrado expresado por el usuario final. En parti-
cular, con los sistemas CAE, las soluciones erro-
neas pueden descartarse desde el principio sin _
necesidad de esperar a que queden listos los
modelos o prolotipos.

Sin embargo, en el pasado, los problemas que
se planteaban con las técnicas manuales en las
fases mds avanzadas del proyecto corrian el
riesgo de no poder eliminarse por falta de tiem-
po o de dinero, a causa de las inversiones nece-
sarias en las estructuras experimentales.

Los mejores paquetes de software disponibles
actualmente en el mercado permiten simular la
disponibilidad de modelos tridimensionales. En
particular, el SAMMIE ofrece la posibilidad de
definir répidamente formas geométricas utilizan-
do un lenguaje formado por comandos de alto
nivel. Los elementos de esta geometria pueden
combinarse después enire si para representar
los objetos mds complicados o ambientes com-
pletos de trabajo, como por ejemplo una cocina,
una parte de una cadena de produccicn, el fu-
selaje de un avién, un automovil, o cualquier otro
entomo destinado a contener un hombre. Sin
embargo, después de haber definido la estruc-
tura geométrica, hay que asegurarse de gue
pueda ser adecuada para todos los seres hu-
manos destinados a integrarse en ella. Este pro-
ceso puede describirse mejor recurriendo a un
efemplo concreto, representado por ef proyecto
de un nuevo modelo de autormovil,

En este caso, la parte de conceplo del proyecto
partia del estilista, de un boceto basado en las
medidas mas significativas (longitud total, an-
chura y altura) y en las formas propuestas para
cada superficie. Estos pocos datos, obtenibles
del estilista, bastaron para la traduccion del
concepto bdsico en un modelo tridimensional.
Inicialmente, éste se limité a representar la ca-
rroceria con una trama de hilo metalico. Esta
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operacion resultd tan rdpida y completa que no
requiri6 mas del 30% del tiempo total del
proyecto. Entonces, el proyectista ya pudo ha-
cerse una idea bastante precisa de lo gue habia
de ser el nuevo automovil :

El modelo asi obtenido se hizo girar después
sobre si mismo para poder examinarlo en las
distintas perspectivas: un lujo que con las técni-
cas tradicionales habria necesitado muchas ho-
ras de fatigosas proyecciones con el tecnigrafo.
Una vez definido el exterior de la carroceria, se
empezo con el interior. En este punto, el proyec-
tista sagaz debe intentar aprovechar, hasta don-
de sea posible, componentes ya utilizados en
modelos anteriores. Por ejemplo, los asientos
delanteros podrian tomarse de otro proyecto en
fase de produccién y adaptarse a las dimensio-
nes de la nueva carroceria con una operacion
de edicion que el SAMMIE consigue hacer muy

sencilla. Este enfoque permite obtener una nota-

ble reduccién de los tiempos y de los costos de.
proyecto pero, evidentemente, no puede extens
derse a todo el habitaculo. La distribucion de la:
instrumentacion de a bordo plantea problem:
de tipo particular, porque debe manteners:
bajo el control del conductor con una rapi
ojeada y sin modificar la distancia focal. En otr.
palabras, debe colocarse de manera que se en-
cuentre a la mayor altura posible del suelo y ala:
mayor distancia posible del conductor.

Evidentemente, estas exigencias estan en con-.
traposicidn con los problemas planteados por la
visibilidad y la geometria exterior del vehiculo.
En realidad, todas estas operaciones tambit
podrian realizarse con instrumentos de tipo fra--
dicional pero, de ahora en adelante, SAMMIE?;
tiene baslante que decir.
Efectivamente, el panel con los instrumentos se

Actualmente, los
programas CAE
permiten proyectar
racionalmente, y en
poco tiempo, incluso
una estructura tan
complicada como la
de un automoévil.

Estas imagenes,
producidas por el
programa SAMMIE
empleando un trazador
grafico, ilustran dos
momentos del
proyecto del interior de
un furismo. Arriba, la
verificacion de la
correcta posicion de
los asientos, del

volante y del ==

salpicadero;ala

e e i e

derecha, el proyectista
controla la visual del
conductor. En primer -

plano puede verse el
salpicadero.
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Dos maniquis sentados en la cabina de pilotaje de un Boeing. En este caso,

sitia rapidamente en un espacio lridimensional,
respetando las limitaciones impuestas por la en-
voltura exterior. En la practica, el proyectista
debe hacer casi una docena de tentativas, que
con un sistema manual le habria ocupado bas-
lantes semanas. En conjunto, la distribucion del
habitaculo necesita cerca del 25% del tiempo
lotal del proyecto.

Una de las prestaciones mas interesantes del
SAMMIE permite representar una figura huma-
na, llamada operador o modelo-hombre, y colo-
carlo en el interior del ambito de trabajo. Esta
especie de maniqui reproduce las caracteristi-
cas cinematicas del cuerpo humano mediante
una serie de uniones articuladas que enlazan
los miembros rigidos del modelo, de forma simi-
lar a una musculalura real. A primera vista po-
dria pensarse que una figura tan rigida podria
tratarse también con ecuaciones matematicas,
pero de esta manera ya no se tendria la pronti-
tud de comunicacion para las comparaciones
entre los demas proyectistas y de la direccion.
El operador da rapidamente la idea de la orien-
tacion y de la posicion asumidas por el cuerpo
humano, y el proyectista puede asi verificar fa-
cilmente la relacion que se establece entre el
hombre y su ambiente de trabajo. Por ofra parte,

su aspecto es decididamente humano.

el usuario puede modificar facilmente la tabla de
daios que sirven' al SAMMIE para crear el
modelo-hombre para analizar las diversidades
de comportamiento debidas a la variedad de
cuerpos existente en el mundo real. Finalmente,
el maniqui esta completamente articulado en to-
das sus uniones, pero sus movimientos son
controlados por una tabla que impide que asu-
ma posiciones anomalas. Por tanto, el proyectis-
ta puede intervenir también sobre esta segunda
tabla para simular, por ejemplo, el efecto de un
vestido demasiado ajustado o las restricciones
impuestas por el ambito de trabajo.

La flexibilidad del madelo corresponde a la flexi-
bilidad con que el usuario hace mover las unio-
nes. A estas instrucciones, el sistema responde
con varios niveles de posiciones estandar y de
rotaciones implicitas y explicitas de las uniones,
cuyo nivel de precision depende de las dimen-
siones del tipo particular de operador que se ha
elegido. Si ahora volvernos a nuestro modelo de
automovil constituido por superficies exteriores
y objetos interiores, descubrimos que el proyec-
tista puede simular que se coloca en el puesto
de conduccion. Para ello, le bastara con hacer
coincidir la visual del operador, con la perspec-
tiva del modelo.
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De esta manera podrd echar una ojeada tam-
bien sobre el cuadro de instrumentos y, con una
sencilla peticion de estado, podra hacerse una
idea exacta del desplazamiento que deben rea-
lizar sus ojos para efectuar estas operaciones y
qué parte de la carretera que tiene delante que-
da fuera de su campo de vision. Para hacer o-
davia mds real esta verificacion, pueden cons-
truirse cilindros y distribuirlos por el cuadro en
posiciones adecuadas para simular la presen-
cia de instrumentos. Utilizando el médulo SIGHT
(vision) y un modelo de volante pueden esiu-
diarse después diversas posibilidades alternati-
vas para minimizar la ocultacion del cuadro y la
reduccion de la visual. Finalmente, ulteriores afi-
naciones pueden comprender un estudic para-
métrico de estos efectos en funcion de las dife-
rentes envergaduras posibles del conductor.
Después de resolver el problema de la visibili-
dad, habfa que comprobar la posibilidad de
maniobra.

El médulc REACH (alcanzar) permite que el
proyecilista pida al modelo-hombre que togue, o
intente tocar, un punto cualquiera del entorno de
trabajo. Esta operacion puede realizarse con los
dedos o con la palma de una mano, con el la-
con o con la suela de un zapato. Este médulo
puede hacerse funcionar con un posicionado
de tipo grosero, obtenido con el cursor, o con
precision geométrica basada en coordenadas
tridimensionales. En la practica puede servir pa-
ra descubrir que el conductor no puede alcan-
zar el cuadro de instrumenios y que las palan-
cas de mando deben transferirse a una consola.
Gracias a la naturaleza jerarquica del sistema,
las funciones cinematicas pueden ascciarse
tambien a los componentes mecanicos. For
ejemplo, los pedales y la palanca de cambio de
marchas pueden hacerse girar alrededor de un
sistema de coordenadas locales para simular
las posiciones limite y volver a verificar las posi-
bilidades de REACH. Por tanto, pueden ser ne-
cesarias lteraciones para evitar, por ejemplo,
que, en cuarta, la palanca del cambio produzca
calambres al 95% de conductores o que el 5%
deba realizar un esfuerzo excesivo para entrar
la primera o la marcha atras. Esta posibilidad de
un rapido cambio de la perspectiva, junto a la
gran biblicteca de las macro y a la interactividad
con el ambiente de trabajo y el modelo-hombre,
permite una notable reduccion de los tiempos
de proyecto con respecto a las metodologias
tradicionales de tipo manual.
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Después de haber completado el interior, toda-
via hace falta volver mas extensamente sobre ia
cuestion de la visibilidad, que en nuestro caso
aporté modificaciones al capo y a la parte pos-
terior del portaequipajes. Estas superficies de ti-
po curvilineo se habian construido con interpo-
laciones trianguladas, aunque la técnica permi-
te actualmente determinar complejas descrip-
ciones de superficie de moaelos muy precisos.
Una vez definidos estos poliedros, que no de-
ben ser necesariamente de tipo cerrado, pue-
den entrar a formar parte de la estructura jerar-
quica del sistema e integrarse al resto del mo-
delo. De esta manera, el proyectista puede des-
plazar subestructuras en el interior del vehicuio
0 en todo el vehiculo en el ambito del ambienie
de trabajo.

Una vez mejorada la superficie exterior de la ca-
rroceria pueden hacerse posteriores evaluacio-
nes, sobre todo en lo que respecta a la visuali-
dad de la instrumentacion y de la carretera. Por
efemplo, puede anadirse una reticula para re-
presentar €l terreno y emplazar en ella modelos
de objetos, como por ejemplo bordillos o sema-
foros, para verificar la reduccion de visibilidad
debida a la presencia de un pasajero en el
aslento delantero o de espejos refrovisores. De
esta forma puede disenarse un mapa compleio
de visibilidad y obtener muchas informaciones
utiles incluso antes de tener los modelos en ma-
dera o los prototipos.

El SAMMIE también dispone de un modulo lla-
mado MIRROR (espejo) que transforma algunas
superficies interiores del modelo en espejos do-
tados de unas caracteristicas opticas que ha-
cen aparecer en perspectiva las imagenes re-
flejadas.

Ademads, el usuario puede servirse del coman-
do adjust for object (apuntar a un objeto) que,
basandose en la Ultima perspectiva reclamada,
modifica la posicion de un espejito de manera
que la bisectriz de los dos vectores, que van del
ojo del conductor al espejo y de éste al objeto a
encuadrar, resulfte perpendicular a la superficie
del espejo. Esta operacion hace que la imagen
del objeto en cuestion aparezca en perspectiva
en el espejfo, acompanada de eventuales zonas
de sombra o de interlerencia. La eliminacion de
las lineas ccultas es una de las cuestiones mas
controvertidas en las aplicaciones graficas por
la cantidad de tiempo de maquina que requiere.

El SAMMIE ofrece la posibilidad de eliminar las
lineas ocultas, tanto en los dibujos como en él
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Un grave problema que
se presentaen el CAE es
laescasa legibilidad de
las imagenes de trazador
grafico debida ala

| permanencia de lineas

La insercién de los
oportunos comandos
permite verificar las
posibilidades de
movimiento de las
personas sentadas en el

1 I habitaculo. En esta
; imagen, el SAMMIE esta
i comprobando que la
' manija de la puerta
quede al alcance de la

£ H
——1!

mano.

internas que en realidad

| deberian quedar ocultas

por las superficies

exteriores. Con el
SAMMIE pueden

eliminarse mediante un

comando.
|

video, pero las modalidades normales de uso
se basan en la construccion de un modelo (re-
presentado por una trama de lineas), en las ro-
taciones y en la memorizacion de las diversas
perspectivas. Al final de la jornada, el proyecitis-
ta también puede cbtener una copia de las
perspectivas que ha utilizado, empleando estas
funciones de hidden lines (lineas ocultas) y con-
servarlas como documentacion.

Por tanto, el proceso del proyecto sigue la mis-
ma pauta de las técnicas de tipo tradicional, pe
ro puede compactarse en tiempos mas cortos y
proporciona todas las informaciones necesarias
para construir el mock-up (simulacion) exacto
desde el primer momento.

En el actual estado de la técnica, los sisternas
CAE permiten reducir los costos de proyecto
con relaciones variables entre 5a 1y 100a 1y
mas. Normalmente, estas evaluaciones no tie-
nen en cuenta los costos debidos a la realiza-
cion del modelo, pero incluso anadiendo este

factor, el resultado final contina siendo amplia-
mente positivo. En nuestro ejemplo, cerca del
30% del tiempo total del proyecto fue absorbido
por la carroceria exterior, comprendido el tiem-
po dedicado al capo y al portaequipajes y dis-
poniendo de una biblioteca de superficies muy
limitada. El interior, que a su vez no podia contar
con una gran biblioteca de componentes, nece-
Sité un 25% mas, y el 45% restante fue absorbi-
do por la evaluacion e interpretacion de los re-
sultados. En total, todo el proyecto no precisé
mas de cinco jornadas y media.

En conclusion, puede decirse que con el SAM-
MIE, Ia fantasia del proyectista puede ir mas alla
de los limites impuestos por una hoja de papel
bidimensional o por coustosos y laboriosos mo-
delos tridimensionales.

(Extraido de «La ergonomia en la practica», DATA
MANAGER n.° 27, octubre 1983. © Systems International,
Londres, Reino Unido)
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ro la carga en memoria de uno cubre =l area
ocupada por el anterior; todas las variables se
ponen a cero y no se produce ninguna transfe-
rencia de los valores. Para obtener la transferen-
cia de los datos de un programa a otro, las va-
riables a transferir deben declararse «comu-
nes» (COMMON). Estas se colocan en un area
de memoria separada y no se ponen a cero du-
rante la siguiente carga de los programas.

El area reservada al sistema contiene todos los
punteros y las otras informaciones necesarias
para el didlogo con el sistema operativo.

L\ area denominada «modulos de librerfa» con-
tiene las funciones particulares del Basic recla-
madas por el programa de aplicacién. En reali-
dad hay mas funciones de las necesarias para
conseguir un ahorro de tiempo.

Si para cada programa de aplicacion tuviesen

gue seleccionarse o tomarse Unicamente las ru-
tinas estrictamente necesarias, se produci
una larga operacién de seleccion y de encad
namiento, todavia mas complicada por el hec
de que agunas rutinas de sistema llaman
otras. Por tanto, para tener una carga selectiva,
seria necesario trabajar con una compleja ca-
dena de punteros. El método elegido, en cam-
bio, ha sido el de dividir las rutinas en dos cate-
gorias: las mas frecuentes y las menos utiliza-
das. Durante la fase de encadenamiento se car-
gan las mas frecuentes (contenidas en BRUN..
COM) vy, solo si es necesario, las otras (conteni-
das en BASLIB. REL).
Por esta razén, un programa, incluso minimo,
ocupa por lo menos 16 kbyles de memoria, que:
es la extension minima que puede alojar el mo-
dulo que contiene las rutinas de sistema.

“ Memoria no ocupada

Area reservada al sistema

MAPA DE DISTRIBUCION DE LA MEMORIA

sssmew Area utilizada por las instrucciones, los DATA y los COMMON del fuente

== Area reservada a los modulos de libreria (p. . las funciones) reclamados por el fuente

732




TEST 20

1/ La siguiente subrutina de gestion de disco se utiliza en diversos puntos del programa
principal, que le transmite el dato a memorizar (BF$) y el numero de record (REC).

110 OPEN "R"1,"A:PRUEBA",128
120 FIELD 1,128 AS A%

130 LSET A$ = BF$

140 PUT 1,REC

¢Qué errores contiene?

2/ iCudles de estas afirmaciones son verdaderas y cudles falsas?
a) Un programa compilado ocupa mas espacio en la memoria que el fuente en Basic.
b) El Compilador puede detectar errores que pueden escapar al Intérprete.
c) Un programa compilado no puede copiarse.

3/ ;Cuales son las operaciones a realizar para obtener un programa compilado?

4 / ;Esta ligado un Compilador al tipo de microordenador, o puede utilizarse en cualquier
maquina?

Las soluciones, en la pag. /37.

Instrucciones particulares
y compendio del Basic 80

[n este apartado presentamos algunas instruc-
ciones y algunas comandos que no se han des-
crito anteriormente porque su comprension re-
uiere un buen conocimiento del lenguaje Basic
y de la estructura de la maquina.
Empezaremos con cuatro instrucciones de em-
pleo general y a continuacion pasaremos a exa-
minar, a grandes rasgos, los problemas relacio-
nados con la gestiéon de las funciones graficas y
de algunos periféricos particulares. Este ultimo
lema se profundizara en un capitulo aparte.

Instrucciones de uso general

En la exposicicn de las instrucciones del Basic
hemos introducido ya algunos conceptos co-
rrespondientes a la segmentacion y encadena-
miento de progreinas y a la llamada de subruti-
nas. Para completar el cuadro es necesario ilus-
trar otras tres funciones:

CALL
COMMON
USR

Después se hablara de la instruccién STOP,

CALL. Permite llamar una subrutina escrita en
lenguaje Assembler.
La sintaxis de la instruccion es la siguiente:

CALL Variable (Argumentos)

donde Variable es un nombre simbdlico que
contiene la direccion de partida de las subruti-
nas a llamar, y Argumentos es una lista de varia-
bles a pasar a la subrutina externa para que
pueda utilizarse. Por ejemplo, las instrucciones

10 SUBA = &HAQ00
20 CALL SUBA(I,X)

llaman una subrutina escrita en Assembler que
empieza por la locaizacion de memoria ACOO
(los simbolos &H indican que el valor numérico
que sigue, ADOO, es hexadecimal) pasandole
los valores contenidos en las variables | y X. Los
datos a transmitir deben haberse asignado an-
tes a ofras tantas variables, puesto que general-
mente no es posible transferir valores constan-
tes. Cuando debe transferirse un valor constan-
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te, antes debe asignarse a una variable cual-
quiera y después pasar esta variable. Por ejem-
plo, las instrucciones que permiten transferir el
valor 157 a una subrutina que empieza en la po-
sicién BO10 son las siguientes:

10V = 157
20 ADR = &HB010
30 CALL = ADR(V)

En otros lenguajes, como por ejemplo el Fortran,
el cédigo CALL se utiliza para pasar el control a
una subrutina interna, escrita en el mismo len-
guaje que el programa que llama. En Fortran, la
instruccion CALL ADR (157) pasa el control a
una subrutina llamada ADR, transfiriéndose el
valor numérico 157. Por tanto, se trata de una
instruccion mas similar a la GOSUB del Basic
gue no a la CALL.

En el Basic compilado no es estrictamente ne-
cesario especificar la direccién de partida de la

subrutina llamada: el Montador la busca y la
asigna durante la carga.
La instruccion CALL puede ulilizarse para acce-
der a posiciones de memoria no gestionadas
por el Basic. Algunos Intérpretes y Compiladc-
res solo permiten direccionar una determinada
area de memoria; en estos casos puede acce-
derse a la parte restante escribiendo una o mas
subrutinas en Assembler y llamarlas al ambiente
Basic con la instruccién CALL. La transferencia
de los pardmetros, que vista desde el Basic es
muy sencilla, en la subrutina en Assembler pue-
de presentar algunas dificultades debido al
complejo mecanismo de transferencia.
Los parametros transmitidos (Argumentos) son
interpretados como direcciones de las memo-
rias en que se encuentran los valores propia-
mente dichos. Cada memoria estd compuesta
de dos bytes; por tanto, los parametros ocupan
siempre dos bytes, independientemente del tipo
(entero, real, etc.).

10V =157

Programa

B 20 ADR = &-B010

30 CALL ADR(V)

subrutina
Assembler

La direccion de la memoria
que contiene el parametro
V se escribe en HL

TRANSFERENCIA DE UN PARAMETRO CON LA INSTRUCCION CALL

Al nombre simbdlico V se le ha reservado una posicion de memoria

Registro HL

1020

CPU

®

mmssss Preparacion de datos y llamada
== Lectura del parametro V

en la que se
ha escrito el
valor numerico
157

_/—/J_/J

Direccion 102

157
El valor
numerico se
transfiere a
la subrulina
Inicio de
la subrutina Direccic
W seihbis ireccion BO10

L@

La subrutina Assembler
toma el contenido
de HL

1020 es la direccion de la merroria en que
se encuentra el valor numérico a utilizar
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Registros

Direccién de
los primeros
dos datos

El registro BC contiene la direccion
de partida del bloque de datos.

| El primer dato se toma utilizando

| directamenite el contenido de BC;
los sucesivos suman 1 a BC

en cada vuelta

ESQUEMA LOGICO DE LA TRANSFERENCIA DE 5 PARAMETROS

1020

1021

1022

3470

347 I

3472

4000

4001

La transferencia de los parametros del Basic al
Assembler se realiza de acuerdo con diferentes
modalidades, en funcién de su nimero.

Si el nimero de parametros es inferior o igual a
tres, se utilizan los registros*, mientras que si su
nimero es mayor, se utiliza un bloque de me-
morias contiguas.

Por ejemplo, si se transfieren dos parametros, el
primero se coloca en HL** y el segundo en DE
(HL y DE son los nombres de los dos registros).
El programa Assembler debe tomar el conteni-
do de estos dos registros vy utilizarlo como direc-
cién para encontrar los valores de la variable en
la correspondiente posicion de memoaria.

La llamada CALL ADR(V) escribe pues en el re-
gistro HL la direccién en que se encuentra el
valor asociado a la variable V; la subrutina As-
sembler toma el contenido de HL, lo considera

* Recordemos que los registros son memorias particulares
contenidas en la CPU y contrasenadas con nombres bien
definidos.

**HL es un par de registros (H + L) utilizados conjunta-
mente.

comp una direccion y, por tanto, toma el valor
numérico contenido en la posicién de memoria
indicada por HL.

La transferencia de un nimero de parametros
superior a tres es mas complicada y requiere el
uso de subrutinas de sistema para el alojamien-
to de las areas de memoria a transferir. Normal-
mente, los dos primeros parametros se pasan
utilizando registros como en el caso anterior,
mientras que los restantes se alojan en una zona
de memoria que constituye el bloque de datos.
Para tomar los valores del bloque de datos, ini-
cialmente se transfiere a un nuevo registro (por
ejemplo de nombre BC) la direccion mas baja
entre las reservadas a las posiciones de memo-
ria del bloque. La lectura de los valores se hace
tomando el contenido del registro (BC) y utili-
zandolo como direccién. En la posicién de me-
moria | «apuntada» asf, esta contenido el primer
valor; el siguiente se encontraré en la posicion
de memoria | + 1, y asi sucesivamente. Arriba
aparece el esquema de la légica utilizada en es-
te segundo tipo de transferencia.
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COMMON. Esta instruccién permite transmitir
los necesarios parametros de un programa que
llama a ofro llamado con CHAIN. La sintaxis es

COMMON Lista de variables

Las variables indicadas en la lista se transfieren
de uno a otro programa. Para transferir una ma-
triz deben afadirse los simbolos ( ) junto al nom-
bre. Por ejemplo, las instrucciones

10 DIM B(30),E(9)
20 COMMON V,AB( ),E( ).K$

576 CHAIN "PRUEBA" 10

transfieren al programa PRUEBA los valores
contenidos en las variables numeéricas V' y A, en
las matrices B(30),E(9) y en la cadena K$. Un
area COMMON, constituida por mas variables
como en el ejemplo precedente, también puede
indicarse con un nombre Unico; en este caso se
trata de una caracteristica peculiar del Fortran
extendida después al Basic. Utilizando un
COMMON con un nombre (labelled common)
se simplifica el paso de parametros a las subru-
rinas «externas» (en Fortran o en Asszmbler)
porque ya no es necesario incluir en la CALL
toda la lista de variables a transferir; basta con
citar el nombre «colectivo» utilizado en el COM-
MON. La sintaxis de la instruccion es:

COMMON / NOMBRE / V1,B(),V3

Las variables V1, V3 y la matriz B estan agrupa-
das bajo el nombre colectiva NOMBRE

Todos los programas encadenados que Uutilizan
un COMMON deben declararlo expresamente.
En el ejemplo anterior, el programa PRUEBA en-
cadenado a la linea 276 debe contener una de-
claracion de COMMON de formato idéntico al
que aparece en la linea 20 del programa gue
llama., Para evitar escribir mas veces las mismas
lineas (una por cada programa llamado) se
usa una instruccion particular (% INCLUDE)
que permite a cada uno de los programas lla-
mados tomar las declaraciones COMMON
contenicas en un file separado. De este mo-
do, el COMMON se escribe una sola vez y se
carga mas veces segun las necesidades.
Por ejemplo, supongamos que los programas a
encadenar son MAIN, PROG y PROG2, memaori-
zado cada uno en un file (de tipo BAS) y que el
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COMMON debe proporcionar las siguientes va-
riables (utiizadas por todos los programas): V1,
V2, B(30) y AS$(6).

Las direcciones COMMON y de dimensionado
de las matrices estan memorizadas en un file
separado, por ejemplo de nombre COMUN. Pa-
ra cargar el contenido en los programas enca-
denados debe utilizarse la instruccion

%INCLUDE COMUN

Los tres pragramas indicados en el ejemplo ten-
dran entances la siguiente estructura:

MAIN.BAS (Nombre del primer file; llama a los
otros)
10 %INCLUDE COMUN

165 CHAIN "PROG"

460 CHAIN "PROG2"

PROG.BAS (Primer encadenado)
10 %INCLUDE COMUN

PROG2.BAS (Segundo encadenado)
10 %INCLUDE COMUN

COMUN BAS (Declaracmnes)
20 DIM B(30),A%(6)
30 COMMON V1,v2 B(),A%( )

La instruccion de la linea 10 produce la inclu-
sion, en cada programa, del contenido del file
COMUN; serd como si las instrucciones conteni-
das en éste (lineas 20 y 30) estuviesen presen-
tes en cada programa.

USR. Define la direccion de partida de una
subrutina en Assembler. La sintaxis es:

DEF USRN = VALOR

donde N es un ndmero (de 0 a 9) que identifica
una de las rutinas definidas en el mismo progra-
ma (cada una esta asociada al numero emplea-
do) vy VALOR es la direccion de partida. El obje-
to de la USRN es definir, en el interior del pro-
grama Basic, las subrutinas Assembler como
si fuesen funciones y, por tanto, es analoga a
la DEF FNX. Sin embargo, mientras esta ultima




SOLUCIONES DEL TEST 20
1/Los errores son dos. El primero es determinante y no permite la ejecucién del
programa; el segundo sélo podria producirse en condiciones particulares.
Primer error. La instruccion 110 (OPEN) se realiza cada vez que se llama la rutina. La
primera vuelta es correcta, y tiene como efecto la apertura del file (o su creacién); en
cambio, la siguiente vuelta produce un error de sistema, con la consiguiente interrup-
cién del programa, puesto que intenta abrir un file ya abierto.
Segundo error. En |a fase de escritura o de lectura de disco es conveniente controlar
que el numero del record (REC, instruccidn 140) esté comprendido entre 1y el maximo

previsto para el file. Efectivamente, en la llamada a la subrutina podria verificarse por
|| error la asignacion REC = 0. En este caso, la ejecucion se detendria, porque el
|

record 0 normalmente no existe (sélo en algunas maguinas se ha previsto que el
primer record de un file sea el nimero 0). Por otra parte, si a la variable REC se le
asignase un valor superior a maximo nimero de records contenidos en el file, podria
lenerse la escritura en una zona del disco gue no perteneciese al file, y esto produciria
la destruccion de ofros datos.

iJ 2/ a) falsa; b) verdadera. La afirmacion c¢) debe interpretarse: el programa compilado no

- puede ser copiado como fuente, pero puede ser duplicado en ofro disco. Con
determinados trucos, la copia puede inhibirse o limitarse a un nimero méximo
preestablecido. Sin embargo. se trata de métodos muy complicados, utilizados sclo
por determinados programadores.

3/La sucesidn de las operaciones a realizar es la siguiente:
1 - Escritura del fuente en Basic y su memorizacion en disco (en formato ASCII)
2 - Lanzamiento del Compilador
3 - Lanzamiento del Montador
Al final se obtiene un programa ejecutable memorizado en un file en disco. Para
ordenar su ejecucién (bajo sistema operative) sélo debe introducirse el nombre,

‘ 4/ E| Compilador esta estrechamente ligado a la maquina o, mejor, a la CPU utilizada.

define funciones en Basic, la USRN utiliza una
subrutina Assembler como funcion Basic.

Por ejemplo, la instrucciéon DEF USR3 = 1740
define la subrutina Assembler que empieza des-
de la posicion de memoria 1740 y a esta le aso-
cia el nimero 3. Para utilizarla es suficiente con
llamarla como si se tratase de una funcién de
usuario. La instruccion X = USR3(K) transfiere a
X el resultado de calculo realizado en la subruti-
na Assembler 3 utilizando K como parametro.
El argumento (K) puede ser de cualquier tipo
(numérico o de cadena). Para comunicar al As-
sembler de qué tipo se trata se utiliza un deter-
minado reqistro, el registro A, que contiene un
codigo ligado al tipo del argumento (por ejem-
plo, el valor 2 indica un entero, el valor 3 una

cadena, y asi sucesivamente).

El valor del argumento (valor de K) se transfiere
de cos maneras: para los numéricos se utiliza
un par de registros que indica la direccion de la
memoria que contiene el valor y, para las cade-
nas, otros dos registros que contienen la direc-
cion de la descripcion de la cadena.
Normalmente, esta descripcion es una zona de
memoria de 3 bytes de longitud, el primero de
los cuales contiene la longitud de la cadena en
caracteres (de 0 a 255), mientras gue los otros
dos contienen la direccion de inicio del area de
memoria en que se encuentran los valores (ca-
racteres de |la cadena).

El valor del argumento se toma con un solo paso
si se trata de un dato numérico (los registros
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proporcionan su direccion y, por tanto, es sufi-
ciente con tomar el contenido de la memoria
«apuntaca» por aquéllos), mientras que para
las cadenas debe hacerse una lectura de més.
En este caso, los registros contienen la direc-
cion del blogue de descripcion (3 bytes) donde
estad memorizada la direccion del dato. Normal-
mente, el bloque de descripcion de las cadenas
y las propias cadenas estén alojados en el drea
de memoria de usuario, mientras que los datos
numéricos estan memorizados en areas particu-
lares llamadas Acumulador de Coma Flotante
(FAC), y los registros de direccionamiento apun-
tan al acumulador particular interesado en el in-
tercambio. En algunas versiones del Basic, las
subrutinas Assembler no pueden definirse utili-
zando la DEF USRN.

En estos casos, existen determinadas posicio-
nes de memoria reservadas a las que debe
transferirse la direccién de inicio antes de utilizar
cada subrutina. El nombre simbdlico de estas
posiciones de memoria depende de la version
particular del Basic. Para llamar una subrutina,
primero debe escribirse la direccion de partida
con la instruccién POKE en la posicion de me-
moria reservada a este fin.

Estas versiones del Basic no permiten elegir la
subrutina especificando su nimero: en cual-
quier caso se llamara la subrutina cuya direc-
cién de inicio se haya escrito con la POKE; para
llamar otra rutina, antes debera transferirse la
nueva direccién de inicio.

Como ejemplo, en la pagina siguiente se ha re-
presentado el programa que utiliza las instruc-
ciones POKE y PEEK para escribir dos
simbolos-color a elegir entre 5 (linea 90) y re-
leer, para cada uno, el color seleccionado. El
programa corre sobre el COMMODORE VIC-20
y, por tanto, las direcciones empleadas solo va-
len para esta maquina.

STOP. La funcién que realiza es detener la eje-
cucién del programa y volver al estado de co-
mandos de forma similar a la instruccidn END.
La diferencia consiste en un mensaje emitido
por el sistema, que indica el nimero de linea en
la que se ha verificado el STOP.

El uso mas difundido de la instruccion STOP es
el de terminador en caso de errores no recupe-
rables. La terminacién normal del programa
siempre se define con la instrucciéon END (que
es conveniente que sea Unica, porque todas las
posibles salidas del programa deben direccio-
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narse a la misma linea END), mientras que, al
producirse errores, pueden preverse mas sali-
das con la instruccion STOP.

En los puntos en que hay un STOP se suspende
la ejecucion del programa, pero los files even-
tualmente utilizados no se cierran, al contrario
de lo que sucede con la END; la ejecucion del
programa puede volver a arrancar desde la si-
guiente linea del STOP introduciendo el coman-
do CONT (continuar).

La suspension momentanea del programa per-
mite analizar de forma inmediata la situacion
que se ha presentado en el Basic y reempren-
der su ejecucion después de las eventuales co-
rrecciones. Por ejemplo, supongamos que un
programa debe realizar algunas divisiones utili-
zando como divisores las variables D1, D2 y D3
calculadas en el propio programa. Un control a
prever consiste en verificar que las variables (di-
visores) no tengan valor cero. Puede darse que
esto suceda por un error o en célculos anterio-
res, lo que conduciria a ulteriores errores en el
desarrollo de las sucesivas instrucciones (divi-
siones por cero). Los necesarios controles pue-
den efectuarse con las sucesiones de IF y
STOP, per ejemplo, de la siguiente manera:

10 IF D1 = 0 THEN STOP
20 IF D2 = 0 THEN STOP
30 IF D3 = 0 THEN STOP

Al producirse una de las condiciones de error, el
programa se detiene, en pantalla aparece el n-
mero de linea de la instruccion que ha genera-
do el STOP y el sistema pasa al estado de co-
mandos. En estas condicicnes, utilizando el Ba-
sic de modo inmediato, pueden examinarse los
contenidos de todas las variables que han parti-
cipado en el célculo del divisor erroneo y, a con-
tinuacion, reemprender la ejecucién del progra-
ma para examinar el efecto de este error sobre
los célculos que siguen.

También puede asignarse un valor ficticio al di-
visor erroneo y proseguir normalmente el pro-
grama (en este caso no pueden aportarse co-
rrecciones al programa).

Instrucciones orientadas a los graficos

Muchas formas de Basic poseen instrucciones
particulares para la presentacién de graficos. El
tema se tratard mas a fondo mas adelante; en
este capitulo sélo se consideraran algunas for-
mas principales de instrucciones graficas, sin




EJEMPLO DE USO DE POKE Y PEEK

0 REMIMAIN DE EJEMFLO SOBRE El. USH DF POKE Y FEEK:®

JERINT " 017 "; FPOKE 36879.29
10 TIM veoL (%)  NIcoL$os)

20 FOR I=1 TO S

30 READ VEDL (D)

40 NEXT 1

50 DATA 0,2,5,7,6

60 FOR I=1 TO 5

70 KEAL NCOLE(T)

80 NEXT 1

90 TATA NEGRD,KDI0, VEREE , aMARTLILO, AZUL

100 INFUT "FRIMER COLOR";COL$
110 Ki=0

120 FOR T=1 TO 5
130 IF COL$=NzoL$ (1
140 NEXT I

THEN Ki1=1

150 IF K1=0 THEN FRINT “Erpror''t GOTO 100

140 N1=VEOL (K1)
170 INFUT “SEGUNID EOLOR"Y:COLAS

180 K2=0

1590 FOR T=1 TO 5

200 TF COLIS=NCOLS (1) THEN K2=1
210 NEXT I

220 IF K2=0 THEN FRINT "Error™:
230 N2=VeoLbes

240 FPOKE 8040,83

250 FOKE 38760.N1

260 FOKE 8044, 83

270 POKE 38764 ,N2

227G PRINT "CONTROL COLOR"

280 INFUT “COLOR (1/2)" )NL

290 IF NL=1 THEN A=PEEK (32850)
00 IF-NiL=2 THEN R=FEEK (3B744)

GEOTO 170

310 IF A=N1 THEN FRINT "COLOR="NCOLEK1) (GOTO 360
B20 IF E=N2 THEN PRINT "COLOR="NCOLS$K2) (60TO 360

3460 END

enlrar en el detalle de su empleo. En el uso gra-
fico, la pantalla esta dividida en pixels (picture
elements, elemzntos de imagen).

La subdivision mas difundida es la de 512 pixels
en horizontal por 256 pixels en vertical, esto sig-
nifica que en lugar de las 80 columnas de ca-
racteres es posible utilizar 512 puntos de panta-
lla y, en lugar de las 24 lineas de texto, pueden
direccionarse 256 puntos de pantalla, La pre-
sentacion de un segmento en la pantalla se ob-
tiene desplazando el cursor desde el principio al
final del segmento, proporcionando las coorde-
nadas de los dos puntos de pixels.

Por ejemplo, las instrucciones

LINE (10,5) — (70,100)
HPLOT 10,56 TO 70,100

generan la presentacion de un segmenlo que
empieza en las coordenadas 10,5 y termina en
el punto 70,100.

Con una adecuada sucesion de instrucciones

del tipo anterior pueden generarse figuras muy
diversas; por ejemplo, un rectangulo puede tra-
zarse con cuatro llamadas sucesivas, una para
cada lado. En algunas maquinas, una sucesion
de llamadas puede memorizarse en disco en
forma binaria para volver a utilizarlas en su totali-
dad, con una sola instruccién. Por ejemplo, la
instruccion DRAW "n" determina la presentacion
en pantalla de la «tabla grafica» nimero n me-
morizada antes y que puede contener figuras
incluso muy complicadas, obtenidas mediante
un ndmero de desplazamientos muy elevado.
En casi todas las maquinas que utilizan este mé-
todo (o uno equivalente) hay previstas instruc-
ciones para el cambio de escala, para la rota-
cién del dibujo o parala coloracion de partes de
la pantalla (las formas mas utilizadas para acti-
var las dos primeras funciones son SCALE = ...
y ROT = _...). El uso de las instrucciones vistas y
de las otras existentes en gran cantidad en casi
lodas las maquinas se expondra en el capitulo
dedicado a la grafica de ordenador.




Instrucciones particulares

Dada su facilidad de aprendizaje, el lenguaje
Basic ha sido adoptado en todas las maquinas
de la categofa micro, personal y domeéstica. Su
natable difusién ha conducido a los fabricantes
a desarrollar interfaces particulares, con softwa-
re asociado, para la gestion de periféricos des-
conocidos en sistemas mas grandes.

Estos periféricos, nacidos con los videojuegos,
se han utilizado en aplicaciones profesionales, y
se han convertido en un excelente medio de co-
municacién entre el usuario y la maquina.

Generacion de sonidos. La generacidn de so-
nidos es un tema muy vasto y compiejo, que
cubre desde la simple emision de un «bip» has-
ta la sintesis vocal, la cual permite al calculador
emitir frases en diversos idiomas. Las aplicacio-
nes mas complicadas, que implican la presen-
cia de un hardware especializado, se ilustraran
mas adelante. En este capitulo sdlo se conside-
raran algunas instrucciones Basic que permiten
generar sonidos o musica.

La forma de las instrucciones varia mucho de
maquina a maquina; sin embargo, pueden iden-
tificarse dos categorias principales: las maqui-
nas que tienen subrutinas de sistema dedica-
das, para las cuales bastan unas cuantas ins-
trucciones en simbolico, y las maguinas que re-
quieren el uso de la instruccion PEEK o del len-
guaje Assembler.

La existencia de esta diferencia esta originada
sobre todo en la baja velocidad de ejecucion de
las instrucciones en Basic interpretado.

La generacion de un sonido se obtiena envian-
do las oportunas sefales a un altavoz. Cuanto
mas agudo es el sonido, tanto mas elevada de-
be ser la frecuencia® de la senal. Si se supera un
cierto valor, la frecuencia pedida no puede ge-
nerarse, ya que el Intérprete no dispone de una
velocidad adecuada. En estos casos deben uti-
lizarse rutinas Assembler (la generacion de so-
nidos en Assembler se tratard mas adelante).
Si la maquina no posee las necesarias instruc-
ciones Basic, puede utilizarse el PEEK. Muchos
ordenadores personales y domeésticos disponen
de una particular posicioén de memoria utilizada
como «interruptor= para el altavoz. Cada vez

* La frecuencia de una senal periddica es el nimero de im-
pulsos que se suceden en un segundo y se mide en Hz. Por
ejemplo, a 35 Hz, en un segurdo se generan 35 impulsos;
cada uno tiene la duracion de 1/35 de segundo (esta mag-
nitud se llama periodo).
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que se accede a esta memoria se emite un soni=
do. Para crear un sonido que tenga una deter-
minada altura (p.e. un «do»), debe establecerse:
un bucle que active oscilatoriamente, y durante:
un cierto tiempo, la posicion del altavoz. Regu-
lando adacuadamente los tiempos puede gene-
rarse el sonido deseado, siempre limitado a fre-
cuencias bajas.

Para obtener las frecuencias mas elevadas, el
método es el mismo, pero el programa debe es-
tar escrito en Assembler.
En algunos sisternas existen rutinas ya prepara-
das que pueden llamarse desde el Basic en for-
ma de instrucciones. Por ejemplo, la

SOUND fd

es una instruccion que genera un sonido de fre-
cuencia f (normalmente comprendida entre 35 y
3200 Hz) y de duracién d (en segundos). Una
instruccion mas compleja es la PLAY, cen la
que pueden especificarse diversos parametros
(estrechamente ligados a los conocimientos
musicales del programador) que permiten la
ejecucion de verdaderos fragmentos musicales.

Joystick y paddle. Estas funciones particulares
hacen pensar en seguida en los videojuegos; se
trata en realidad de comandos para la gestion
de interfaces con transductores de posicion que
pueden utilizarse en nurnerosas aplicaciones.
Un transductor (eléctrico) es un dispositivo que
puede transformar una magnitud fisica en una
senal eléectrica proporcional a aquélla.

Los transductores pueden ser de varias natura-
lezas; por ejemplo, el termometro es un trans-
ductor que convierte las temperaturas en longi-
tudes (de la columna de mercurio). Para el orde-
nador son necesarios los transductores eléctri-
cos: para que los circuitcs de la maguina pue-
dan interpretar una magnitud fisica cualquiera a
medir, previamente debe convertirse en sefales
eléctricas. El tipo de dispositivo mas sencillo es
el paddle, constituido por un transmisor que ge-
nera una salida en funcion de un desplazamien-
to. La funcion Basic asociada a este elemento
tiene la forma PDL(n), que restituye un nimero
comprendido entre 0 y 255, e indica la entidad
del desplazamiento efectuado. El valor n es la
puerta de acceso a la que esta conectado el
transductor. Por ejemplo, la instruccion

V = PDL(2)



adquiere la posicion del paddle conectado a la
puerta 2. Una vez leido, este valor puede utili-
sarse para posicionar un simbolo en la pantalla
el video.

[hesarrollando repetidamente (bucle) las opera-
ciones de lectura y de posicionado del cursor se
reproduce en la pantalla, de forma continua, el
tlesplazamiento de la palanca del paddle.

I'ste transcurso permite desplazamientos a lo
largo de un solo eje, por lo que se reproducen
t;omo desplazamientos del cursor a lo largo de
1ina sola linea ce la pantalla.

[*ara tener el desplazamiento segun dos direc-
ciones (o sea en todo el plano de la pantalla)
debe utilizarse el joystick, que esta constituido
por un transductor bidireccional, o sea que se
comporta como dos paddles, uno dispuesto se-
gun el eje horizontal y el otro segdn un gje verli-
cal. Los principales comandos de control de
joystick son los siguientes:

STICK (n) restituye las coordenadas del
joystick; n indica el eje. Por
ejemplo, STICK(O) restituye el
desplazamiento a lo largo del
eje horizontal; STICK(1), el del
eje vertical. Las coordenadas
del punto de llegada se obtie-
nen con las instrucciones

X = STICK(Q)

Y = STICK(1)
STRING restituye el estado del botdn
normalmente cerrado del joys-
tick (el que «dispara» en los vi-
deojuegos). Normalmente, el
estado se indica con —1 si el
botén se aprieta, y con 0 si no.
En algunas maquinas se ha
previsto un parametro [la ins-
truccion se convierte en
STRING(n)] para utiizar mas
joysticks o para determinar si
existen peticiones «colgadas»,
o sea formuladas antes de la
activacion de la instruccion, o
también para desactivar y reac-
tivar el joystick (STRING OFF,
STRING ON)
ON STRING... es una decision de la instruc-
cion anterior que permite acti-

Empleo del Iapiz dplico en el disefio asistido.
La operadora estad elaborando
la imagen de un F15.

var una subrutina segln el es-
tado del botdn del joystick. Asi
ON STRING(2) GOSUB 1000
activa la subrutina 1000 con la
presion del boton 2.

El lapiz optico. Es un accesorio que puede utili-
zarse en union de los terminales de video grafi-
cos para la adquisicién de las coordenadas de
los puntos de la pantalla. En algunos dialectos
Basic existen instrucciones dedicadas para la
activacion del lapiz y la adquisicion de las coor-
denadas. Las principales son:

PEN ON  habilita la lectura del lapiz
PEN OFF deshabilita la funcion anterior
Z=PEN(N) adquiere las coordenadas. El valor

restituido (en la variable Z) depen-
de del valor impuesto en el para-
metro N. Por ejemplo, conN =1, 2
restituye la coordenada X; con N =
2, la coordenada Y. Los posibles
valores de N y las correspondien-
tes funciones dependen estrecha-
mente dzl tipo de maqguina
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Instruccion
(Comando)
AUTO

CALL
CHAIN
CLEAR
CLOAD
CLOSE
COMMON

CONT

C SAVE
DATA

DEF FN
DEFINT
DEFSNG
DEFDBL
DEFSTR
DEFF USR

DELETE
DIM

EDIT

END
ERASE

ERR
ERL

ERROR
FIELD

FOR...
NEXT
GET
GOsuB

GOTO
IF... THEN

INPUT

Compendio del Basic 80

INSTRUCCIONES Y COMANDOS

Descripcién

Numera automaticamente las lineas

de programa

Liama una rutina en Assembler

Llama un programa y le pasa las varables
Pone a cero todas las variables

Carga un programa residente en cassette
Cierra un file

Transfiere las variables entre programas
(bajo CHAIN)

Reactiva la ejecucion de un programa
(después de STOP)

Memoriza un programa en cassette
Memoriza los valores de los datos
constantes

Define funciones preparadas por el usuario
Define variables enteras

Define variables en simple precision
Define variables en doble precision

Define cadenas

Especifica la direccién de inicio de una
rutina en Assembler

Cancela lineas de programa

Reserva un area de memoria de variables
dimensionales

Entra en el estado editor para correcciones
en el programa

Termina un programa

Elimina las matrices que asi pueden
redefinirse

Variable utilizada per el sistema para

los cédigos de error

Variable de sistema para senalar la linea
que genera error

Simula la verificacion de un error

Define las asigraciones de un buffer

/O disco

Bucle

Lectura de un record

Recupera un record de un file de entrada
Transfiere el control a una subrutina
interna

Salta a la linea especificada

Realiza una eleccion en funcién de

una o mas condiciones

Entrada de dates por consola

Ejemplo
AUTO 10,5

CALL SUBA
CHAIN "PRUEBA”
CLEAR

CLOAD "PROG”
CLOSE 2
COMMON A(10)

CONT

C SAVE "PROG"
DATA 3,79

DEF FNX=A + B
DEFINT K
DEFSNG R
DEFDBL Z
DEFSTR A
DEF USR2 = 1275

DELETE 5-25
DIM A(3), B$(10)

EDIT 20

END
ERASE A, B$

IF ERR =3 THEN...

IF ERL = 127 THEN...

ERROR 3
FIELD 2,5 AS C$

FOR I=1 TO 100
NEXT |

GET 1,56

GOSUB 5740

GOTO 250
IF K=1 THEN...

INPUT “Datos”; A,B




Instruccion
(Comando)
INPUT #
KILL

LET

LINE INPUT
LINE INPUT #

LIST

LLIST
LOAD
LPRINT
LPRINT
USING
LSET

MERGE
MID$
NAME

NEW

NULL

ON ERROR...
ON... GOTO

ON... GOSUB
OPEN

OPTION BASE
ouT
POKE

PRINT

PRINT USING
PRINT #
PRINT #
USING

PUT
RANDOMIZE
READ

REM

RENUM

Descripcion

Entrada de datos de file secuencial

Cancela un file en disco

Asigna un valor a una variable

(puede omitirse)

Entrada de una linea completa de caracteres
Entrada de una linea de caracteres de un file
secuencial

Lista en pantalla el programa residente en
memoria

Lista un programa a impresora

Carga un programa del disco

Imprime las variables especificadas

Imprime con formalo

Transfiere los datos agrupandolos a

la izquierda

Une al programa en memoria uno del disco
Sustituye una parte de una cadena

Cambia el nombre de un file en disco

Cancela el programa contenido en
memoria

Predispone un determinado numero de
espacios a escribir al final de cada linea
Define una trampa para los errores de
sistema

Hace un salto en funcién del valor de un
parametro

Transfiere el contral a una subrutina en
funcion de un parametro

Abre un file en el disco

Define el primer valor de los indices (1 o 0)
Transfiere un byte en la puerta de salida
Escribe un byte en la posicion de memoria
especificada

Escribe en pantalla

Escribe en modo formateado (en pantalla)
Escribe en un file secuencial

Escribe en un file secuencial utilizando

un formato

Escribe un record en un file directo
Inicializa el generador de numeros aleatorios
Adquiere los valores definidos en un DATA
Permite insertar camentarios. En algunas
maquinas puede cer el simbolo ".

y en otras !

Renumera un programa residente en
memoria

Ejemplo

INPUT # 1,A
KILL "Datos”
LET A=3+B

LINE INPUT A$
LINE INPUT # 1,A$

LIST 10-50

LLIST 21-90

LOAD "A:PRUEBA"
LPRINT ABV

LPRINT USING "# . #"

LSET A$ =C$

MERGE "A:PROG"
MID$(A$,3) = "X Y”
NAME "PRUEBA” AS
"NUEVO”".

NEW

NULL 5

ON ERROR GOTO 20
ON K GOTO 10, 20...
ON L GOSUB 30, 80...

OPEN "I, 2, "DATOS”
@AREN TRY, 1. K560
OPTION BASE 1

QuT 2, 170

POKE 2320, 170

PRINT AB,C$

PRINT USING "# . #"; A
PRINT #3, V, C$

PRINT #3 USING "# . #"; A

PUT 3,26

RANDOMIZE

READ K,LN$

REM %% Comentario

RENUM 10,20,5
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Instruccion
(Comando)
RESTORE
RETURN

RESUME

RSET
RUN

SAVE
STOP

SWAP
TRON

TROFF
WAIT

WHILE...
WEND
WIDTH

WRITE
WRITE #

Funcién
ABS(V)
ASC (A3)

ATN (A)
CDBL (R)
CHR$ (N)

CINT (K)
COS (A)

CSNG (D)
CVD (A$)

VI (AS)
CVR (A$)
EOF (N)

EXP (N)
FIX (X)
FRE (N)

HEX$ (M)

Descripcion

Reposiciona el puntero en los DATA
Restablece el control al programa

gue llama

Reactiva la ejecucion de un programa
despues de un error

Transfiere los datos agrupandolos a la derecha
Pone en ejecucion un programa

Memoriza un programa en disco

Termina la ejecucion de un programa y
vuelve al estado de comandos
Intercambia el contenido de dos variables
Activa la visualizacion de las instrucciones
ejecutadas

Desactiva TRCN

Produce una espera hasta la llegada de
un dato valor desde la puerta especificada
Realiza un bucle hasta que una condicién
es verdadera

Asigna a la impresora el méaximo numero
de caracteres

Escribe en un terminal

Escribe en un file secuencial

FUNCIONES

Descripcion

Restituye el vaor zbsoluto

Restituye el cédigo ASCII correspondiente
al primer caracter de la cadena
Arcotangente ce A

Convierte en doble precisién

Restituye el simbolo ASCIl correspondiente
al valor numérico decimal N

Convierte K en entero con redondeo
Calcula el coseno del angulo A (en radianes)
Convierte el nimero D en simple precision
Convierte la cadena en un numero en
doble precision

Convierte la cadena en un ndmero entero
Convierte la cadena en un ndmero real
Restituye —1 si se encuentra al final de
un file secuencial

Calcula el exponencial e®

Trunca el valor de X a su parte entera
Restituye el numero de bytes todavia
disponibles

Restituye una cadena que es la representacion
hexadecimal de M

Ejemplo

RESTORE 1475
RETURN

RESUME 5

RSET A$ = B$
RUN

SAVE "A:PRUEBA”
STOP

SWAP A$, B$
TRON

TROFF
WAIT 2,240

WHILE K
WEND
WIDTH 60

WRITE AB
WRITE # 2,AB

Ejemplo
ABS (-3 = b)
ASC (A$)

ATN (2)
CDBL (37.4)
CHR$ (68)

CINT (4.75)

COS (2.1)

CSNG (7.569114)
CVD (A$)

CVI (A3)
CVR (A$)
IF EOF (1)...

EXP (35)
FIX (57.921)
FRE (0)

HEX$ (75)




Funcion
INKEY$

INP(N)
INPUTS$(N)
INSTR(A$,B$)

INT (L)
LEFT$ (AS,N)

LEN (AS$)
LOC (N)

LOG (K)
LPOS (X)

MIDS$ (A$ |,N)
MKIS (V)
MKS$ (V)
MKDS (V)
OCT$ (N)
PEEK (A)

POS (N)
RIGHTS(AS,N)

RND (K)

SGN (A)

SIN (A)
SPACES (N)
SPC (I)

SQR (V)

STR$ (N)
STRINGS(N,A$)

TAB (N)
TAN (A)

USR (K)
VAL (A$)

VARPTR [A)

Descripcion

Adgquiere un caracter «pendiente» del
terminal

Adquiere un byte de la puerta N

Adgquiere N caracteres del terminal (sin eco)
Verifica si la cadena A$ esta contenida en B$
y restituye su posicion

Restituye el entero <=L

Extrae de A% N caracteres a partir de la
izquierda

Restituye la longitud de la cadena A$
Restituye el nimero del ultimo record leido o
escrito en un file directo. Para los
secuenciales, restituye el nimero de
sectores

Calcula el logaritmo natural de K

Restituye la posicion de la cabeza de
impresién

Extrae de A$ N caracteres a partir de la
posicion |

Convierte V en una cadena de 2 bytes
Convierte V en una cadena de 4 bytes
Convierte V en una cadena de 8 byles
Restituye una cadena que representa la
traduccién en octal del nimero N

Restituye el byte leido en la posicién de
memoria

Restituye la posicién del cursor (video)
Toma N caracteres de la cadena A$ a partir
de la derecha

Restituye un nimero aleatorio comprendido
entre 0y 1

Restituye —1,0,1 segun el signo de A
Calcula el senc del &ngulo A (expresado en
radianes)

Crea una cadena de N espacios en blanco
Envia | espacics en blanco al terminal
Calcula la raiz cuadrada de V

Convierte en cadena el nimero N

Crea una cadena de N caracteres iguales al
primer caracter de la cadena A$

Posiciona el cursor en la columna N

Calcula la tangsnte del angulo A (expresado
en radianes)

Llama una subrutina en Assembler
transfiriendo el argumento K

Restituye el valor numérico de la

cadena A%

Restituye la direccién en la que esta
memorizada la variable especificada

Ejemplo

A$ = INKEY$

A =INP (4)

B$ = INPUT$(2)

K = INSTR(A$,B$)

| = INT (87,3)
BS$ = LEFTS (A$,4)

K = LEN (A$)
N =LOC (1)

R=LOG (7.21)
N = LPOS (A)

B$ = MIDS$ (A$,5,3)
AS$ = MKIS$ (2)

A$ = MKS$ (71.5)

A$ = MKD$ (1521.76)
A$ = OCTS$ (12)
PEEK (&H4701)

L =POS (1)
B$ = RIGHT$(A$,7)

R =RND (3)

S =SGN (-3)
S=SIN(3.14)

A$ = SPACE$ (3)
PRINT "A” SPC(7)

A =SQR (7)

A$ = STR$ (3)

B$ = STRINGS (5,A8)

PRINT "X”; TAB (6)
Y =TAN(7)

A =USR1 (X)
N = VAL (A$)

VARPTR (X)
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Los dialectos del Basic

Del lenguaje Basic existen numerosas variantes,
algunas muy similares entre si, otras notable-
mente ciferentes.

En general, las instrucciones y las funciones del
Basic 80 se conservan en casi todas las demas
versiones, aunque en algunos casos tienen una
sintaxis 0 una forma lexical diferente. Las dife-
rencias mas notables corresponden a las ins-
trucciones que van delante de las siguientes
funciones:

— Gestion de las cadenas

— Gestidn de los archivos en disco
— Gestidn de las funciones 11O

— Gestion de los periféricos

— Transmision y recepcion de datos

Gestion de las cadenas

Las cadenas pueden contener un nimero de
caracteres comprendidos entre 0 (cadena nula)
y el méaximo previsto por la particular versién del
Basic. El espacio de memoria reservado para
este varia dinamicamente en funcion de los ca-
racteres contenidos; para conocer la longitud
efectiva de una cadena, el usuario debe utlizar
la funcién LEN. En algunas formas dzl Basic
existe la posibilidad de asignar a cada cadena
una longitud méaxima (en numero de caracteres)
gue nunca serd superada. La asignacién puede
utilizar la habitual instruccion DIM o la ALLOCA-
TE. Esta (ltima, disponible solamente en maqui-
nas mas grandes, permite reservar un area de
memoria sélo momentaneamente. Por ejemplo,
supongamos que una subrutina necesita la me-
morizacion de 1000 cadenas. La instruccién
DIM A$(1000) asigna permanentemente un area
de memoria a las 1000 cadenas A$; si estas (lti-
mas no se utilizan en otras zonas del programa,
se produce un notable desperdicio de memoria.
Utilizando la instruccion

ALLOCATE A$(1000)

el area de memoria necesaria por las cadenas
A$ se reserva sélo temporalmente. Al final de la
fase de utilizacién de las cadenas, la memoria
reservada puede liberarse vy, por tanto, reutilizar-
se para otras finalidades. La instruccién para la
liberacion de una zona de memoria anterior-
mente reservada gracias a la instruccion ALLO-
CATE es la siguiente:

DEALLOCATE A$(1000)
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Las tres instrucciones que reservan areas de
memoria (DIM, COM, ALLOCATE) también pue-
den definir la longitud méxima de cada cadena;
especificando su numero de caracteres entre:
corchetes. Por ejemplo:

DIM A$[5] Asigna a la cadena A$ la
longitud de 5 caracteres
Similar a la precedente, tra-
baja en COMMON, es de-
Cir, en un area de memoria
comun a todos los subpro-
gramas (DIM sdlo tiene un
uso local)

Tiene el mismo efecto gue
la anterior, pero el area de
memoria puede liberarse
sucesivamente y asignarse
a otras variables

Reserva un area de memo-
ria para 7 cadenas de 20
caracteres cada una

COM A$[5]

ALLOCATE A$[5]

DIM B$(7)[20]

Narmalmente, los sistemas que utilizan esta sim-
bologia tienen ofras dos caracteristicas muy im-
portantes:

— la longitud méxima de una cadena puede lle-
gar hasta 32767 caracteres
— existen las subcadenas

En el Basic 80, para extraer parte de una deter-
minada cadena, se emplean las funciones
LEFT$, RIGHT$ y MID$, mientras que en estas
variantes del Basic, la extraccion es posible sim-
plemente indicando entre corchetes los caracte-
res que deben tomarse.

Por ejemplo, sea A$ = "Esta es una prueba”.
Para extraer la palabra "prueba”, la instruccion
que debe utilizarse en el Basic 80 es

B$ = RIGHT$(A$,5)
mientras que en la otra forma puede utilizarse:
B$ = A$[15]

La instruccion toma de la cadena A% todos los
caracteres a partir del que esta en la posicion
15 (atencién con los espacios) hasta el final de
la cadena. La cadena B$, tomada de la A$, se
dice que es una subcadena de AS$.

De estas instrucciones existe también la forma



Basic 80 Otras formas
B$ = LEFT$(A$,3) B® = AB[1,3]

B$ = RIGHT$(A$,2)

B% = MID$(A$,4,1) B$ = A$[4:1]
DIM B$(3) DIM B5(3)

no prevista DIM B$(3)[20]

no prevista ALLOCATE B$(3)

no prevista en

esta forma; una
instruccion analoga
es ERASE

que permite elegir el caracter en que empieza la
transferencia y el caracter en el que termina. Por
ejemplo, la linea

B$ = A$[3,8]

transfiere a B$ el contenido de A$ a partir del
carécter numero 3 hasta el nimero 8. Una va-
riante de la misma instruccion es la siguiente:

B$ = AP[3;6]

que transfiere a B$ el contenido de A$ a parlir
del carécter 3 y para 6 caracteres. Con los nu-
meros del ejemplo, las 2 instrucciones tienen un
efecto idéntico: extraer los caracteres cuyas po-
siciones van desde la 3 hasta la 8 equivale a
extraer 6 caracteres a partir del carécter que
ocupa la tercera posicion. En la tabla de arriba
se han recopilado las principales diferencias
que se tienen en la gestion de las cadenas entre
el Basic 80 y las formas que prevén las subca-
denas.

Las instrucciones ALLOCATE y DEALLOCATE
tienen un empleo general y pueden utilizarse
también para una matriz numérica (en el Basic
80 la instruccion andloga a la DEALLOCATE es
ERASE). Ademas de estas diferencias sustan-
ciales pueden existir algunas variantes forma-

DEALLOCATE B$(3)

Funcion realizada

Extrae los primeros

3 caracteres de la zquierda
Extrae los ultimos

2 caracteres de la derecha
Extrae el caracter

que esta en la posicion 4
Reserva un area de
memoria para 3 cadenas
Reserva un area de memoria
para 3 cadenas, cada una de
una longitud maxima igual a 20
caracteres

Reserva un area de

memoria de manera
provisional

Libera el area de

memoria reservada

por la ALLOCATE

les; por ejemplo, la funcién ASC(A$) de algunas
versiones del Basic se convierte en VAL(A$), la
STRINGS$(n) se convierte en VAL$(n). Normal-
mente se trata s6lo de diferencias formales: las
funciones realizadas son las mismas.

Gestion de los archivos en disco

Las instrucciones de entrada y de salida que
difieren mayormente de una maquina a la otra
son las inherentes a los discos.

Si bien, para las diferentes maquinas, la logica
permanece aproximadamente sin variaciones,
la forma de las instrucciones puede ser notable-
mente diferente.

A titulo de ejemplo, indicamos a continuacion
los principales comandos para la gestion del
disco soportados por una version del DOS, un
sistema operativo ampliamente difundido.

CATALOG Presenta en pantalla la relacion
de los files contenidos en el dis-
co; es la instruccidn analoga a

la DIR bajo CP/M

LOAD, SAVE Tienen las mismas funciones
que se han descrito para el
CP/M

INIT Inicializa el disco. Es la instruc-

cién homologa a la FORMAT,
pero presenta algunas caracte-
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risticas particulares. Durante la
inicializacién, es necesario me-
morizar en disco un file que
contiene un programa que se
envia a ejecucion con cada
carga de diskette. El programa
debe ser residente en memoria
en el momento de la inicializa-

te. Por ejemplo, la instruccién

INIT PRUEBA,S6,D2,Vp

inicializa un diskette colocado
en la unidad 2 (D2) de la via de
acceso 6(S6) y le asigna el nd-
mero de volumen p

cion, y se transfiere al discoau-  DELETE Anula un programa; es el equi-
tomaticamente. La sintaxis es valente de ERA bajo CPM
LOCK Permite proteger un file impi-
INIT NOMBRE, Sn, Dm diendo su cancelacién. El file
puede liberarse con el coman-
donde NCMBRE es el nombre do UNLOCK _
del file de inicializacion (en el RENAME Camblg el nombre a un file (co-
cual se memorizara el progra- mo bajo CP/M) a5
VERIFY Permite verificar la integridad

ma);

n es el numero de via de acce-
S0 a la que esta conectada la
unidad de disco gue se usa*;
m es el nimero de la unidad de
disco (normalmente cada via
de acceso puede aceptar dos).
También existe otro parametro
opcional (numero del volumen)
que puede utllizarse como
identificador asociado al disket-

de un file. En condiciones parti-
culares accidentales, el conte-
nido de un file puede resultar
parcialimente destruido; este
comando verifica su integridad.
El método es similar al emplea-
do en las transmisiones con bit
de paridad. Al principio de ca-
da record se registra un valor
(lamado check-sum) funcién
del contenido del record. Si el

* Ver la pag. 759. contenido se modifica por cual-

EJEMPLO DE GESTION DE LOS FILES SECUENCIALES (DOS)

20 REM ! FROGRAMA FROGI

100 REM @ FUNCIONES 1/0 Disco
120 RKEM @ CADENA DE COMANTIO
140 A% = CHRE (4

160 REM

180  REM ! AFERTURA

200 FRINT A% "OFEN FRUERA™
220 REM

260 INFUT " CADENA! ' ;R$
280 REM ¢ ESCRITURA

F00  PRINT A% "WRITE FRUERA"
320 FRINT H$

F2W 0 PRINT af;"CLOSE PRUERA™
B400 REM

3460 REM LECTURA

365 FRINT A% 0PEN FRUERAY
380 FRINT A%;UREAD FRUELA"
400 THNFUT TE

420  FRINT A$

4400 FRINT “HATDS LETDOS oo
480 FPRINT D¢

AB0 END
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Empleo del trazador grafico (plotter) para la representacion grifica del
rendimiento de los pozos petroliferos.

quier causa accidental, la
check-sum no se actualiza y se
crea asi una desavenencia que
la pone de relieve el sistema
operativo

Los tipos de files utiizados en el DOS son los
mismos previstos en el CP/M (secuenciales y di-
rectos), mientras que la técnica utilizada para
las funciones de lectura y escritura es notable-
mente diferente.

En el DOS, las operaciones de I/O se realizan
con las instrucciones READ y WRHITE puestas en
forma de cadena y precedidas por el codigo
CTRL + D [teclas CONTROL y D pulsadas al
mismo tiempo = CHR$(4)].

Por ejemplo, una instruccion de lectura M puede
tener la siguiente forma:

PRINT CHR$(4); "READ XYZ"
INPUT V

La primera instruccion activa el mecanismo de

lectura (XYZ es el nombre del file), mientras que
la segunda adquiere un valor y lo transfiere a la
variable V. También para esta variante del Ba-
sic, los files pueden ser secuenciales o directos.
Aqui al lado se ha representado el listado de un
programa de ejemplo que ilustra la técnica /O
sobre file secuencial. El programa esta montado
sobre el ordenador personal SIPREL mod.
2040S, pero puede utilizarse también en el Ap-
ple o en otras maquinas compatibles. La linea
140 asigna a la variable A$ el valor CHR$(4)
(CTRL + D) que debera enviarse antes de cada
cadena de comando enviada al disco. La
apertura del file (linea 200) se obtiene enviando
la cadena de control A$ seguida del comando
OPEN PRUEBA (PRUEBA es el nombre del file).
Para la escritura de los datos debe enviarse el
comando WRITE (linea 300) seguido de la
instruccion PRINT (linea 320) con las variables
que se desee transferir. Como puede observar-
se, las funciones I/O en el disco se activan con
las mismas instrucciones que las /O en el video
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OPERACIONES DE I/0 SOBRE FILES SECUENCIALES CON VALORES NUMERICOS

10 REM ! PROGRAMA PROG?

20 REM ¢ FILKES SECUENLTIALES
30  REM

LOO  REW ! HATOS NUMERICOS

110 DI V30D

120 INFUT "NUNERD TE 0ATOS ;N
140  PRINT "INTRODUCIR LOS VALORES"
160 FOR T = 1 10 N

180  FRINT " 0ATO NUMERO ¢ " ;I
200 INFUT V(I ’

210 NEXT I

DEO REH

240 A% = CHRE (4)

260 FRINT a$; "0FEN FRUEEAZ"
280 PRINT A$;"WRITE FRUEERAZ"
SO E AR TSN

320 FRINT v

340 NEXT I

360 REN :

380 FRINT A$;"CLOSE PRUERAZY
400  FRINT af;"OFEN PRUERARZ"
ARO FRINT A UREAT FROERAY
440 FOR I = 1 TO N

460 TNFUT VD)

480  NEXT I

HOO FRINT A% "CLOSE FRUERAL
520 FPRINT A

H40  FRINT U ax HATOS LEITNG s
540 FOR I = 1 TD N

B80T FRINT Y DATO N, T, v
400  NEXT I

HE00 ENT

(INPUT, PRINT) precedidas por los comandos
DOS que especifican el file. En las lineas 360 a
460 se ha presentado un ejemplo de lectura. La
sucesion de las instrucciones a enviar es esta:

— Apertura del file (linea 365)

— Comando de lectura (linea 380)

— Lectura de datos (linea 400)

— Liberacioén del disco (linea 420)

— Escritura de datos en pantalla (lineas 440 y
4860)

La linea 420 envia la Unica cadena A$ =
CHR$(4) y anula todas las predisposiciones a
los comandos DOS, permitiendo asi la impre-
sion de los datos en la unidad del sistema (vi-
deo). Esta instruccién es necesaria para infor-
mar al sistema que se desea cambiar la unidad
de I/O. Comparense por ejemplo las lineas 320
y 420: son idénticas, pero una se refiere al disco
(y esto se ha especificado en la linea 300 que la
precede), y la otra al video.

Arriba se ha representado el listado de un
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programa para la escritura y la sucesiva lectura
de los datos numéricos en un file secuencial.
Las instrucciones de escritura se encuentran en
las lineas 260 a 340. Después de la apertura del
file (linea 260) y el envio del comando de escri-
tura (linea 280), el bucle (lineas 300 a 340)
transfiere los valores al disco (N se ha introduci-
do por teclado en la linea 120).

Este modo de trabajar, caracteristico de la fami-
lia de maquinas examinada, se debe al hecho
de que el sistema operativo utiliza como separa-
dor de los campos solo el caracter CR [retorno
de carro = CHR$(13)]; por tanto, para separar
un valor numérico de otro, debe insertarse un
caracter CR entre los dos valores.

En el ejemplo, la insercién se obtiene de forma
automatica aprovechando la instrucciéon PRINT.
Como altemativa, el caracter CHR$(13) puede
ser enviado por programa. Asi, para transferir
las variables X, Y, Z, el programa

A$ = CHR$(4)
BS = CHR$(13)

Cdédigo de contral
Retorno de carro




4

[PRINT A$;"OPEN PRUEBA" PRINT A$:"WRITE PRUEBA”
PRINT A$;"WRITE PRUEBA” PRINT X
PRINT X;:B$;Y:B$;Z PRINT Y
PRINT A$ PRINT Z
PRINT A$

os equivalente al siguiente

En este caso, el cddigo CR lo inserta el sistema
A$ CHR$(4) al final de cada instruccion PRINT.
PRINT A$;"OPEN PRUEBA" En el sistema operativo DOS se han previsto

AMPLIACION Y RELECTURA DE UN FILE SECUENCIAL

10 REM ! FROGRAMA FROGA

20 REM ! FILES SECUENCIALES

30 REM ¢ COMANTID APFEND

3% HOME

100 A$ = CHRE (4

105 ONERR GOTO 1000

120 PRINT a%;"aFPEND PRUERAY

1460  PRINT “INTRODJCIR LOS DaTos®

180 FRINT "FIN FARA TERMINARY

190 K = O

200 INFUT R$

220 IF R$ = UFINY GOTO 320

240 PRINT A%;"WRITE PRUERA"

260 FRINT RS

270 PRINT aAg

280 FRINT "DATO TRANSFERIDO"

290 K = K + 1

300 GOTOD 200

32 REM ¢ FIN INTRODUCCION

340 FRINT A%;"CLOSE FRUEERAY

360 PRINT A

360 IF Kk = 0 GOTO 260

380 FRINT "SE HAN aARATIIDO:

ADD  PRINT K" RECORDS®

410 FRINT

420  PRINT "RELECTURA DATOS:"

430 FRINT A®; "OFEN FRUERA"

&80 INFPUT "Cudntos son los records
T HETE T A o

700 INFUT "A parlirv de ogud o=
sicion 2 YEX

760 FRINT A% ;"0PEN FRUERA"

FEO . FRINT A% ;"FOSBTITION FRUEEBA,R;
o

7800 FOREET = 0O NE =L

B0 FPRINT A% "REAT PRUERA"

820 INFUT D3

B840 PRINT A%

845 INY = 1 + F¥

8460 PRINT "DATO M.t " ;INZ

#8800 FPRINT I

00 MNEXT ;

920 FRINT a%;"CLOSE FRUERAY

P40  PRINT A%

P60 END

1000 REM ¢ #% ERROR #*%

1020 HTAR 10: UTAR 241 INVERSE

1030 FRINT " %% FIN FILE *%"

1085 NORMAL

1060 PRINT " END "

1080 GOTO 240
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dos comandos que no encuentran correspon-
dencia en el CP/M

APPEND
POSITION

El comando APPEND permite anadir records a
un file secuencial; bajo CP/M deberia reescribir-
se todo el file con, al final, los records afadidos.
El comando POSITION permite desplazar el
puntero del file un cierto nimero de campos.
El desplazamiento solo se produce hacia delan-
te: el puntero no puede posicionarse en campos
anteriores al examinado.

El reconocimiento de cada campo se efectia
sobre el caracter de retorno de carro.

En la pag. 751 se ha representado un programa
de ejemplo para la ampliacién de un file secuen-

EJEMPLO DE USO DE LA INSTRUCCION ONERR (DOS)
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cial (comando APPEND) y para su relectura to
tal o a partir de una determinada posicién (co-
mando POSITION).

En la lectura de files secuenciales de los que
se conoce previamente la longitud, puede suce-
der que se intente el acceso a un record inexis:
tente. En este caso, el sistema emite un diag-
nostico (END OF DATA) y detiene la ejecucion.
La situacion de bloqueo del programa puede
evitarse utilizando la instrucciéon ONERR GOTO
nn (similar a la instruccion homologa bajo
CP/M), que al producirse un error transfiere el
control a la linea especificada (nn).

El programador puede determinar la causa del
error (controlando en memoria el codigo de
error generado) y tomar las oportunas medidas.
Abajo aparece un programa de ejemplo del uso
de la instruccion ONERR GOTO...



USO DE LA INSTRUCCION GET

I REM ! PROGRAMA FROGS
RO REM
0 A% = CHRE (4

100 PRINT A%;UOFEN FRUERA"
120  FRINT A$;"READ FRUEERA"
140 GET 0§

140 PRINT n$

182 PRINIT "Cardeter lefdor®;
1B4  INVERSE ¢ FRINT " ";D$;" ":NORMAL
200 PRINT "CONTINUA 2 (G/N)0
210 PRINT af

220 GET RK$

295 PRINT A%

240 IF RE =18" GOTO 420

260 FRINT " RUN END %%

PR ENI

El céddigo correspondiente al error generado se
lee con la instruccién PEEK (222).

Esta posicion de memoria sélo es valica para la
maquina utilizada (SIPREL 2040S); para otras
maquinas podria ser diferente. Controlando el
valor numérico contenido en esta posicion de
memoria (linea 1160 y 1180) puede reconocer-
se el tipo de error.,

En los sistemas (compatibles Apple) que utilizan
el DOS existe una notable diferencia con res-
pecto al CP/M gue corresponde al uso de la ins-
truccion GET, utilizada para leer un solo byte ca-
da vez (en CP/M adquiere todo el record).
Arriba se ha representado el listado de un pro-
grama que lee un caracter, lo presenta en pan-
talla y espera la intreduccidon de la autorizacion
para proseguir (caracter S).

La instruccion GET se utiliza en los dos modos
posibles: en la linea 140 adquiere un caracter
del file del disco, mientras que en la linea 220, el
caracter se lee por teclado.

En el sistema operativo DOS, el tratamiento de
los files directos es andlogo al de los secuencia-
les; la Unica diferencia consiste en la posibilidad
de acceder directamente a un determinado nu-
mero de record, cuyo valor debe especificarse
en los comandos.

Por ejemplo, las lineas

A$ = CHR$(4)
PRINT A$; "OPEN NOMBRE,L"

PRINT A$; "READ NOMBRE,R"

realizan las siguientes funciones que a conti-
nuacion se detallan:

— Apertura del file NOMBRE con records de
longitudes L (en bytes)

— Escritura en el file NOMBRE del record R

— Lectura del file NOMBRE del record R

El listado de un programa para la gestién de fi-
les directos se indica en la pag. 754.

Otra notable caracteristica del DOS es la posibi-
lidad de direccionar el Unico byte al interior de
un campo simplemente especificando su nime-
ro en el comando READ.

Por ejemplo, la instruccién

PRINT A$; "READ NOMBRE,7,2"

adquiere el byte numero 2 del record 7 del file
NOMBRE.

En la pag. 755 se han representado el esquema
logico vy los niveles de detalle que puecen obte-
nerse con los diversos comandos para los files.

Gestion de las funciones I/0

Las diversas versiones del Basic presentan las
mayores diferencias en las instrucciones que
goblernan las funciones I/O. La gestién de las
funciones de comunicacion entre la maquina y
el mundo exterior puede asumir aspectos muy
complejos que dependen del tipo de periférico
interesado, puesto que esta extraordinariamen-
te condicionada por el hardware.

Las comunicaciones entre el calculador y el vi-
deo normalmente se realizan en la modalidad
RS 232, y su gestion tiene aspectos que son
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PROGRAMA DE EJEMPLO DE ACCESO A FILES DIRECTOS

10  REM @ PROGRAMA FROG3

20 REM ! FILES DIRECTOS

30 REM ¢

40  REM | PARAMETRNOS

50 REM F$=longitud en bytes
&0 REM NRE=mimero del record
100 AF = CHR$ <4)

120 REM ! longitud record = 490

125 REM Més 1 terminador
130 F§ = "41"
140 PRINYT A%;"O0FEN FRUERAZ." + "L

" +4- r"$
160 REM & antroduccidn de daltos -
180 REM ¢

2000 INRUT “Nomero de datos? "N
2100 IF W o= O GOTO 710

220 FOR ¥ = 1 TO N

225 RE = "UMICE ="

WAY TPRINT " TEtietdn YT

260 INFUT " Yalor (CROENAY " ERE

270 REM ¢ CONTROD L ONGETUD

280 K = LEN (B$)

290 IF K < 40 HOTO 400

295 IF K o= 40 THEN C§ = Bf

300 IF K = 40 (HOTO % cQ

B20 0 REM ¢+ Cadena de Longitod

B340 REM superior wal record

B0 08 = LEETE (B A0

A80 0 GOTO S00 ’

400 REM ¢ Cudena de longatud

4320 REM ainferior al record

A40 M o= 40 - K

442 Cf = RE

440 FOR o= 1 TO M

4460 C$ = C§ +» ,»

470 NEXT J

SO0 REM ¢ Cudens de Jongitad

H520  KEM byual sl record

G940 REM ! ninguna variacidn

&00  REM ¢

G0 INFUT " Nimero del Record?
MF 3

H40  PRINT A% "WHITE FRUERAZ R GNR

A0 PRINT CE

SO PRINT A%

700 NEXYT I

200 FRINT A% CLOSE PRUEERAS

ZA0 INPUT "Se qulere leer?";F
G

740 IF RS$ < > "SI BOTO 960

780 INFUT "Qud record?” jNE

800 PRINYT A%;"0FEN FRUERASZ " + |
Ve Fg

Ha20 FRINI A%; "READ FRUEHAS K" jNR

G40 TNPUT OE

Ha0 PRINT a%; "CLOSE PRUERAZ"

870 FRINT A

BE0 PRINT "DIAT0S LEIDOS v

P00 FRINT n$

G20 TNFUT "COMYTINUAT (8T/7N0)Y "R
G

P40 IF RSE = "I GOTO 780

GG ENT
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NIVELES DE EXPLORACION DE UN FILE

OPEN selecciona el file

Record

A

—

El comando POSITION direcciona un campo
La opcion BYTE extrae un solo byte

v
©

préacticamente idénticos para los diversos tipos
de maquina.

Para las unidades de disco, o para otros dispo-
sitivos, en cambio, la gestion esté ligada al hard-
ware y, por tanto, se realiza a través ce instruc-
ciones y comandos que son especificos de ca-
da maquina.

En la pag. 756 se ha representado un esquema
que resume las principales formas de adapta-
cién con los periféricos. Todos los eventuales in-
terfaces son susceptibles de subdividirse en
dos grupos, en funcién del tipo de software y de
lo que necesitan:

— Interfaces gestionados por el sistema opera-
tivo
— Interfaces programables

Al primer tipo pertenecen los interfaces hacia
los aparatos de uso normal (video, impresora,
discos, etc.) para los cuales no es necesario de-
sarrollar subrutinas particulares, puesto que
pueden controlarse utilizando las instrucciones
I/O previstas en el lenguaje de programacion. Al
segundo tipo pertenecen los interfaces que de-
be gestionar el usuario, para los cuales es ne-
cesario preparar adecuadas rutinas de gestion
en simbdlico (Basic) para las maquinas mas
evolucionadas o en Assembler para las otras.

Gestion de los periféricos:
la adaptacion

Los circuitos electrénicos que componen un
calculador no son adecuados para controlar
aparatos exteriores a causa de la reducidisima
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ESQUEMA DE ADAPTACION CON LOS PERIFERICOS

=—mm Interfaces y periféricos estdndares
mmmm Telecomunicaciones
=== |nterfaces y periféricos particulares
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potencia de las sefiales que elaboran. Por tanto,
entre el ordenador y sus periféricos es necesa-
rio interponer determinados circuitos que pue-
dan adaptar las sefales haciéndolas compati-
bles con la electrénica del ordenador por un la-
do y con la estructura de los periféricos por el
otra. Estos circuitos se denominan normalmente
interfaces.

Las principales funciones realizadas por un in-
terfaz pueden relacionarse de la siguiente ma-
nera:

— Adaptacion de los niveles de la sefial
— Adecuacion del formato de datos
— Temporizacion de las senales

En muchas aplicaciones, los niveles de la sefial
necesarios para los periféricos no son los mis-
mos que los emitidos por el ordenador (los nive-
les eléctricos a los que corresponden los esta-
dos légicos 1y 0 no se corresponden). En estos
casos, el interfaz  debe asumir la tarea de
adaptar las senales haciendo de manera que

cada unidad sea controlada con los niveles
adecuados. Ademas. normalmente el ordena-
dor envia las sefnales en transmision paralela
(los bus estan en paralelo), mientras que algu-
nos periféricos necesitan entradas en serie. Las
transformaciones paralelo-serie también corren
a cargo del interfaz . Finalmente puede produ-
cirse que los perifércos trabajen con tiempos
muy diferentes a los tipicos del ordenador; tam-
bién en este caso debe ser el interfaz el que
regule adecuadamente el flujo de los datos. En
algunos casos, los problemas de tiempo son su-
perados por la técnica «handshake», que per-
mite la transmision de un dato cada vez y espe-
rar, para el envio del siguiente, que la unidad re-
ceptora haya adquirido el primero y comuni-
cado la autorizacién para un nuevo envio. °
Abajo se ha representado el esquema légico de
un intercambio de datos. El programa de aplica-
cion podra tener dos formas diferentes en fun-
cién del tipo de periférico que debe controlarse.
En el caso en que los periféricos vuelvan a en-
trar entre los previstcs en el lenguaje simbdlico,

Variable

Areade

memoria
reservada
al usuario

ESQUEMA FUNCIONAL DEL INTERCAMBIO DE DATOS CON UN PERIFERICO

La instruccion I/0 tiene dos estructuras
diferentes en funcién del tipo del periférico
interesado

Si el periférico esta previsto en el lenguaje,
todos los parametros necesarios son
asumidos por el sistema

Si el periférico no esté previsto, los
parametros deben predisponerse desde el
programa de usuario
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todos los parametros necesarios son predis-
puestos por el sistema operativo; el usuario sélo
debe llamar la rutina adecuada utilizando una o
mas instrucciones de alto nivel (por ejemplo IN-
PUT, PRINT, PRINT USING, etc.). Cada una de
estas instrucciones se decodifica y acfiva una
serie de rutinas del sistema que permiten la ges-
tion de los periféricos.

En el caso en que los periféricos no estén entre
los previstos, el usuario debera escribir las ruti-
nas necesarias para su gestion.

La estructura de esas rutinas depende estre-
chamente del hardware: en algunas maquinas
existen interfaces que pueden controlarse con
determinadas instrucciones Basic y, en otras, es
necesario utilizar el lenguaje Assembler.

Abajo se han representadc dos ejemplos de sa-
lida hacia periféricos (por ejemplo video e im-
presora). El proceso es activado con la Gnica
instruccion PRINT, y es el sistema el que debe
completar con los codigos necesarios (por
ejemplo, CR = retorno de carro y LF = nueva li-

nea) o el que inserte los oportunos espacios e
blanco en caso de que se imponga un formata,
En pag. 759 se han representado dos ejemplot
de instrucciones PRINT USING que utilizan |
simbologia del Basic 80 (#). En otras versiones
del Basic existen simbologias mas complejas;
las principales opciones de formato son las si-
guientes:

A Indica un formato ASCII:USING "4A” signi-
fica 4 caracteres ASCII.

D Digit(= cifra); cada letra D indica una cifra
decimal (de 0 a 9). Las cifras pueden ir
precedidas del signo. asf, la opcién

USING "SDD.D"

especifica un valor numérico, compuesto
por dos cifras enteras y una decimal, pre-
cedido por el signo (S)

E  Exponente; el nimero se imprime en nota-
cion exponencial

V1=127
V2=479

ESTRUCTURA DE LOS RECORDS DE SALIDA A UN PERIFERICO

Primer || Terminador | Segundo | Terminador EOL
dato | del dato dato del dato daf:;"m

EOL = Fin de lista

Salida al periférico

127
479 ; I CR.LF

T

PRINT V2

I

V1=512
Va=20
V3=70

En algunas maquinas, el cédigo EOL viene dado por la
secuencia CR,LF, eneste caso, el (ltime terminador no es
necesario y se omite

"‘_—vﬁ-i
:

Los simbolos; entre los datos
suprimen los terminadores (CR,LF)

Salida al periférico
/512 ABCD 20 70| CR

3

JLF
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ESTRUCTURA DE LOS RECORDS EN UNA SALIDA CON FORMATO

A = 573.21
PRINT USING " # # # . # # "A

= 5.6
PRINT USING " # # #. # # "B

T
!

—N
s ]-1-0-1-0-]

K  Especifica el formato compacto, se elimi-
nan todos los espacios en blanco

X  Especifica que deben dejarse uno o mas
espacios en blanco. La opcion

USING "SD.DD,5X,5DD D’

escribe el primer numero (SD.DD), salta
cinco posiciones (5X) y escribe el segundo
valor numérico (SDD.D).

En los ejemplos se ha omitido expresamente &
instruccion que expresa la accion que debe rea-
lizarse (escritura), que para algunas maguinas
puede ser el codigo habitual PRINT, mientras
que para otras puede indicarse con un codigo
diferente, como por ejemplo OUTPUT. En este
dltimo caso, una instruccion completa puede
asumir la siguiente forma:

R -5186
OUTPUT 3 USING "SDD.D"R

que genera un record sobre el periférico 3 en el
formato de signo (S), dos enteros (DD), punto
(.), un decimal (D).

Finalmente, existe una categoria de maquinas
para las cuales el periférico estandar no es dife-
rente en base a las funciones, sino a la via de
acceso (slot) a la que esta conectada.

Via de acceso es el término con que se indican
los conectores que permiten acoplar al orde-
nador los dispositivos auxiliares, que incluyen
no solamente los periféricos, sino también las

[onee | | B0 -fe] |

E| sistema reconoce la instruceion
PRINT USING y procede a
completar con espacios en
blance los campos que faltan

eventuales expansiones de memoria u otros dis-
positivos.

En general, se trata de un alojamiento conecta-
do eléctricamente al bus del ordenador.

En estos casos, el sistema utiliza normalmente el
video y el teclado como periféricos de /0. Para
direccionar una salida, por ejemplo sobre im-
presora, basta con activar, con las adecuadas
instrucciones, la correspondiente via de acce-
so: la instruccién de salida continda siendo
PRINT, pero esta precedida por un codigo que
especifica la activacion del interfaz  de la im-
presora. Este modo de gestionar los periféricos
es muy utilizado en los ordenadores personales
y presenta algunas ventajas, entre las cuales
hay la posibilidad de configurar el sistema se-
gun las propias necesidades. Para incluir un
nuevo periférico basta con insertar en una via
de acceso la tarjeta deinterfaz; en el programa
de aplicacion, después podran direccionarse
las funciones hacia aquel nimero de via de
acceso.

Otra notable ventaja viene dada por la posibili-
dad de incluir en el sistema un segundo micro-
procesador.

El sistema operativo esta estrechamente vincu-
lado al microprocesador montado.

Por ejemplo, el CP/M, en sus diversas versiones,
puede utilizarse con la familia de microprocesa-
dores Z80 (8080, 8086, etc.); otros sistemas, co-
mo el DOS, gestionan otros tipos de micropro-
cesador.

Utilizando la arquiteclura descrita, en una ma-
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quina puede incluirse una segunda CPU que
permite trabajar con un segundo sistema opera-
tivo como alternativa al preexistente.

En estos casos, la CPU original se dedica sola-
mente a tareas secundarias, y el ordenador
puede utilizarse como si perteneciese a la otra
familia. Esta dualidad permite elegir el sistema
operativo mas adecuado a las aplicaciones par-
ticulares, o en funcion del tipo de software de
aplicacion de que se dispone. A continuacion
se indican dos peticiones de salida en impreso-
ra y en video bajo CP/M y bajo DOS.

CP/M

10 A$ = "PRUEBA”
20 LPRINT A%

30 PRINT A%

DOS

10 A$ = "PRUEBA”

20 LPRINT CHR$(4); "PR #1"
30 PRINT A$

La linea 20 sirve para direccionar la salida en
impresara; CHR$(4) es el codigo que activa el
comando, mientras que la cadena PR # 1 es el
comando.

Los caodigos citados son comunes a muchas
maquinas que emplean el microprocesador
6502 (APPLE, SIPREL, etc.), los cuales consti-
tuyen actualmente la tamilia mas difundida co-
mo alternativa a las maquinas gestionadas por
el CP/M.

En la gestion del video se encuentran otros as-
pectos particulares.

En el Basic bajo CP/M normalmente no hay pre-
vistas instrucciones especificas de direcciona-
miento del cursor. Para obtener su posiciona-
miento en una zona cualquiera de la pantalla
deben enviarse algunos cédigos, que depen-
den en secuencia y en valor del tipo de la uni-
dad de video utilizada.

Para la otra familia (microprocesador 6502) hay
dos instrucciones Basic de direccionamiento

HTAB n para el posicionamiento horizontal
VTAB m para el pasicionamiento vertical

Un programa que permite posicionar la escritu-
ra "Prueba de posicionamiento” puede tener la
siguientz forma:

10 INPUT "Columna”; C
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20 INPUT "Linea”; R

30 A$="Prueba de posicionamiento”
100 HTAB C.VTAB R

110 PRINT A$

120 END

Aparte de la linea 100, las restantes instruccio-
nes son idénticas a las utilizadas en el Basic 80.

Transmision y recepcion de datos

La creciente necesidad de disponer de informa-
ciones en tiempo real ha creado un notable inte-
rés por los sistemas de elaboracion distribuidos,
0 sea por las redes constituidas por méas micro-
procesadores conectados entre si o con un or-
denador principal. La ventaja principal asociada
al uso de un microprocesador en lugar de un
terminal normal consisle en la capacidad de
elaboracion del primero, que permite realizar la
doble funcién de terminal y de unidad de proce-
so independiente.

El protocolo de transmisién de datos mas senci-
llo es el EIA RS-232-C; por este motivo, muchos
fabricantes han dotado su ordenador con inter-
faces que puedan gestionar este protocolo a
través de instrucciones de alto nivel, y que, por
tanto, entran a formar parte del lenguaje Basic.
La instruccion principal es la que proporciona
los parametros del protocolo, es decir:

— Velocidad de transmision. Expresa el nu-
mero de bits transmitidos cada segundo (bps
bits por segundo); los valores utilizados son 75,
110, 150, 300, 600, 1200, 1800, 2400, 4800,
9600 bps.

— Paridad. Especifica el lipo de control de pa-
ridad, es decir, la condicion en la que recae el
bit de paridad. Los casos posibles son:

— no transmitido

— siempre 0

— siempre 1

— transmitido como paridad impar
— transmitido como paridad par

— Bits de datos. El dato puede representarse
con un nimero de bits comprendido entre 4 y 8
y, por tanto, debe “fijar” el interfaz con el for-
mato justo.

— Bits de stop. Al final del dato puede presen-
tarse o no el bit de stop. Los casos son:




— ausencia
— 1 bit de stop
— 2 bits de stop

— Numero del file. Para gestionar un canal de
telecomunicacién, a éste debe asociarse un nu-
mero de file, sobre el cual después pueden rea-
lizarse las funciones GET y PUT de la misma
manera que para un file en disco.

Por ejemplo, la instruccion

OPEN "COM 1:2400,5,8,1" AS # 3

abre un file de comunicacién con el nimero 3
para el interfaz 1 (COM 1), velocidad de trans-
mision 2400 bps, sin paridad (el simbolo S), con
formato de 8 bits méas un bit de stop.

La forma generalizada de la instruccion preve
también los codigos de control de las senales
de linea. El protocolo RS-232 es uitil y ventajoso
(dada su sencillez de uso) cuando deben reali-
zarse conexiones entre dos unidades solas. Pa-
ra poder dialogar desde un mismo ordenador
con diversos periféricos, debe disponerse de
mas puertas de acceso o de un sistema de se-
leccion exterior. Las complicaciones de hardwa-

Interior de una oficina de reservas hoteleras que se sirve de aparatos computerizados.
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re gue se derivan pueden ser superiores a las
ventajas y limitan las posibilidades de aplica-
cién del protocolo RS-232.

El intercambio de datos entre un calculador y
mas periféricos es una situaciéon que se produ-
ce habitualmente en la gestién automatica de
instrumentaciones, y para este objeto se han
realizado determinados protocolos; el més co-
nocido es el HP-IB (Hewlett-Packard Interface
Bus), que ha sido propuesto como estandar in-
ternacional a la |.E.C. (International Electrotech-
nical Commission).

La conexién HP-IB prevé 16 cables, de los que
8 se dedican a la transmision de los datos y los
8 restantes, a las sefiales de control. Los datos
se transmiten en codigo ASCII de 7 bits (el octa-
vo es el bit de paridad). Las instrumentaciones,
0 mas en general las unidades, que pueden lle-
gar a conectarse se dividen en tres categorias:

LISTENER Unidad capaz de recibir da-
tos de otras, por ejemplo la
impresora, la pantalla, etc.

TALKER Unidad que puede transmitir

Sala de impresoras de un centro de célculo.
Las siglas permiten identificar al usuario.

datos, como por ejemplo un
registrador magnético o cual-
quier instrumento que, detec-
tando el valor de una magni-
tud fisica, lo convierte en una
sefal eléctrica (digital) y la en-
via al bus

Unidad de control, responsa-
ble de la gestién de las comu-
nicaciones entre la otra uni-
dad. Normalmente es el orde-
nador

CONTROLLER

Una unidad cualquiera puede asumir de vez en
cuando uno de los tres papeles previstos: un
instrumento de medida puede ser LISTENER
mientras recibe las instrucciones del ordenador
y TALKER cuando transmite los resultados de
una medicion.

El sistema HP-IB también prevé que en cada
instante exista un solo TALKER y un solo CON-
TROLLER activos; los demés aparatos eventual-
mente presentes deben ser LISTENER. En algu-
nas versiones del Basic se han previsto instruc-
ciones de trampa para los datos teletransmiti-
dos que, si se activan, interrumpen el desarrollo
del programa y pasan €l control a una rutina
de servicio para la adquisicion de los propios
datos.

Las instrucciones de este tipo hacen que en el
intervalo de tiempo que transcurre entre la llega-
da de un caracter y la llegada del siguiente ca-
racter, la maquina se dedique a realizar una ta-
rea cualquiera, en espera de que transcurra el
tiempo necesario.

En la pag. 767 se ha indicado el diagrama de
flujo de principio de la légica utilizada en la tele-
transmision de datos (recepcion).

La principal funcién encargada para la adquisi-
cién de un dato en recepcién se denomina inte-
rrupt. El objeto del interrupt es el de activar de-
terminadas rutinas al preducirse una interven-
cidn exterior. Un ejemplo inmediato es la funcion
realizada bajo el comando RESET (en CP/M se
activa por el codigo CTRL + C), que interrumpe
la ejecucion de cualquier programa. La maqui-
na, ocupada en desarrollar el programa de apli-
cacion, no interroga al teclado y, de esta mane-
ra, no adquiere eventuales comandos; el Unico
modo de interrumpir el proceso es el de utilizar
un interrupt. Al producirse esta accion, el trabajo
se suspende y se activa la funcion ligada al
interrupt.
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El proyecto y el diserio del
microcircuito se realizan con ol
hardware y con el sollware
tipicos del CAD (Compuler
Assisted Design). La fotogralia
de al lado ilustra la fase del
lrazado del diserio del circuito
con un trazador gréfico de alta
resolucién. El ordenador
memoriza la estructura, que a
pelicion puede presentarse
sobre el monitor de un terminal.
Asi, los proyectistas podran
modiificarla hasta hacerla
definitiva y de ella obtener, cort «
procedimientos folograficos,
las mdscaras necesarias para
el proceso fololitografico.

De una fusion de sificio
purisimo, al cual se anaden
impurezas especifficas para
cbtener las caracteristicas
eléctricas deseadas, se extrae
lentamente la barra
(monocristal) de
semiconductor de la que se
cbtendran a continuacion las
obleas.

El crecimiento del monocristal
se¢ realiza a partir de una
mintscula «semilla» alrededor
de la cual se agregan los
dlomos de silicio, que van a
formar una estructura cristalina
practicamente libre de
defectos.

La fotografia del centro
muestra la extraccidn de una
barra de silicio. A continuacion,
€l monocristal se mecaniza y
se lleva a un diametro
uniforme. Cortandolo a
rebanadas delgadas como
laminitas se obtienen las
cbleas, que se puleny brufien
cuidadosamente.

Las diversas capas del
microcircuito se imprimen
sobre la oblea con un
procedimiento fotolitogréfico
(ver pag. 360). La fotografia
visible aqur al lado flustra la
fase de bombardeo de las
zonas conductoras con plasma
de oxigeno.
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Las obleas, junto con los
adecuados materiales
generadores de impurezas
especificas, se introducen en
un tubo de cuarzo (fotografia
de al lado) y se colocan en un
horno a alta temperatura.
Cuando, por evaporacion, las
impurezas se transforman en
gas, sus gtomos se difunden
en el silicio a través de las
«ventanas» creadas por el
procedimiento fotolitografico.
Las zonas interesadas parala
difusion se convierten en los
transistores, las resistencias y
los diodbs que constituyen el
microcircuito.

Al final del proceso de incision,
las obleas se presentan como
se ve en la fotografia de abajo.
Cada una de ellas tiene
grabado el mismo
microcircuito repetido hasta
llenar completamente la
superficie disponible.

For tanto, las dimensiones del
microcircuito determinan el
ndmero de ejemplares que
puede cbtenerse de una oblea,
y al mismo tiempo el costo de
cada chip sencillo.

La fotografia muestra cémo los
rmicrocircuitos grabados cerca
de la periferia de la oblea son
incompletos a causa de la
forma circular de esta Ultima.
Por esto, se descartardn enla
fase de corle de la oblea.
Antes del corte, cada oblea se
conlrola cuidadosarnente corn
microscopio para identificar los
circuitos defectuosos. Estos
ultimos se marcan con esmalte
de color para reconocerios.
Los defectos pueden
originarse por las causas mas
diversas. Dagas las
pequenisimas dimensiones
de la zona interesada
selectivamente por el proceso
fotolitogréfico, incluso un
simple grano de polvo puede
determinar la interrupcion de
una o mas conexiones.

Por este motivo, todas las fases
de elaboracion se realizan en
ambientes controlados, cuya
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aimosfera se filtra
continuamente. La
indumentaria de la operaria
(fotografia de al lado y del
centro) da una idea de la
rigurosidad del control. En el
laboratorio de la planta IBM de
East Fishkill (Nueva York)
recientemente se ha
desarrollado una técnica
experimental de montaje que
puede mejorar sensiblemente
el rendimiento de la.
produccion de los chips, la
cual comprende mas de 300
fases diferentes. Para fabricar
un transistor se disponen las
impurezas, llamadas dopantes,
sobre una laminita de silicio.
Los dopantes forman los
elementos caracteristicos de
cada fransistor o componente.
Los dtomos de dopante deben
disponerse con la maxima
precision en lugares
preestablecidos. Siesto no se
consigue, el producto resulta
defectuoso. Para disponer el
material dopante en posiciones
predefinidas son necesarios
controles dimensionales
extremadamente precisos. El
nueve metodo experimental
asegura el alineamiento de las
mdscaras que establecen la
disposicion exacta ae los
circuitos sobre un microchip.
El alineado de las mascaras es
uno de los momentos mas
delicados: centenares de miles
de componentes deben
disponerse con la maxima
precision sobre chips de solo
40 mifimetros cuadrados,
mientras que cada
componente puede tener unas
dimensiones de unamicra.
Después del examen dplico

se pasa al control de la
funcionalidad de los
microcircuitos, aun unidos a la
oblea (fotograffa del centro).
Cada microcircuito se somete
a un programa de verificacion
controlado por un procesador
electronico. La maquina
posiciona automalicamente las
puntas conductoras en las
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zZonas oportunas del
microcircuifo y envia débiles
senales eléctricas.
La respuesla del circuito se
compara con la respuesta
eslandar del proyeclo, las
eventuales diferencias
conducen a la necesidad de
descartar el componente, que
se marca para reconocerlo.
Finalizados los controles, se
procede a la separacion de los
rmicrocircuitos sericillos, gue se
realiza utilizando una sierra de
diamante controlada por una
maquina micrometrica,
Los chips sencillos pasan
después a la maquina de
cableado, que suelda enfas
adecuadas posiciones los
conductores que constituyen
las conexiones entre el
microcircuito y el mundo
exterior (folografia de abajo de
la pagina anterior).
Después de la soldadura de
los conductores de conexion,
el chip se engloba en una
maltriz cerdmica protectora,
que lo aisla definitivamente y
solo deja salir los terminales.
Los modulos sencillos se
montan después en una
estructura continua muy simitar
a una pelicula fotografica, que
liene la funcion de proteger los
delicados hilos que salen de
las matrices ceramicas
(fotografia de arriba). Los
orificios en los bordes se
utilizan para desplazar los
modulos sin peligro de que se
darien en la maquina que los
inserta y los suelda en las
larjetas.
En la fotograffa de al lado, los
microcircuitos ya estan
definitivamente en su puesto
en la tarjeta, y esta dltima se
inserta en la via de acceso
especifica prevista en el
aparato que la utiliza. Las
conexiones electricas se
realizan automaticamente en el
momento de la insercion,
aunqgue a veces es necesario
intervenir directamente para
soldarlas de forma definitiva.



EJEMPLO DE PROGRAMA PARA TELECOMUNICACION

Bucle

de espera,
inicio de
transmision

Interrupcion

Interrupt

Rutina de servicio (llamada bajo interrupt)
Bucle de espera en interrupt

Inicializacién y control del estado de la linea

J

I Inicializaciones I

Bucle
de esoera
de un caracter

Se «fijan» todos los
parédmetros del interfaz

El estado dela linea (por
ejemplo la sefial CD) indica
si la conexidn es activa

La méquina entra en un bucle
mientras que la linea se activa
Lallegada de un caracter
genera la interrupcion del bucle
(interrupt) y el salto a la rutina de
lectura del dato

El control de validez del
caré_ncler normalmente sélo lo
realiza el hardware

Error en
la transmisidén
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En algunas maquinas se han previsto diferentes
teclas para generar el interrupt; las principales
son la clave (key) y el knob.

Las claves son teclas funcionales que, en lugar
de restituir un valor numérico, generan un infe-
rrupt. La seleccién de la rutina a llamar debera
realizarse en base al interrupt generado. En las
maquinas que preven este tipo de teclas funcio-
nales también hay presentes algunas instruccio-
nes Basic para su gestidon. Por ejemplo, la ins-
truccién

ON KEY 3 GOTO 100

cede el control a la linea 100 al producirse un
interrupt generado por la clave 3.

El knob es un dispositivo (generador de impul-
sos) que puede servir para desplazar el cursor
como alternativa a las teclas. Sustancialmente,
se trata de un generador, activado por el opera-
dor, gque emite un determinado nimero de im-
pulsos en cada giro. El calculador, al contar el
numero de impulsos generados, puede deter-
minar el angulo descrito en la rotacién y despla-
zar en consecuencia el cursor. Igualmente
para este dispositivo se han previsto determina-
das instrucciones Basic (ON KNOB) gue pue-
den pasar el control a las adecuadas zonas del
programa.

La gestion de los interrupt en realidad no es tan
sencilla como parece. El primer problema es la
diferente prioridad que pueden tener los diver-
sos periféricos.

Los periféricos que-pueden lanzar un interrupt
son numerosos y puede suceder que una nueva
peticion llegue antes de que se haya terminado
la rutina activada por la anterior peticién, o que
dos peticiones lleguen casi al mismo tiempo.
Entonces, el sistema debe decidir si reccge las
instrucciones y cuando. Con este objeto existen
prioridades asociadas a cada periférico: cuanto
mas alto es el valor de |a prioridad, méas rapida-
mente se produce el interrupt; las otras peticio-
nes eventuales, si son de prioridad inferior, se
ignoran.

El nivel de prioridad de un suceso puede esta-
blecerse por software o por hardware. Los nive-
les de pricridad software, ligados por ejemplo al
producirse un error o alguna otra situacién ano-
mala, pueden ser asignados con delerminadas
instrucciones.

La légica es la siguiente.

Si no existe interrupt en curso, y el programa
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esta trabajando normalmente, se asigna el nivel
de prioridad O (este nivel lo asigna automatica-
mente el sistema, y se llama system priority). De
este modo, un interrupt cualguiera, también de
nivel bajo (que no obstante puede ser inferior a
0), puede atenderse inmediatamente (como al
final de la ejecucion de la instruccion en curso).
Si durante la ejecucién de la rutina activada asi
interviene un nuevo interrupt, pueden producir-
se unicamente dos casos:

1/El nuevo interrupt tiene la prioridad menor;
entonces se coloca a la espera, y se activara
al final del anterior

2/ El nuevo interrupt tiene la prioridad mayor (o
igual) al que hay en aquel momento. La ruti-
na en curso (interrupt precedente) se sus-
pende, y la ejecucidon pasa a la nueva fun-
cion. Al final se reactiva la rutina suspendida
anteriormente.

La prioridad software determina el orden en que
se atienden varios interrupts; la prioridad hard-
ware determina el orden con que se acogen los
interrupts y es independiente de la prioridad
software. La prioridad hardware sirve para pro-
gramar las solicitudes previas de servicio por
parte de los periféricos. A la llegada de un inte-
rrupt, el ordenador abandona la tarea que esta-
ba realizando e interroga el interfaze, determina
cual de estos ha generado la solicitud y lo colo-
ca «en lista de espera», aislando provisional-
mente oftras instrucciones del mismo interfaze,
Una vez realizadas todas las funciones que tie-
nen prioridades software mayores, vuelve a exa-
minar las solicitudes que aun esperan, y even-
tualmente las atiende.

En las transmisiones, el uso del interrupt es
esencial no Unicamente para la adquisicion, si-
no tambien para el control de los tiempos. Du-
rante el intercambio de datos entre el ordenador
y el periférico, puede producirse una averfa
hardware (caida de la linea, 0 mas simplemen-
te, el periférico puede apagarse). Si no se hu-
biesen previsto controles sobre el tiempo, el or-
denador seguirfa en espera de la transmisién
entrando en un bucle sin salida. Con el objeto
de prevenir este inconveniente puede activarse
un interrupt sobre los tiempos: si la transmisién
no se realiza dentro de un cierto tiempo, se ge-
nera un interrupt y se emite un diagnéstico, con
lo que el programa o bien se interrumpe o bien
pasa a otra actividad.
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El software

Il software de aplicacion orientado a la solucion
tle un determinado problema puede considerar-
se valido cuando satisface dos condiciones
principales:

B Permite obtener las elaboraciones y
las salidas deseadas
® Presenta un buen grado de fiabilidad

L.a primera condicion no puede discutirse. Si el
programa no permite obtener el resultado de-
seado en las especificaciones, solo existen dos
alternativas: o se maodifican las necesidades o
se modifica el software.

El control de la correspondencia entre presta-
ciones y especificaciones es inmediato: introdu-
ciendo las entradas previstas deben obtenerse
lodas las salidas que se desean en correspon-
dencia.

La verificacion de la segunda condicién presen-
ta mayores dificultades y no lleva a un resultado
tan claro. La ausencia de errores puede com-
probarse hasta un cierto punto, e incluso recu-
rmendo a técnicas de control muy sofisticadas,

permanece la posibilidad de que exista un error
escondido, cuya influencia puede manifestarse
Unicamente despues de presentarse determina-
das situaciones.

Para tener una idea del alcance de los proble-
mas generados por los errores escondidos en el
software, solo hay que pensar que para el
proyecto espacial Apolo se gastaron para el de-
sarrollo de los programas 660 millones de ddla
res, y esto a pesar de que la mayor parte de los
inconvenientes encontrados en todo el proyecto
se debian a errores de software. Un error de es-
te tipo causé también el fallo de la primera mi-
sién de la sonda Venus.

Estos precedentes no deben generar descon-
fianza sobre la eficiencia de los ordenadores. En
las aplicaciones normales, los programas no
presentan excesiva complejidad y, por tanto,
estan muy poco sujetos a error.

El procedimiento que permite obtener un pro-
grama libre de errores atraviesa dos fases com-
plementarias: la prevencion y |a deteccion.
La fase de prevencion deberd empezar junto
con la fase de proyecto del software y condicio-

Una sugestiva imagen de los aparatos de una sala de control de Italcable.
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nara el desarrollo en todas las siguientes fases.
La deteccion de los errores interviene al final,
durante la operacién de aprobacién, pero esta
condicionada a la imposicidn inicial del trabajo.
La prevencion de los errores puede perseguirse
desarrollando el proyecto del software de modo
gue se evidencien las areas que tienen mayores
probabilidades de contener errores. Para cada
una de ellas existen técnicas de proyecto y de
documentacion muy detalladas y complejas.
Por tanto, a continuacion se trataran los aspec-
tos principales, teniendo scbre todo en cuenta
la clase de maquinas a que hasta ahora se ha
hecho referencia. Las principales areas de inter-
vencion que interesan en la produccion dal soft-
ware de aplicacion funcionalmente correcto son
las siguientes:

— Definiciones de los objetivos

— Arquitectura del sistema, en particular
de los interfaces con el mundo exterior

— Estructura del software

— Métodos de programacion y eleccion
de lenguajes

El primer resultado que debe obtenerse es una
vision completa de los objetivos a conseguir.
Existen dos tipos de objetivos: los indicacos por
el usuario final, que constituyen el objeto de ‘as
funciones del programa, y los objetivos de ca-
racter general, que siempre deben tender a un
software correctamente escrito.

Los objetivos generales que deberan conse-
guirse siempre en todos los programas de una
cierta complejidad son los siguientes:

Generalizacién. La inversién econdémica para el
desarrollo del software siempre es muy impor-
tante, y si el resultado esta dirigido hacia un
objetivo excesivamente particularizado (y por
tanto solo Util a pocos usuarios), es posible que
no se presente la necesaria conveniencia eco-
nomica.

La habilidad del proyectista consiste en evaluar,
caso por caso, cual es para el usuario final la
utilidad real de una generalizacion. Muy a me-
nudo una excesiva generalizacién conduce a
una cantidad de comandos y de opciones que
terminan con la confusion de las ideas y con ha-
cer el programa de uso muy farragoso.

Adaptabilidad. Una escasa generalizacion del
programa puede sustituirse ventajosamente por
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una buena adaptabilidad, es decir, la posibili-
dad de implantar nuevas funciones. De este
modo puede generalizarse o adaptarse el pro-
grama a empleos diferentes.

La adaptabilidad de un paguete de software se
consigue principalmente separando las diver-
sas funciones en varias subrutinas o, en los ca-
s0s mas complejos, en diferentes programas, y
anadiendo o sustituyendo los médulos segun la
necesidad. Esta caracteristica favorece ademas
la fiabilidad, puesto que permite la integracion
en tiempos sucesivos.

Mantenimiento. El software debe permitir co-
rrecciones o actualizaciones sin excesivas com-
plicaciones. La medida de esta caracteristica es
proporcional a la fiabilidad: un programa, por
tanto, es mas fiable cuanto mas facilmente pue-
de corregirse.

La arquitectura del software

El software de aplicacion destinado a la solucion
de un determinado problema representa un
conjunto de varias funciones distintas pero co-
rrelacionadas, cada una de las cuales puede
realizarse con un programa o0 con una 0 mas
subrutinas. Las modalidades de correlacion de
este conjunto, que constituird un procedimiento,
son el objeto de la arquitectura del software
del sisterna, que se ampara en la arquitectura
del hardware, la cual define lus componenles
fisicos, sus conexiones y las modalidades de
adaptacion.

El enfoque prevé al principio la subdivision del
programa general en un cierto nimero de pro-
blemas secundarios, cada uno con su grado
(nivel) de abstraccion.

La modelizacién sobre diversos niveles puede
obtenerse de dos modos distintos.

En el primer modo, que puede definirse en se-
rie, cada nivel se comunica con el anterior y con
el siguiente, mientras que la segunda forma pre-
vé la posibilidad de comunicacion, ademas de
con los niveles contiguos, también con un deter-
minado nivel y todos los interiores. En la pagina
siguiente se han esquematizado las dos estruc-
turas, con la descripcion de algunos posibles
contenidos para cada nivel.

Un analisis de este tipo general es Util principal-
mente en el proyecto del soflware de nolable
complejidad, destinado a grandes sistemas; no
obstante, los conceptos y la légica globales
pueden adoptarse en maaguinas pequenas.




Nivel N

Maquinas
abstractas 4

Nivel 0

Estructura lipica
de un nivel

NIVELES DE ABSTRACCION EN LA ARQUITECTURA DEL SOFTWARE

Esquematizacion de un programa Basic
sobre tres niveles ds abstraccion

Nivel N

Nivel 1

Nivel 0

Nivel 3

Nivel 2

Nivel 1

Cada nivel de abstraccion permite disenar el
conjunto software + hardware como una ma-
quina abstracta dolada de capacidades que
dependen del nivel de abstraccion: al nivel 0, la
mégquina abstracta esta constituida (ademas del
software) sélo por el sistema operativo; al nivel 1
puede haber también los interfaces entre el

mundo exterior y las subrutinas del sistema, y
asi sucesivamente. Al elevar el nivel aumenta
paralelamente el grado de abstraccion hasta lle-
gar al ultimo que permite el didlogo con el usua-
rio final realizando el maximo grado de abstrac-
cion. Par ejemplo, en un programa destinado a
la lectura de un archivo, el Ultimo nivel de abs-
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traccion se conseguira por la subrutina que pe-
dira al usuario qué record quiere leer; el nivel
inmediatamente inferior se conseguira en cam-
bio con la instruccion GET (lectura del record),
que a su vez comunica con un nivel adn infericr
(traduccién en Assembler) y a través de éste
con el nivel 0 (primitivas de acceso al disco).
El ejemplo expuesto evidencia algunas propie-
dades de este tipo de arquitectura. Las princi-
pales pueden enunciarse as:

— Cada nivel no conoce las caracteristicas del
superior

— Las comunicaciones entre niveles diferentes
se realizan a través de interfaces definidos
previamente

— Cada nivel tiene recursos propios, y debe ser
responsable de su funcionamiento propor-
cionando la adaptacion con los de los demas
niveles

— El intercambio de datos en tres niveles dife-
rentes queda limitado solamente a algunos
valores (como por ejemplo los argumentos
transmitidos en las funciones Basic), mien-
tras que el uso de los datos en su totalidad
s6lo se permite a aquellos modulos que per-
tenecen al mismo nivel al que pertenecen los
datos.

La arquitectura basada en la distribucion de las
funciones a desarrollar a lo largo de una escala
jerarquica (los diversos niveles de abstraccion)
puede aplicarse ventajosamente en el proyecto
del software que no comporte la necesidad de
comunicarse entre diferentes sistemas. En el ca-
so de que se hayan previsito comunicaciones,
debe adoptarse una estructura diferente, basa-
da en tres calegorias fundamentales:

® Modulos que transfieren el control pe-
ro que no transfieren datos (por ejem-
plo el GOTO)

B Moddulos que transfieren bien el con-
trol bien los datos (subrutinas)

B Modulos para transferir Unicamente
los datos (puertas de acceso)

La transferencia de datos entre dos modulos
(cada uno dotado de més puertas de acceso)
se ha visto como proceso asincrono: un médulo
que deba transmitir algunos datos a otro moédulo
enviara los mismos datos a la puerta de acceso
del segundo médulo que, a su vez, cuando este
preparado, los leera. El proceso (SEND/RECEI-
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VE) se llama asincrono porque cada modulo tra-
baja independientemente del otro.

La estructura del interfaz sencillo debe ser pro-
yectada en funcién del caso especifico, obser-
vando no obstante algunas reglas fundamenta-
les:

1/Los mensajes deben tener una claridad y
una plenitud que esté en relacion con el uso
que se hace de ellos. Para un uso esporadi-
co pueden ser suficientes las formas abre-
viadas, pero si el mensaje aparece con fre-
cuencia y esta dedicado a personas ocupa-
das en otras actividades, debe ser extrema-
damente claro, de manera que puedan repe-
tirse inmediatamente sin ninguna forma de
elaboracién por parte del usuario

2 / La introduccion de datos, parametros y co-
mandos por parte del usuario debe reducir-
se al minimo utilizando, donde sea posible,
valores por omision. De este modo, si un pa-
rametro necesario en la entrada no es esen-
cial, el usuario puede ignorarlo y proseguir.

3/ Todos los mensajes (de entrada y de salida)
deben tener la misma forma estética, de ma-
nera que se realice la maxima continuidad
en el didlogo con el usuario

4/ En los procedimientos mas complejos es in-
teresante prever un comando que active la
presentacion en pantalla de las explicacio-
nes principales sobre el uso del programa.
Durante el periodo de puesta en marcha de
las instalaciones, con frecuencia sucede que
el usuario no recuerda cémo debe proceder.
En casos similares, algunas explicaciones,
incluso muy abreviadas, suministradas en
tiempo real, pueden evitar errores debidos a
la introduccién de comandos no previstos. El
mddulo predispuesto para esta funcion se
llama normalmente ayuda (help).

La modelizacion

El proceso de produccion del software de apli-
cacion puede pensarse como constituido por
una serie de traducciones: el usuario final tradu-
ce las propias necesidades al sistema, que en
la fase de analisis traduce el problema global a
otros problemas mas sencillos (diagramas de
flujo); al final, los diagramas de flujo se traducen
a un lenguaje de programacion.

Todo el proceso puede dividirse en dos mo-
mentos diferentes, cada uno de los cuales com-
porta a su vez diferentes fases de traduccion:




MODELO MACROSCOPICO DE PRODUCCION DE SOFTWARE

Aprobacion y

correcciones

Verificacion (D
Traducciones
usuario-especialista
Traducciones a diagramas
e T

Carrecciones

©

Objetivos

s

Funcionalidad E

Verificacion

Producto
terminado

— el primer momento (modelo macroscopico),
en el que se identifican los objetivos del soft-
ware Yy, a grandes rasgos, tambien los mode-
los para conseguirlos.

— el segundo momento (modelo microscopi-
co), en el que cada actividad cuya necesi-
dad se ha evidenciado en el paso anterior, se
subdivide, a su vez, en actividades mas
elementales.

Asi se tienen los dos niveles de modelizacion,
macroscépico y microscépico, gue serviran co-
mo guia ya sea en la fase de implantacion ya
sea, y sobre todo, en la fase de busqueda de
los errores. En la casi totalidad de los casos, los
errores se generan en una (o mas de una) de las
traducciones contenidas en los modelos; reexa-

minando el modelo puzde determinarse la cau-
sa (el origen) del error.

Modelo macroscépico. Arriba se ha represen-
tado un modelo macrascopico simplificado del
proceso de produccion del software.

El proceso comienza con la formulacion de los
requisitos por parte del usuario (). La deteccion
tardia de un error cometido en esta fase puede
ser extremadamente costosa, puesto que pue-
de requerir una modificacion sustancial de toda
la estructura del software. Por tanto, esta fase
debe ser afrontada con mucha circunspeccion,
teniendo en cuenta el hecho de que raramente
el usuario final consigue exponer con precision
todas las necesidades propias. El analista (o el
programador) debera ser quien inicie un proce-

773




so de interlocucion destinado a dar luz a todas
las posibles necesidades del usuario.

El segundo paso consiste en la definicion de los
objetivos a obtener (2) y puede considerarse co-
mo la traduccién del anterior nivel a un nivel mas
orientado hacia la maquina. En otras palabras,
se trata de identificar, para cada uno de los
objetivos, el costo en términos de tiempo de
programacion y de configuracion hardware ne-
cesaria, y establecer si existen algunos objeti-
vOos renunciables que tengan una relacion cos-
to/resultado demasiado elevada. Al final de esta
fase, que requiere una verificacion continua con
el usuario, se obtendran las especificaciones
iniciales redimensionadas para ser realizables
con una determinada configuracién hardware y
con determinados limites de complejidad del
software.

La fase de definicién de los objetivos es tanto
mas importante como cuanto. mas nuevo es el
usuario ante los problemas de la mecanizacion.
La tendencia mas difundida en los usuarios es
la de considerar sencillo cualquier problema de
software, atribuyendo a la maquina posibilida-
des que en realidad no tiene. Por tanto, el usua-
rio desea mucho mas de lo que realmente le da
(porque el trabajo lo realiza la maquina), sin dar-
se cuenta del hecho de que el costo de la insta-
lacién depende en su mayor parte del costo del
software, y que si debe afadirse un cierto nu-
mero de requisitos de escasa utilidad puede lle-
var a un aumento del costo mucho mayor que el
gue se deduce de las sencillas leyes de propor-
cionalidad. Por otro lado, también el pregrama-
dor debe ser muy cauto en la orientacion del
usuario hacia un software que solo preve lo
esencial. Muy a menudo, las que parecen fun-
ciones accesorias son en realidad elaboracio-
nes necesarias; si el programa no las prevé,
existe la posibilidad de gue deban ejecutarse
manualmente, con la pérdida de tiempo que se
obtiene y que, a largo plazo, puede conducir al
abandono del procedimiento automatizade. El
siguiente paso (@) consiste en la traduccién de
toda la estructura software en un esquema légi-
co (diagrama de flujo) de primer nivel. El enfo-
que debera calibrarse sobre el software de apli-
cacion en su conjunto. El modo de proceder
mas inmediato comporta la utilizacion de la téc-
nica top-down.

En esta fase deberan identificarse los flujos de
las informaciones v los procesos a realizar. Las
eventuales subrutinas deberan identificarse y
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documentarse, por ejemplo con técnica HIPO,
principalmente a fin de controlar la congruencia
en el intercambio de datos entre los diversos
puntos del programa.

Recuérdese que normalmente, las salidas de
una subrutina constituyen las entradas para las
siguientes; disponiendo de los esquemas HIPO
puede controlarse muy rapidamente la interfac-
tibilidad efectiva. Dada la elevada cantidad de
informaciones a tratar, este paso es una de las
principales fuentes de error, y como se encuen-
tra todavia en un nivel de primera definicion, los
eventuales errores cometidos en esta fase tie-
nen un peso determinante. La fase @) consiste
en la escritura de los diagramas de flujo de ca-
da componente sencillo del software (procedi-
miento, subrutina, etc.). A este nivel, los errores
cometidos en la fase anterior pueden delectarse
y corregirse con un empleo todavia limitado de
recursos.

En el paso siguiente () se produce la traduc-
cién de la solucién légica del problema a un len-
guaje de programacion (ésta, generalmente, no
es la dltima traduccién, dado que existe la que
se realiza en el Compilador).

La mayor parte de los errores se produce en
esta fase, pero son facilmente identificables y
eliminables:

El proceso podria considerarse terminado con
la fase anterior; pero en realidad, la realizacion
de los borradores y la aprobacion (6) se interfie-
ren intimamente.

El modelo descrito, gue sintetiza todo lo expues-
to anteriormente, podra servir como referencia
en el proyecto del software, como guia para la
busqueda de los errores o como término de re-
ferencia para expresar un juicio sobre el progra-
ma ya preparado o en fase de escritura.

Modelo microscopico. Cualquiera de las fases
que llevan a la formulacion del modelo macros-
cépico esta compuesta a su vez por numerosas
traducciones microscopicas.

Cada traduccién microscépica se obtiene en
base al siguiente proceso:

1/ Adquisicion de las informaciones, por ejem-
plo una peticién por parte de un usuario final

2 / Elaboracion mental del procedimiento a se
guir para obtener el resultado deseado

3/ Emisién de notas o apuntes que contengan
el resultado de la elaboracion mental



Sistema de calculo IBM 370. En el centro puede verse al cuadro
de monitorizacion del sistema de teletransmision de datos.

Esta esguematizacion caonduce en un proceso
mental a las mismas operaciones realizadas
por un ordenador (Input, Process, Output) pero
con una diferencia fundamental: la naturaleza
humana del hardware que realiza el proceso.
La mente humana, bajo este punto de vista, tie-
ne el «defecto» de poseer enormes capacida-
des asociativas. En nuestra mente, una informa-
cién nunca se frata separadamente de las otras,
y siempre se inserta en un proceso mental que
tiene en cuenta las experiencias pasadas y que
permite encontrar la justa interpretacion de las
informaciones no correctas o incompletas. Esta
forma de extrapolacién puede conducir a erro-
res debidos a interpretacion distorsionada de
las informaciones recibidas. También, si estas
Ulimas son completas y exactas, pueden ser
deformadas por los procesos asociativos in-
conscientes. Un segundo tipo de error genera-
do en ese proceso se debe a las limitadas ca-
pacidades de la memoria humana.

Muy a menudo sucede que se olvidan algunos
puntos esenciales y, en tal caso, se desarrolla
un proceso de traduccion incompleto.

Estos errores pueden minimizarse utilizando de-
terminados trucos, como por ejemplo una docu-
mentacion muy detallada del procedimiento de
andlisis bien definido y la eleccion del lenguaje
de programacion mas adecuado al objetivo.
Cuando en el desarrollo de un proyecto de soft-
ware concurre mas de una persona, se produce
una situacion particular. Entonces pusden ge-
nerarse notables problemas de adaptacion en-
tre las diversas paries escritas por diferentes
personas.

El método para eliminar este tipo de errores
consiste en aplicar la ley del «+ 1 — 1»: la verifi-
cacion de una cierta fase n de un proyecto debe
ser realizada por los proyectistas de las fases n
—1yn4 1.

De este modo, el proyectista de la fase que le
precede (n— 1) podré verificar la compatibilidad
entre las salidas de su médulo y las entradas
necesarias del que esté en examen (el médulo
n), mientras que el proyectista de la fase si-
guiente (n + 1) verificara la correspondencia en-
tre las salidas del mddulo que se examina y las
entradas requeridas por el propio médulo.
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Estructuracion de los
programas

Terminada la fase de proyecto general (arqui-
tectura del software), el siguiente paso consiste
en la definicién de los médulos previstos en to-
dos los software.

Cada mddulo podra estar constituido por subru-
tinas o ser un programa en si mismo, aunque
debera tener tres atributos principales:

1/ La funcién realizada
2/ La logica de realizacion
3/ El contexto en que opera

La funcion realizada esta definida en la fase an-
terior (arquitectura) y esté constituida por la des-
cripcion de las operaciones que el médulo reali-
za cuando es llamado.

La légica de realizacién viene dada por el «co-
mo» se realizan estas funciones (por ejemplo
por los algoritmos), y depende mucho del len-
guaije utilizado, asi como de las preferencias del
programador.

Cada modulo debe ser lo més independiente
posible de los otros y no debe contener un nu-
mero excesivo de instrucciones. Silas funciones
realizadas necesitan un elevado nimero de ins-
trucciones, conviene dividirlo en mas moédulos
de dimensiones reducidas.

En la fase de definicién de los médulos es muy
importante la documentacion. En la preparacion
de un modulo, la forma correcta de documenta-
cion constituye un verdadero plan de trabajo,
mientras que en la evaluacién de un modulo ya
escrito es un procedimiento muy valido para juz-
gar la calidad, asi como la factibilidad de las im-
plantaciones.

En ambos casos, la documentacion es un me-
dio indispensable en la fase de aceptacion.

La documentacion debe contener por lo menos
las siguientes informaciones:

m Nombre del En algunas formas de Basic y
maodulo en otros lenguajes (por ejem-
plo el Fortran), las subrutinas

pueden designarse mediante

un nombre simbolico (alfabé-

tico). Por ejemplo, en Basic

estandar, una subrutina de

lectura de datos del disco

que empieza en la linea 1000

puede ser llamada con la ins-
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truccion GOSUB 1000; en su
lugar de entrada (entry point)
y la linea 1000. En otras ver-
siones del Basic (0 en otros
lenguajes) les puede ser asig-
nado un nombre como DIS-
CO. En estos casos, el punto
de entrada es el nombre DIS-
CO, y la llamada se convierte
en GOSUB DISCO.

En ambos casos, la docu-
mentacion debera contener el
nombre del médulo (1000 pa-
ra el Basic, DISCO en el otro
caso). En general, existe la
posibilidad de que un médulo
tenga mas puntos de entrada,
cada uno de los cuales debe-
ra ponerse en evidencia opor-
tunamente

® Funciones
realizadas

Descripcién de las funciones
realizadas por el modulo

B Parametros Lista de las variables y de las

constantes utilizadas

® Entradas

Descripcion de los datos a
proporcionar a la entrada

®m Salidas Descripcion de los datos res-
tituidos

m Errores Descripcién de las eventuales

condiciones de error, de los
correspondientes valores de
los indicadores (flags) utiliza-
dos y de las eventuales accio-
nes de recuperacion posibles

La técnica de desarrollo top-down

El método top-down es, en sustancia, la traspo-
sicién sintética en el plano practico de los con-
ceptos expuestos en los capitulos dedicados a
los diagramas de flujo y a las técnicas de im-
plantacion de los programas. Se ha preferido in-
troducirlo en este punto de la obra porgue el
conocimento del Basic hace menos abstracio el
tema y facilita su comprension.

En el proyecto del software, el proablema princi-
pal es el de obtener una estructura que pueda
interpretarse facilmente, corregirse o enrique-
cerse con nuevas funciones. Estos objetivos




:Qué software?

Desde la mitad de los anos 50 el mundo del Pro-
ceso de Datos esta atravesando la «crisis del
software» oportunamente prevista por B. W.
Boehm y después representada eficazmente
con un famoso diagrama aparecido por primera
vez en un numero de Datamation en 1973 (ver la
figura de la parte inferior izquierda de la pag.
778). En realidad han sido necesarios varios
arios para hacer comprender que los costes del
software estaban destinados a superar amplia-
mente los del hardware y sélo desde hace poco
tiempo nos damos plena cuenta del alcance de
esla sorpresa y de la dimension que han asumi-
do los problemas de control de calidad.
Efectivamente, la crisis del software tiene en su
interior una «crisis de calidad del software» que,
con una oportuna modificacion de las escalas
de referencia, todavia puede representarse con
una curva andloga a la de la figura anterior (ver
la figura en la parte inferior derecha de la pdg.
778). Con la introduccion de la programacion
estructurada, el software ha dado un enorme
paso hacia adelante. Fara comprender rapida-
mente y de forma superficial su significado, con-
viene recorrer las etapas fundamentales de esta
importante innovacion concepltual. La necesi-
dad de una revisién de las metodologias de
programacion se habia hecho muy evidente
con el aumento de la complejidad de los pro-
gramas escritcs con lenguajes tradicionales del
tipo Fortran, Basic, Assembler, etc. El primer pa-
so significativo en la nueva direccion fue realiza-
do por el profesor Edsger W. Dijkstra que, en un
famoso articulo alla en el ario 1965 observé que
«,..la calidad del scfiware, o mejor, de un pro-
grama de software es inversamente proporcio-
nal a la densidad de las fases de GOTO presen-
tes en el propio programa.

El siguiente paso fue realizado por C. Boehm y
Jacopini que, en mayo de 1966, anunciaron su
teorema de estructura por el que «...realizando
una serie de manipulaciones elementales o
transformaciones en la estructura de control I6-
gico de cualquier programa no estructurado se
puede obtener un programa eslructurados.

En 1971, Niklaus Wirth formulo las reglas de ba-
se de la programacion estructurada, sugiriendo
que se llegase a lravés de una secuencia de
pasos sucesivos de refinado. Poco mas tarde,
siempre en 1971, el doctor Halan Mills y F. Terry
Baker demostraron por primera vez qué ven-

tajas podrian consegquirse con esta nueva meto-
dologfa en las aplicaciones industriales.

Un posterior paso adelante, de gran importan-
cia en la historia de la programacion estructura-
da, lo realizé Parnas en 1972 con el descubri-
miento de la descomposicion modular. Con esta
técnica, la version final de un programa fuente
queda subdividida en unidades caracterizadas
por una forma cualquiera de «abstraccion».
En 1972 se escribieron los primeros libros de
lexios universitarios sobre el tema por Wein-
berg, Dahl, Dijkstra y Moore. En diciembre de
1973 Datamation, con una serie de famosos ar-
tfculos, presento la programacion estructurada
como «una revolucién de la programacions.

El concepto clave de la programacion estructu-
rada es la abstraccion, o sea el énfasis selective
sobre el defalle, que conduce a retener tinica-
mente las propiedades esenciales de un objeto
Y, como corolario, a despreciar los detalles no
esenciales. Por ejemplo, normalmente los usua-
rios de los lenguajes programacion adoptaran
«Mmaquinas abstractas» en las que se han elimi-
nado algunos detalies no esenciales como la
asignacion de las posiciones de memoria. Igno-
rando el detalle, la abstraccion sirve por tanto
para reducir la aparente complefidad de la ta-
rea. En olras palabras, una abstraccién es una
descripcion simplificada o especifica de un sis-
lerna que acentua ciertos detalles o ciertas pro-
pledades del sistema y desprecia ofras. Una
buena abstraccion es aquella en que la informa-
cion significativa se acentua, mientras que los
detalles inmateriales o divergentes por lo menos
se suprimen femporalmente.

La abstraccion en los sistemas de programa-
cion corresponde muly de cerca a lo que en mui-
chos otros campos se llama «modelo analitico».
Efectivamente, estos dos procesos tienen mu-
ches problemas en comun que necesitan deci-
dir qué caracteristicas del sistema son Impor-
lantes, qué variabilidad/parametros se incluye,
qué formalismos descriptivos deben emplearse,
gué modelos van a convalidarse y asi sucesiva-
mente.

Como en muchos ofros campos, a menudo se
definen jerarquias de modelos en las que los
modelos de nivel més bajo carecen de mas de-
talles que los que aparecen en modelos de mas
afto nivel. En estos modelos, la descripcion es
suficientemente diferente de los sistemas reales
como para necesitar una convalidacion especi-
fica. La descripcion abstracta de un modelo
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constituye su «especificacion» y el modelo de
nivel inmediatamente inferior constituye su «ac-
tuacion». La convalidacion que la especifica es
coherente con la actuacion y recibe el nombre
de «verificacion=.

Muchas técnicas para la organizacion de los
programas y de los lenguajes se basan en el
principio de la abstraccion. Estas técnicas han
evolucionado, por grados, no sélo por la com-
prensién de la programacion propiamente di-
cha, sino también por nuestra habilidad de per-
cibir las abstracciones como especificaciones
formales de los sistemas.

En 1960, por ejemplo, los desarrollos mas im-
portantes en la metodologia y en el lenguaje de
programacion se centraron sobre las funciones
y sobre los procedimientos, que reasumen una
parte del programa en térmirnos de un nombre y
de una lista de parametros. En 1970, los desa-
rrollos se concentraron en el proyecto de las es-
tructuras de datos y sobre las técnicas de espe-
cificacion, construidas con métodos de logica
matematica y de seméantica del lenguaje muy
sofisticados para permitir una verificacién formal
de la coherencia entre prcgramas y especifica-
ciones.

Las nuevas metodologias y los nuevos len-
guajes de programacion han aparecido y se
han desarrollado para responder a los nuevos
requisitos necesarios para cubrir la complejidad

Composicién porcentual del costo de un
sistema de proceso

de los viejos lenguajes (Basic, Fortran, Algol,
elc.) y sistemas de programacién. A medida
que el lenguaje evoluciona para satisfacer di-
chas ideas nuevas, se vuelven a formular las
percepciones de los problemas y de las solucio-
nes de respuesta a las nuevas experiencias.
Asf se ha llegado al empleo comun del metalen-
guaje, o sea de un lenguaje formalizado que ha-
bla otros lenguajes.
Aclualmente, la busqueda se concentra sobre
nuevos lenguajes y sobre la sistematizacion teo-
rica de los de alto nivel, en particular de los len-
guajes algebraicos, o mejor, de los lenguajes
normales. Matemdticos y l6gicos de fama mun-
dial est4n dedicando sus mejores esfuerzos ala
busqueda de un lenguaje formal universal y ri-
guroso. Para citar solamente alyunas fuentes,
baste recordar la cscuela vienesa (lenguaje
VSM) que asegura que €l tnico tipo de progra-
macién es el basado en la matematica mas
avanzada y rigurosa, en el algebra abstrac-
ta avanzada, o bien la escuela de IBM, a cargo
de John Backus y Naur con su estilo de progra-
macion por funcionales (FP style), o todavia la
escuela SR International, siempre para el em-
pleo del &lgebra abstracta avanzada o de la teo-
ria de los lenguajes formales.
Mientras tanto, el Departamento de Defensa de
Estados Unidos ha hecho proyectar, ad hoc, el
lenguaja ADA que, empleando algoritmos del

Composiciéon porcentual del
costo de la calidad de un sistema de proceso
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FASES DE DESARROLLO DEL SOFTWARE

Definicién Plan de
de los requisitos prueba de
del sistema convalidacion
Especificacion Definicion Plan de
de los requisitos de los requisitos prueba
del sistema del software de desarrollo
" Especificacién Programacion
de los requisitos preliminar
del software del software 1
Paguete Analisis N
de programa del procedimiento
preliminar del software
Especificacion de Codificacién y
la programacién aprobacién
final
Actualizacién de
las especificaciones de dPI‘UBrI::“gﬂ
la” programacién esarr y
final del sistema
Instrucciones y :
operaciones e Gestion Plag dg Informe de
manuales de Y prueajdo la prueba
manutencion manutencion convalidacion

lenguaje moderno con las usuales estructuras
de control, es capaz de definir los tipos y los
subprogramas, de programar en tiempo real,
realizando tareas de programacion paralela y
de gestion .

En consecuencia, aun sin saber qué nos reser-
va el futuro, razonablemente puede preverse el
desarrollo de lenguajes de tipo ADA que, entre
otras cuestiones, ha nacido de las tres exigen-
cias de fondo:

1) reconocer la importancia de las caracteristi-
cas de calidad, comprendidos la fiabilidad y
el mantenimiento del programa;

2) considerar la programacién como una activi-
dad humana (human engineering = warm),

3) conseguir una elevada eficacia tanto total
como particular.

(extraido de «La calidad del software» de Giuseppe Quar-
tieri, CATA MANAGER n.© 27, octubre 1983)
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pueden conseguirse utilizando una de las nu-
merosas técnicas de desarrollo conocidas, ca-
da una de las cuales presenta un cierto grado
de dificultad.

| a técnica de top-down es un método no esen-
cialmente complejo y al mismo tiempo plena-
mente vélido.

El enfoque consiste en identificar el probiema en
sus lineas principales, escindiéndolo sucesiva-

mente en un cierto nimerc de problemas mas
sencillos. A su vez, estos problemas que po-
drian definirse de segundo nivel, podrian resol-
verse directamente, o bien escindirse a su vez
en funciones elementales.

La estructura que se deriva de ello es un arool
ramificado que, partiendo de los problemas
principales, describe las funciones a desarrollar
con un grado de detalle creciente a medida que

La calidad del software
en 45 palabras

Software. Es el conjunio de todas las instrucciones y
de los datos que deben cargarse en un calculador pa-
ra realizar un determinade procedimiento. Por tanto,
comprende los sistemas operativos, los supervisores.
los compiladores, las rutinas de prueba, los progra-
mas de aplicacion y el llamado «paperware».

Programa. Un programa a es un conjunio de pares de
estados (s, t) en el que s es el estado inicial del propio
calculo de a y t es el estado final.

Ingenieria de software. Es el conjunto y el uso de po-
tentes y eficaces métodos y principios de ingenierfa
orientados a la produccion de programas fiables y fun-
cionando correctamente.

Comprensibilidad. Un producto software es com-
prensible siempre que su objetivo (final) resulte claro
al aprobador.

Plenitud. Un producto software esta completo si todas
sus partes estan disponibles y si cada parte se ha de-
sarrollado completamente.

Concision. Un producto software es conciso s' no tie-
ne redundancias de informaciones.

Portabilidad. Un producto software es portatil si pue-
de transferirse facimente y hacerlo funciorar correcta-
mente en sistemas diferentes al que se habia desarro-
llado originalmente.

Coherencia. Un programa es coherente si tiene uni-
formidad de notaciones, simbologia y terminologia.
Ademas es coherente exteriormente si sJ contenido
puede referirse a las especificaciones del proyecto.

Mantenibilidad. Un producto software puede mante-
nerse a condicion de que pueda adaptarse facimente
a nuevos requisitos.

Demostrabilidad. Un producto software es demostra-
ble si pueden definirse facilmente los criterios de apro-
bacién y evaluacion de sus prestaciones técnicas. La
demostrabilidad comprende por tanto dos aspectos:

— la definicion de los criterios de demostracion;

— la verificacion del cumplimiento de los criterios defi-
nidos anteriormente. /

Utilidad. Un producto software es Util si resulla ade-
cuado y practico con respecto al uso a que va desti-
nado. También la utilidad presenta dos aspectos di-
ferentes: )

— la posibilidad de reutilizacién parcial o total en otros
proyectos (no confundir con la portabilidad);

— la calidad del interfaz hombre-maguina y de las sa-
lidas y la correcta definicién de los archivos y de los
datos de entrada.

Fiabilidad. Definida en sentido llano es la probabili-
dad que un producto software pueda asumir, en los:
tiempos y en las condiciones ambientales previstas,
las funciones para las que ha sido proyectado.

Estructuracion. Un producto software esta estructu-
rado si la interdependencia entre sus partes estan or-
ganizadas en una estructura del tipo camino-tipologia.

Eficiencia. Un producto software es eficiente si res-
ponde al objeto para el que ha sido proyectado sin:
desaprovechamiento de los recursos.

Recursos de software. En sentido llano son las mag-
nitudes de la memoria, el nimero total de las instiuc-
ciones, los archivos en linea, la capacidad del canal
de VO, elc.

Independencia. Un producto software es indepen-
diente de los dispositivos funcionales si puede hacer-
se funcianar sobre configuraciones de hardware dife-
rentes a la que se ha proyectado inicialmente.

Precision. Un producto software es preciso si los re-
sultados que proporciona sen suficientemente preci-
sos en relacion al empleo a que van destinados.

Accesibilidad. Un producto software es accesible si
los datos de entrada estan claramente definidos y si
los de salida son facimente comprensibles y Utiles
tanto en la forma como en el contenido.

Legibilidad. Un producto software es legible si funcio-
na bien y si su logica puede deducirse facilmente de
la lectura del codigo.

Incrementabilidad. Un producto software es incre-
mentable si puede acoger facilmente una expansion:
de los datos o de las funciones de ensamblaje.

Ingenieria humana. Un producto software se dice:
que tiene una cantidad de ingenierfa en sus relaciones
con el usuario gue satisface el fin previsto sin hacerle
perder tiempo o energia y sin influir negativamente en
su moral.

Modificabilidad. Un producto software es modificable _
si es que puede aceptar faciimente la inclusion de una
variante.

Comunicatividad. Un producto software es cormuni-
cativo si facilita la definicion de las entradas y si pro-
porciona resultados facilmerte comprensibles y (tiles
tanto en la forma como en el contenido.
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se procede hacia el particular. La ejecucion de
cada funcion, o grupo de funciones, esta dele-
gada a una subrutina diferente. La salida de ca-
da subrutina constituira la entrada para la que le
sigue; por tanto, es necesario asegurarse de
gue los nombres Y los tipos de las variatles utili-
zadas se corresponden entre ellas.

En esto puede ser de notable ayuda la docu-
mentacién con técnicas HIPO.

El método top-down permite construir un pro-
grama por grados. Inicialmente se preparan los
maédulos principales mientras los otros podrian
solo ser simulados; a continuacién se sustituyen
los médulos simulados con los reales, desarro-
llando las oportunas pruebas a medida que se
integra cada maédulo.

La estructura que resulta es muy flexible y facil-
mente modificable (para variar una funcién cual-

Autodescriptibilidad. Un producto software es auto-
descriptible si contiene informaciones suficientes para
que un lector pueda determinar facilmente los objeti-
vos, las asunciones, los vinculos, las entradas y las
salidas, los comporentes y los estados de los progra-
mas sencillos.

Cobertura funcional. Es 'a insercion de flags, etique-
tas y otros simbolos de identificacion (eventualmente
acoplados con frases de asercién) después de cada
funcion de un programa para sehalar, durante la fase
de ejecucion, si todas las funciones se han realizado
en la secuencia ad=acuada.

Verificacion del software. Sirve para determinar si un
producto software funciona de manera que satisfaga
los requisitos contractuales.

Convalidacion del software. Sirve para establecer si
un producto software funciona de manera satisfactoria
en el ambito de un sistema global (y, por tanto, tam-
bién comprende una evaluacion de los requisitos de
software).

Certificacion del software. Ratifica la calidad (fiabili-
dad, etc.) del software. Puede realizarse soamente
por una entidad que tenga la autoridad.

Prueba del software. Ccnsiste en una ejecucion del
software con el fin de determinar si los resultados pro-
ducidos son correctos.

Depuracién del software. Es el proceso de identifica-
cion, localizacion y correccion de los errores.

Inspeccion del software. Es un examen del software
y de los correspondientes materiales de soporte. '

Aprobacion del software. Es un proceso de control
final y de mejora del software para hacerlo utilzable al
usuario.

Prueba de las prestaciones, Es un procesc de de-
mostracion de la respuesta de un producto software
ante ciertos requisitos de ejecucion, que por ejemplo
pueden corresponder a los tiempos de maquina o a la
dimension de la memoria ocupada.

Prueba de aceptacién. Es el conjunto de todos los
procesos formales que permiten establecer s un pro-
ducto software es aceptable por el usuario.

Ciclo de vida del software. Comprende la definicion
de los requisitos y de las especificaciones, la fase del
proyecto, la implantacién de un codigo legible y ase-
quible por el calculador, el ensamblaje, el ejercicio a
gestionar, la manutencion.

Modelo de software. Es una entidad que representa
Utilmente un proceso o un producto.

Algoritmo. Es un texto, es decir un conjunto finito de
simbolos, que describe un conjunto, generalmente in-
finito, de secuencias de ejecucion o de procesos se-
cuenciales.

Intervalo de fiabilidad. Es la probabilidad de que en
un determinado espacio de tiempo T, el sistema sea
operativo y contindie funcionando durante un intervalo
de duracion X.

Disponibilidad. Se divide en dos funciones:

— la disponibilidad puntual es la probabilidad de gue
en un determinado instante de tiempo T, el producto
software pueda funcionar entre los limites previstos de
tolerancia técnica y ambienial.

— ol intervalo de disponibilidad es el periodo de liem-
po durante el cual se puede esperar probabilistica-
mente que el producto software funcione dentro de las
tolerancias previstas.

Error (causativo). Es una discrepancia conceptual,
sintactica u operativa (de menor nivel) que puede con-
ducir a uno o mas fallos del software.

Fault (sistematicn). Fs 1ina manifestacion especifica
de error debido a una discrepancia del software que
impide la posibilidad de realizar la funcion pedida. Un
error puede ser la causa de diferentes fault.

Fallo. Se produce cuando un dato de entrada produ-
ce un fault del programa gue, en consecuencia, no
consigue realizar correctamente la funcién pedida. Un
fallo puede ser:

— detectado, si se ha detectado efectivamente

— no detectado, en caso contrario

— critico, si crea una situacion critica

— hard, si provoca la caida del sistema

— soft, si es critico pero na hard.

Safe software. Es un software a prueba de errores, es
decir, tan seguro que ningun error de software puede
causar un fallo critico.

Cddigo estructurado. Es el codigo de las soluciones
de software en que el acenlo se coloca sobre las es-
tructuras logicas directas.

Metodologia del arbol de los fallos. Es una metodo-
logia de andlisis de la propagacion de los errores, pri-
mitivos y causativos, a lo largo del programa y de la
consiguiente aparicion de fallos de nivel superiar.

(extraido de la «La calidad del software» de Giuseppe
Quartieri, DATA MANAGER n° 27, octubre 1983).
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quiera es suficiente sustituir el médulo o la sub-
rutina que la realiza) y permite una aprobacion
mas sencilla y segura de todo el software.
Como aplicacion de esta técnica considérese el
siguiente ejemplo.

Una sociedad tiene varios vendedores; se quie-
re memorizar para cada uno las mercancias
vendidas (cédigo, cantidad e importe), asi
como el cliente.

Al mismo tiempo, los datos de las ventas deben
actualizar tanto las cantidades que guedan en
el almacén, cuanto los acumulados del archivo
de clientes.

Las salidas necesarias son las siguientas:

— Total vendido por cada vendedor

— Situacion del almacen

— Situacion de los clientes

Fl primer paso consiste en comparar los datos

de entrada con los necesarios en la salida para
identificar la estructura de los files y los proce-
sos a realizar.
En este caso concreto, los datos de entrada es-
tan constituidos por los movimientos, mientras
que los procesos consisten en la actualizacion
de los archivos de almacén, proveedores y ven-
dedores.
Por tanto, se identifican 4 files:
— Movimientos: contienen los datos relativos a
las ventas
— Almaceén: contiene los datos del almacén
— Clientes: acumulacion por cada cliente
— Vendedores: acumulacion de ventas para
cada vendedor
La introduccion de los datos se realizara en el
file Movimicnto; al final (por ejemplo, con fre-
cuencia diaria) se pedira la impresion vy, a conti-

ESTRUCTURA DE LOS FILES EN UN PROGRAMA DE GESTION DE VENTAS

Record

Record

Mercancia 1

an Actualizacion del imparte

Record
——————

Cliente 1

| Cliente 2

e za e

Mercancia 2 |Mercancia 3

El cédigo de vendedor del file Movimientos (de nombre MOV)
actualiza el total vendido en e record correspondiente

File
Movimientos
(MOV)

Actualizacion de la cantidad

Mercancia 4 I

File
Almaceén
(ALM)

Cliente 3 I

File
Clientes
(CLI)

Vendedor 3
File
Vendedores
(VEN)
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s Main
= Subrutinas

DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROGRAMA DE GESTION DE VENTAS

Common

de tipo
variable

de funciones

En esta subrutina se han introducido
los movimientos. Al final
se obtiene la impresion

Se actualizar los archivos
Almacén (ALM),

Clientes (CLIy y
Vendedores (VEN)

El file Movimientos contienen datos

ya trasferidos, y por esto se ponen

a cero para guedar preparado para la
siguiente introduccién

nuacion, después de la correcciéon de los even-
: tuales errores, los datos de los movimientos iran
a actualizar los archivos. Al lado se ha esque-
matizado la estnuctura de los files y los formatos
| de los records.
‘ En esta pagina se ha representado el diagrama
de flujo de primer nivel del programa.

Inicialmente, todas las subrutinas son simuladas
y producen simplemente la aparicién de un
mensaje en pantalla; de este modo puede verifi-
carse si la légica en su conjunto es exacta. A
continuacién se pasa a la integracién de una ru-
tina cada vez y a su ensamblaje. En el main se
han previsto las declaraciones.
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Los errores del software

Prevenir y buscar los errores de programacion
significa conocer sus causas. Los enfogues al
problema pueden ser dos, segun como esten
clasificados los errores. Excluidas las inexaclitu-
des lexicales o de sintaxis, que son diagnostica-
das inmediatamente por el sistema, los errcres
pueden dividirse segtn la funcién realizada por
la parte del programa que lo contiene y en fun-
cion del tipo de instruccion.

En la clasificacion del tipo de funcion, cerca del
15% de los errores interesa la zona de acopla-
miento del programa, o sea aquellas partes que
sirven de comunicacion con el mundo exterior;
el 25% de los errores en cambio se debe a una
colocacion secuencial no correcta de las ins-
trucciones. En la clasificacion en base al tipo de
instruccion, cerca del 30% de los errores estan
en los DATA o en otras asignaciones, y el 20%
en las instrucciones condicionadas.

Por tanto, los datos estadisticos indicados su-
gieren la siguiente escala de prioridad en la
bisqueda de los errores:

Instrucciones de asignacion (30%)
Secuencia de las instrucciones (25%)
Instrucciones caondicionadas (20%)
Interfaz (15%)

Otros (10%)

En cualquier caso, las causas se buscan en el
detalle del programa; por tanto, estos errores
que generan estadisticamente cerca de la mi-
tad de los inconvenientes son facilmente identifi-
cables. La otra mitad de los problemas tiene un
origen mas oculto y, a veces, de interpretacion
muy compleja. Se trata de los errores que son
debidos a la inexactitud en la transferencia de
las informaciones.

La produccion del software implica la descrip-
cién, en un lenguaje comprensible por la maqui-
na, de todas las acciones necesarias para obte-
ner un determinado resultado. La identificacion
de cudl es el resultado a obtener y cudles son
los algoritmos mas adecuados para obtenerlo
es la mision de la fase de analisis. En esta fase,
el usuario final debe transferir al analista (o di-
rectamente al programador) una notable canti-
dad de informacion inherente al problema espe-
cifico. A su vez, el analista debe adaptar el pro-
cedimiento, descrito segun un desarrollo ma-
nual, a las necesidades y a los vinculos impues-
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tos por la maquina, y debe conseguir orientar al
usuario hacia métodos alternativos mas ade-
cuados al procedimiento automatizado.

Asi se crea una situacion en la que los dos inter-
locutores, ambos especialistas en un determina-
do sector, intentan transferirse reciprocamente
las propias necesidades objetivas.

De esta manera se determina un caso clasico
de incomunicabilidad al menos parcial. Cada
uno de los dos interlocutores supondra, sin dar-
se cuenta, que se dan por descontados algunos
puntos, y no los expondra con el debido detalle.
El resultado sera un andlisis incompleto, que in-
defectiblemente llevara a un software defectuo-
so. En la fase de aprobacién saldran los defec-
tos, todos o en parte, y esto obligard a adoptar
soluciones de repuesto no evaluadas adecua-
damente antes de esto.

Las correcciones conduciran a la introduccion
de nuevas partes sobre un programa ya defini-
do y no estructurado para estas nuevas funcio-
nes. El software perdera entonces la arquitectu-
ra original, corriendo el peligro de transformarse
en un conjunto de médulos superpuestos al de-
sarrollo de funciones mas o menos conectadas,
y no integradas armoniosamente. El Unico modo
de evitar este resultado catastréfico consiste en
proceder desde la fase inicial segun una légica
sistemética basada en tres momentos:

m Exposicion de las necesidades
m Elaboracion
m Verificacion

Aprobacion del software

Aprobar un programa significa verificar su efica-
cia en cada posible condicion operativa.

Los resultados de la aprobacion permiten res-
ponder a algunas preguntas fundamentales que
se plantea ya sea el usuario, ya sea el progra-
mador:

® ,Funciona el programa gue voy a adquifir o
que he escrito? ;Y hasta qué punto?

® Fn caso de error jcorren peligro de destruir-
se los datos ya introducidos?

m ;Sera posible en el futuro una eventual modi-
ficacion? ¢Cual sera su costo?

® ;Con qué frecuencia tendré el sistema para-
do a causa de errores? ;Y por cuanto tiempo
el sistema debera permanecer inactivo en
espera de las correcciones?
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[11 la préactica, dificimente se obtiene un grado
similar de plenitud. La practica normal realizada
prevé la verificacion de las Unicas situaciones
|rincipales, confiando que éstas puedan cubrir
la casi totalidad de los casos. Esta suposicion
no puede hacerse tan gratuitamente; para que
jpueda tener algo de veracidad deben adoptar-
se determinadas técnicas de aprobacion y, so-
bre todo, métodos particulares de estructura-
cion y de detalle de los programas. Por tanto,
deben tenerse en cuenta los problemas de
aprobacion desde las primeras fases del anali-
sis, de manera gue se proyecte una estructura
que puede convalidarse facilmente.

Antes de iniciar la bisqueda de los errores de-
be establecerse que es un error de software.
Desde el punto de vista del usuario, cualquier
funcionamiento no conforme con las propias ex-
pectativas es un error de software; desde el
punto de vista del programador,.en cambio
puede tratarse de un funcionamiento normal, ya
deseado.

Por ejemplo, las fases de transito de los aviones
sobre los aeropuertos estan guiadas por siste-
mas de radar controlados por calculador. Al
acercarse un objeto volante (no sélo un avion) el
radar lo intercepta y transmite las oportunas in-
formaciones al calculador. Este Ultimo, o mejor
dicho el software de gestién, asocia al objeto un
simbolo gréfico y lo presenta en el monitor.

La presentacion del simbolo grafico se produce
en cada caso, tanto si el eco ha sido originado
por un avion, como si se trata de una bandada
de pajaros o de una reflexion esporadica de las
senales de radar. El resultado es la presenta-
cién de un avion inexistente. ¢Es estc un error
de software?

El usuario afirma gue sf: no quiere ver cosas que
no le interesan y no existen. El programador tie-
ne puntos de vista netamente opuestos: para él,
el programa funciona perfectamente, puesto
gue presenta y gestiona todo aquello que inter-
cepta el radar.

La solucién mas sencilla es considerar erroneas
todas las respuestas en que el programa no es-
ta conforme con las especificaciones (con el tér-
mino especificaciones se entiende la descrip-
cidgn de las funciones que el software dehera
realizar y de sus Iimites en términos de cantidad
de los datos entrados, velocidad de ejecucion,
elcétera).

Esto equivale a establecer la suposicién de que
las especificaciones son correctas, mientras

que, en la mayor parte de los casos, los errores
son imputables propiamente a su inexactitud o
falta de acabado.

Por tanto, puede concluirse que los errores de
software, aparte de los banales que pueden eli-
minarse facilmente, no son intrinsecos de la pro-
gramacion, sino que derivan de una compleja
concomitancia de causas, las principales de las
cuales deben buscarse en como se han prepa-
rado las especificaciones. Por tanto, para obte-
ner un producto «profesional» deben determi-
narse exactamente las posibilidades y los |limi-
tes que quieren obtenerse.

Sin embargo, los errores pueden producirse a
continuacion de una accién inesperada por par-
te del usuario, y por otra parte no es posible pre-
ver todas las eventuales acciones no correctas”
e insertar un control para cada una de ellas; el
software podra prever las mas peligrosas, pero
no todas.

El segundo parametro a considerar, para una
instalacién correcta de un programa, es la fiabi-
lidad. Con este término se entiende la probabili-
dad de gue el software pueda trabajar durante
un determinado periodo de tiempo sin incurfir
en errores.

La fiabilidad del software depende del tiempo:
inicialmente es baja (a la puesta en marcha del
sistema se tiene la maxima concentracion de
errores), y aumenta con el tiempo a medida que
se aportan las correcciones. La fiabilidad del
hardware tiene un proceso diferente; excluida
una fase inicial muy brave, el nimero de las ave-
rias se mantiene limitado durante un largo perio-
do, transcurrido el cual, a causa del envejeci-
miento de los componentes, aumenta con mu-
cha rapidez.

En la pag. 786 se ha representado un grafico
gue muestra cualitativamente los procesos de
ambos fendmenos. La fiabilidad del sistema de-
pende de las dos fiabilidades, y proporciona
una medida del intervalo de tiempo que puede
transcurrir entre dos paros sucesivos debidos
bien a una averfa de hardware, bien a un error
de software.

En los procesos indicados se ha supuesto gue
las correcciones aportadas al software no gene-
ran otros errores. En realidad esto se produce
muy raramente y solo a condicién de que el pro-
grama esté bien estructurado. Normalmente su-
cede que algunas correcciones eliminan un tipo
de error pero generan otro. El problema puede
minimizarse solamenie estructurando los pro-
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gramas de modo muy lineal y proveyéndolos de
numerosos comentarios que expliquen, paso
por paso, su funcionamiento. Esta forma de es-
tructuracion (que se ilustrara con mas detalle
mas adelante) constituye la prevision esencial
para una buena manutencion del software.
Dificilmente un programa podra ser un producto
estatico. En la casi totalidad de los casos debe-
ra sufrir modificaciones o actualizaciones. En los
programas de carécter econémico o administra-
tivo, por ejemplo, deberan insertarse las varia-
ciones consiguientes a las nuevas normativas,
mientras que en los cientificos podran variar los
algoritmas de célculo o los parédmetros utiliza-
dos. Estas actualizaciones son posibles, desde
el punto de vista de la conveniencia economica,
solamente si el programa es de facil comprensi-
bilidad.

En la pagina siguiente se ha representado un
grafico que muestra el peso de las diversas
operaciones sobre el costo total del programa,
suponiendo que éste es igual a 100: el costo del
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mantenimiento es aproximadamente el 50% del
total (en los grandes sistemas puede llegar al
75%) vy, por tanto, representa el punto mas im-
portante en la economia del sistema. No son ra-
ros los casos en los que la incorrecta estructura-
cién del programa obliga a reescribir todo el
software en lugar de continuar aportandole mo-
dificaciones.

Métodos de aceptacion

La aceptacion es la fase méas delicada y com-
pleja de todas las actividades de produccion
del software, principalmente por dos motivos.
En primer lugar, el argumento es poco conoc'do
y el enfoque suele ser erréneo. En segundo lu-
gar, la finalidad de una aceptacion a menudo se
enfiende como la demostracion de la ausencia
de errores, mientras que deberfa ser exacta-
mente lo opuesto: el objelivo de una aceptacion
es el de evidenciar los errares del software, ha-
ciendo lo posible para provocarlos. Los dos
puntos de vista no son equivalentes, puesto que



conducen a resultados opuestos: siguiendo la
primera metodologia se evitan todas aquellas
acciones que podrian producir errores; en el se-
gundo caso se utiliza deliberadamente el soft-
ware de modo incorrecto para controlar también
la capacidad de recuperacion de los efrores co-
metidos por el cperador. La aceptacion del soft-
ware puede estructurarse y realizarse por pasos
sucesivos, con métodos analogos a los utiliza-
dos para escribir un programa.

En otras palabras, se tratra de programar con
un diagrama de flujo las diversas actividades a
realizar.

Un programa, también de modestas dimensio-
nes, contiene numerosas ramificaciones, y pro-
cede a lo largo de una o de otra en funcion de la
forma en que se uliliza; es imposible prever una
aceptacion que pueda seguir todas las lineas
de flujo del programa. La apariciéon de un error
puede depender de los valores asumidos por
las variables numéricas; los tiempos necesarios
para compraobar todas las posibles combinacio-
nes pueden evaluarse en términos de anos. Es-
tas dificultades sélo pueden superarse aplican-
do metodologias muy complejas.

En las aplicaciones en los ordenadores perso-
nales y microordenadores, la aceptacion puede
realizarse de forma mas sencilla verificando so-
lamente los casos principales, en particular los
modulos de interfaz con el usuario.

DISTRIBUCION DE LOS COSTES DEL SOFTWARE

Las principales técnicas utilizadas en la acepta-
cion se denominan

Bottom-up

Top-down

Big-bang

Sandwich

Gréficos causa-efecto

Bottom-up. Un programa normalmente esta es-
tructurado como un conjunto de médulos que
se envian a ejecucion en base a las llamadas
(GOSUB) efectuadas por un mddulo principal
(main), al igual que una determinada subrutina
puede llamar otras. En cada caso existe un mo-
dulo terminal. El método consiste en aceptar se-
paradarmente el modulo tenminal para integrarlor .
después gradualmente con los de nivel supe-
rior, hasta llegar al primero. En este punto todo
el programa esta integrado y aceptadc.

El método bottom-up necesita el uso de médu-
los de servicio, utilizados solamente para la
aprabacion, que sirven para controlar las partes
del programa que se examinan. Asi, si el médu-
lo terminal es una subrutina de impresién, para
su aprobacion deberd disponerse de un médu-
lo que prepare las variables. En el segundo
paso, al integrar la subrutina real, utilizara un
maodulo de servicio que prepare los nuevos da-
tos necesarios para slla, y asi sucesivamente.
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Las funciones de «control» que desarrollan es-
tos moédulos de servicio se llaman drivers.

Top-down. Es el método inverso al anterior. El
primer médulo controlado es el inicial, por ejem-
plo el main. A continuacion se integran y prue-
ban los otros mddulos, procediendo en el senti-
do del flujo del programa. Aunque en este caso
son necesarios médulos de servicio que simu-
len las funciones realizadas por los médulos ain
no integrados. La complejidad de estos modu-
los (llamados stubs) depende de las funciones
que simulan. En muchos casos, estos modulos
contienen solo la instruccion RETURN vy sirven
para verificar que el médulo se ha llamado de
forma comecta. El métado top-down presenta
dos desventajas. La primera viene dada por el
riesgo de que, para controlar carrectamente las
partes gque faltan, los stubs pueden hacerse de-
masiado complejos. La segunda desventaja
consiste en que la parte nicial del programa
normalmente es la ultima en quedar completa-
da, puesto que se resiente de todas las variacio-
nes aportadas a los demas modulos; en cam-
bio, con esta técnica, la parte inicial debe ser la
primera en superar la aprabacion. Este impedi-
mento puede superarse aprobando separada-
mente los diversos modulos antes de la integra-
cién, pero esto requiere la escritura bien de los
oportunos modulos de servicio, bien de los
stubs.

Bib-bang. Consiste en la aceptacion separada
de los diversos modulos y, por tanto, en proce-
der a una aceptacion general después de la in-
tegracion completa. Este método puede aplicar-
se solo a programas de modestas dimensiones;
en los otros casos puede presentar dificultades
practicamente insuperables.

Sandwich. Consiste en utilizar simultaneamente
el top-down y el bottom-up. De esta manera
puede evitarse la escritura de algunos drivers o
stubs. Puede presentar alguna dificultad y, por
tanto, su uso sélo se justifica en los programas
mas complejos. g

Graficos causa-efecto. Una de las mayores di-
ficultades que se encuentra en la aprobacion de
los programas es la verificacion de la correccion
de todos los algoritmos utilizados en las princi-
pales situaciones posibles. Afrontar este tema
sin una precisa metodologia puede significar
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encontrarse con dificultades insuperables tanta
en términos de tiempo como en términos de
eleccion de los parametros mas adecuados pa-
ra emplear.

Los gréficos causa-efecto pueden ser de gran
ayuda en la definicion de la estrategia de apro-
bacion. Latécnica gue utiliza consiste en el ana-
lisis del contenido «semantico» de las especifi-
caciones y en su transformacion en un grafico.
Posteriormente, el grafico se transformara en
una tabla (tabla de decisiones), que representa
los casos que deben verificarse durante la apro-
bacion.

Los pasos a realizar son los siguientes:

— Subdivision de las especificaciones en fun-
ciones simples

— Anélisis de cada funcidn para determinar ca-
da posible causa (entrada) y cada posible
efecio (salida)

— dibujo del grafico

— conversion del grafico en una tabla de deci-
siones

La construccion del grafico de realizaciones
causa-efecto requiere una particular simbologia
gue describe todas las posibles relaciones ele-
mentales. En la pagina siguiente, arriba, se han
indicado algunos simbolos principales.

Para ilustrar el método, consideremos el caso
de ejemplo en que se quiere producir una su-
brutina que pueda convertir el primer caracter
de una cadena en maydscula.

Las posibles causas son las siguientes:

el primer caracter es un nimero

el primer caracter es una letra maytiscula

el primer caracter es una letra mindscula

el primer caracter no es ni un ndmero ni una
letra

oo oTE

mientras que los efectos posibles son:

X la cadena queda sin variacion (causa a)

X la cadena queda sin variacion (causa b)

y el primer carécter se ha convertido en una
letra mayuscula (causa c)

z se emite un mensaje de error (causa d)

ademas:

1/ si existe error, el programa se detiene
2/ si no hay error, el programa prosigue
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SIMBOLOS PRINCIPALES UTILIZADOS EN LOS GRAFICOS CAUSA-EFECTO
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IF A THEN B

IF AORBTHENC

@ IF A AND B THEN C 1

IF NOT A THEN B

()

O—0)

@ (condicién de error)

El diagrama de la parte inferior de esta pagina
se construye con la simbologia vista poniendo
a la izquierda la causa y a la derecha el efecto,
Latabla de decisiones se construye extrayen-
do cada efecto e indicando todas las posibles
causas.

Resumiendo en una tabla todo lo que se ha ex-
presado graficamente se obtiene el plan de de-
sarrollo de los ensayos (ver pag. 790).

Eliminacion de los errores

La aprobacion de un programa permite poner
en evidencia los errores; la siguiente fase de de-

puracion (debugging) permite su eliminacion.
En realidad, las dos actividades no pueden dis-
tinguirse tan netamente.

A medida que se procede a la aprobacion, cual-
quiera gue sea la técnica elegida, al producirse
un error debe suspenderse la aprobacién y pa-
sarse a la depuracion: encontrado y eliminado
el error se prosigue con la aprobacién. También
la operacion de depuracion debe realizarse con
método y siguiendo una légica predeterminada.
Una de las formas de andlisis mas utilizada es
«el método» (the method), que permite llenar
una tabla con tres parametros principales:
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TABLA CAUSA-EFECTO

Causa Efecto
X y z 1 2
a Sl — - —_ Sl
b| SI = = - S
¢ = Sl — — Sl
d [ = = sl Sl =

S| = Prueba a efectuar
— = (Caso a no considerar

— What (qué): describe el sintoma base del
error

— Where (donde): describe las zonas del pro-
grama en que se verifica el error

— When (cuando): describe las condiciones
bajo las cuales se tiene el error

El método prevé un cuarto parametro (objeto del
sintoma) gue se utiliza sélo en los sistemas mas
complejos y sdlo raramente. El andlisis de las
respuestas proporciona la guia para buscar la
causa del error.

En Basic, la operacion de depuracion queda
muy simplificada por la posibilidad de utilizar el
lenguaje de forma inmediata. Al producirse un
error puede detenerse la ejecucion del progra-
ma y pedir a la impresora todas las variables
interesadas, con el fin de detectar eventuales
errores anémalos.

En los lenguajes que tienen sélo Compilador, la
misma operacion requiere la correccion del pro-
grama fuante (para anadir las instrucciones de
impresién), una nueva compilacion del mismo vy
por tanto de nuevo lanzamiento. Solamente du-
rante este segundo lanzamiento se tendran a
disposicion los valores numéricos de las varia-
bles ulilizadas en la zona del programa que
contiene el error. En los casos mas complejos
puede ser necesario repetir la investigacion va-
rias veces antes de idertificar el errcr, pero
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mientras gue en el Basic (interpretado) esto na
requiere un empleo importante de tiempo, en los
otros lenguajes, la carga puede ser extremada-
mente importante. Por este motivo se han pro-
ducido programas que sirven como auxilio enla
blsqueda de los errores.

Este tipo de software (debugging tools) permi-
te examinar el contenido de las memorias utiliza-
das por el programa que se examina, es decir
presentar en pantalla los valores asumidos por
las variables y sin necesidad de insertar instruc-
ciones de impresidn. Utilizando esta posibilidad
pueden realizarse nuevas tentativas hasta iden-
tificar la causa del error. El defecto de esta téc-
nica reside en la necesidad de conocer el len-
guaje Assembler.

Los programas compilados se cargan en me-
moria en forma binaria; cada instruccion esta re-
presentada por el respectivo cédigo, de manera
gue las variables se identifican a través de su
direccion de memoria y ya no con los nombres
simbdlicos utilizados en el programa fuente. El
software de depuracion (salvo casos particula-
res aplicados solo en grandes maquinas) prevé
solo esta forma y, por tanto, también si el pro-
grama esta escrito en un lenguaje de alto nivel,
es posible que se esté obligado a realizar la de-
puracion utilizando, por lo menos parcialmente,
el Assembler.

En los sistemas mas complejos existen determi-
nados programas que pueden dialogar con el
usuario y ayudarlo en la busqueda de los erro-
res. Por ejemplo, el sistema EXDAMS (Extenda-
ble Debugging And Monitaring System) mantie-
ne el registro en la cinta de todo lo que sucede
durante el desarrollo de un programa; el usuario
puede reexaminar la ejecucién atendiendo a las
informacicnes de la cinta, y en cualquier mo-
mento puede pedir la presentacion en pantella
de las variables.

El método permite hacer correr el programa en
el sentido inverso con respecto al flujo (se pue-
de girar al revés como si se utilizase una movio-
la) pero no es posible aportarle ninguna modifi-
cacioén, puesta que el examen se realiza una
vez que el programa ha terminado de correr.
El otro método consiste en utilizar algunas fun-
ciones intrinsecas del lenguaje que se adopta.
Por ejemglo, en el lenguaje PL/1 existe la clau-
sula CHECK que, al verificarse determinadas
condiciones, genera un interrupt, suspende mo-
mentaneamente la ejecucion del programa vy
emite un mensaje.




L.a seguridad del software

£l problema es asegurar la integridad de los da-
tos. En los microordenadores y ordenadores
personales, la solucién debe preverse en los
prcgramas de aplicacién.

Las causas principales de pérdida de los datos
son imputables a averias de hardware y a los
errores del operador.

La prevencion contra averias de hardware pue-
de consistir simplemente en hacer peridica-
mente una copia de los discos que contienen
los datos. En el software de aplicacion podra
preverse un control sobre la fecha, de modo

que informe al operador que ha transcurrido un
determinado tiempo desde la Ultima copia y, en
consecuencia, que debe realizar una nueva
mas actualizada.

La prevencion contra los errores del operador
es mas compleja y no siempre tan eficiente. El
primer nivel de garantias se consigue permitien-
do el uso de determinados puntos del programa
solamente a personas autorizadas que poseen
una determinada contrasena. Los sucesivos ni-
veles consisten en pedir confirmacion de cada
operacion de anulacion o de modificacion de
los datos antes de efectuarla. Al pedir la confir-
macién se reclama la atencion del operador

DIAGRAMA DE FLUJO PARA EL CONTROL Y MODIFICACION N
DE LA CONTRASENA

=== Funciones I/O video o teclado
s Error
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que, en caso de error, puede detener el proce-
dimiento.

En la pag. 791 se ha representado el diagrama
de flujo simplificado de una subrutina para el
control de la contrasefa y aqui debajo, el listado
de un programa que la utiliza. Obsérvese la Ii-
nea 1200 en que la introduccion se obtiene con
la funcion INPUTS$, que no tiene eco en la panta-
lla; de este modo, eventuales observadores no
pueden leer la contrasefa introducida. La su-
brutina tiene una buena validez si esta compila-
da, de otro modo basta leer (en el listado del

programa) el nombre del file que contiene la
contrasena para poderla modificar o leer su
contenido, evitando asi los controles. Compilan-
do la rutina puede obtenerse un buen grado de
seguridad e impedirse el acceso incluso a per-
sonas expertas. La contrasefia, por ejemplo,
puede enmascararse antes de su transferencia
al file, por lo que una eventual lectura no propor-
cionara elementos Utiles, a menos que se Co-
nozca el valor de la méascara utilizada. Este valor
esta contenido en el programa compilado y, por
tanto, no es legible.

PROGRAMA PARA EL CONTROL DE UNA CONTRASENA

L0 %%k MATN NE FRUEBA *x%xx

12 INPUT™ SE LESEA INICIALTZAR EL FILE " ;RESFS

14 IF RESFS$<="S1Y GOTO 95
20 OFEN "R" L1, "AWW",S
30 FLELD 1,5 AB W$

40 AB=SFACES (5)

50 LSET Wh=a%

S5
60 FOR Ri=1 TO 9
70 FUT 1,R%

80 NEXT R¥%

7?0 CLOSE 1

95 GOSUER 1000

?6 END

¥%% FONE A CERO LOS PRIMEROS 9 RECORDS FARA INICIALIZAR EL FILE

1000 ' % SUBRUTINA NE CONTROL CONTRASERA *%

1010
1020 K=0

FILE = WORD

1030 FRINT "INTRODUCIR EL FROFIO CODIGO"

1040 Cada usuario Tiene un céddigo numérico gque indica
1050 el record en que estd memorizadas la propis
1060 ° contrasefia

1070 AF=INPUTELD)

1080 IF val (A% =0 OR VAL (A% =10 GOTO 1290

‘W es el file de lus conlrasehas

1090 ' LOS CONXGOS RECOMNOCIDOS VAN de 01 a 10
1100 OFER "R™,L,"AtWW" .5
1110

1120 FIELD 1,5 AS WS
1130 R¥=Val (A$) !
1140 RE=SPFACES (5)

cada una de I caraclteres de longitud

Numero del record correspondiente al usuario

L1180 GET 1,R% ' Lectura contrasens presenle en disco

1160 LBET BS=WE

1170 IF BH=SPACES (D) GOTO 1240 d
1180

1190 PRINT "Introducir la contrasena"

La primers vez el file esld vacio y
dabe escribirse la Contrasefia

1200 AB=INFUTS (5 'Introduceidn sin eco

1210 IF A%<xRE GOTO 1290

1220 INFUT "Se deses variar la contrasehs "! RESP$

1230 IF REESPS -0 V&I G070 1280

1240 PRINT "Introducir la nueva contraseha

1250 AG=TNFUTS (5)
1260 LSET WH=A%

1270 PUT 1 R¥%

1280 CLOSE 1: RETURN

Esoriturs

ITntroducecidn 8in eco

en disco

1290 PRINT " #*% CONTRASERA NO AUTORIZADA s#x"

1300 IF K=1 THEN STOF

1310 PRINT "TIENE OTRA TENTATIVA DESPUES DE CERRARSE EL FROGRANA"

1320 K=1:60T0 1150
P E{VERE TR IS TS 2
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Los programas de aplicacion
generalizados

El empleo de calculadores en la actividad labo-
ral no presenta casos tan variados como puede
pensarse. Analizando atentamente las tareas a
que unicamente se dedica la maquina, pueden
identificarse 2 actividades principales:

— Gestion de archivos
— Tratamiento de datos

En las diversas aplicaciones es muy frecuente
gue se produzcan analogias. Inclusc si cam-
bian los datos y las operaciones de calculo a
realizar, la logica, y por tanto la estructura de
base del programa, permanecen invariadas.

Por ejemplo, las funciones a realizar en un pro-
grama para la gestion de un listin telefonico son
la introduccion y la correccién de los datos, la
memorizacion en disco y la blsqueda. Estas
funciones pueden realizarse utilizando oportu-
namente los madulos ilustrados anteriormente
(data entry, gestion de disco, etc.). Para adaptar
el programa a la gestiéon de una biblioteca de-
bera variarse sélo la estructura de los datos: to-
das las funciones a realizar permanecen invaria-

bles y es posible utilizar los mismos médulos.

Estas consideraciones han inducido a los pro-
ductores de software a preparar algunos pro-
gramas, utilizables también por parte de quien
tiene conocimientos escasos de programacion,

“orientados al desarrollo de las dos principales

funciones: tratamiento y archivo.

La evolucién de este software ha conducido a
programas siempre mas completos que reunen
en un solo paquete todas las funciones de base,
y que prevén implantaciones particulares como
la preparacion de gréaficos.

El tablero electrénico

Los programas que realizan principalmente fun-
ciones de tratamiento de datos (por ejemplo Vi-" *
sicalc, Multiplan, Lotus) tienen todos la misma
estructura, llamada tablero electrénico, que
permite utilizar la memoria de la maquina como
una gran pizarra dividida en filas y columnas.

El cruce de cada fila con cada columna identifi-
ca un elemento llamado celda, que puede con-
tener un dato (numérico o de cadena) o una for-
mula. El contenido de cada celda puede variar-
se en cualquier momento; para las celdas que

Empleo del ordenador en las Olimpiadas de Moscu de 1980.
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IMPLANTACION DE UNA SUMA EN EL TABLERO ELECTRONICO

wived

3
4
La celda B4 contiene la indicacian del calculo a realizar:
+ A3 + C3 significa «presenta la suma de los datos contenidos en las celdas A3y C3».
Introduciendo dos valores numéricos en las celdas A3y C3 se tiene el célculo automatico
y la presentacion de la suma deseada en la celda B4.
A B c
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contienen formulas se vuelve a tener inmediata-
mente el céalculo de resultados.

Utilizando estas funciones, y las numerosas
otras que se presentaran a continuacion, puede
implantarse un célculo y realizarlo inmediata-
mente introduc endo solo los nuevos datos. El
usuario no necesita ninguna preparacion espe-
cifica. Unicamente debe implantar las diversas
operaciones, como si quisiese realizarlas ma-
nualmente; por tanto, el programa se adapta y
realiza todos los calculos necesarios. Enfrente
se ha representado el esquema de un tablero
electronico, en el que cada columna se identifi-
ca por una letra del alfabeto y cada fila por un
numero. Por tanto, la sigla B4 identifica la celda
situada en el cruce entre la columna By la fila 4.
La capacidad de la celda normalmente cs de 8
a 9 caracteres, pero puede variarse con oportu-
nas instruccionss.

En el esguema se han ilustrado los dos usos
principales de una celda: memorizacion de da-
tos y memorizacion de férmulas. Las celdas A3
y C3, que deberian contener los datos a proce-

sar, inicialmente estan vacias, mientras que en
la celda B4 se ha escrito la férmula de elabora-
cién (por ejemplo + A3 + C3, es decir, suma de
los dos contenidos de A3 y C3). El programa
detecta la presencia de una férmula en B4, y en
la fase de presentacicn no visualiza el contenido
de la celda (que apareceria como + A3 + C3),
sino el resultado de la férmula de elaboracion
aplicada a los datos.

Inicialmente, la celda B4 contendra el valor O,
puesto que no se han introducido los valores de
los sumandos, y su contenido se adecuard au-
tomaticamente cuando se varien los valores de
A3y C3.

El nimero de las siglas y de las columnas pre-
sentadas depende de la amplitud de cada cel-
da y de la de la pantalla video. Normalmente, el
video tiene 80 columnas y 24 files, pero existen
modelos con 40 columnas, para los cuales la
parte del tablero presentada es la mitad que la
visualizada en el caso anterior. Para tener en
presentacion las celdas, por ejemplo, a la dere-
cha de las que pueden verse, es suficiente colo-

| INTRODUCCION DE UN DATO EN UNA CELDA

‘ PRUEBA

Fila de las introducciones |

1 Posicion inicial del cursor (C2)
Primer desplazamiento: posicionamiento horizontal (tecla «)
2-3 Después del posicionamiento horizontal, dos desplazamientos verticales
consecutivos (espacio + ) llevan el cursor a la posicién de introduccion (B4)
4 Digitacion del dato )
5 Después de haber posicionado el cursor, cualguier dato introducido se transfiere
autométicamente a la celda "apuntada”.
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INTRODUCCION DE UNA FORMULA

e

.| Celdadeldato
- Celda ocupada por el cursor
[[] celdadelaférmula

CORRECTO

l + C3 4 15/100 Filade las introducciones

| A B c

Apenas efectuada la introduccién de 'a formula, en la celda C4 aparece el valor 0,
porque inicialmente el contenido de la celda C3 es 0 (por omision)

125 Fila de las introducciones J

A B c

Introduciendo un valor en la celda C3, en C4 se presenta el resultado
del céleulo, que se realiza automéaticamente
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INTRODUCCION DE UNA FORMULA
. | cCeldadeldato

_ Celda ocupada por el cursor
| Celdadelaférmula

ERRONEO
| c3=15-100 Fila de las introducciones |
A B C
1
2 .
3 I @ ﬂ;- Rl rfl
e Y
4 B
La omision del simbolo + genera un error de interpretacion.
La fila introducida se considera un titulo y simplemente
se reescribe en la celda ocupada por el cursor
125 Fila de las inlroduociones—l
A B c
1
2
3
4

Cualquier introduccion realizada en la celda C3 nc genera ninguna variacion
del contenido de la celda C4, puesto que esta Ultima no contiene férmu as
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car el cursor como si se desease hacerlo salir
del margen derecho del video. Se tendra la
aparicion de la primera columna a la izquierda
(A, B, etc.) y la aparicién de nuevas columnas a
la derecha De forma anéloga puede caolocarse
todo el tablero en el sentido vertical. Esta ade-
cuacion de las posiciones del tablero se indica
con el término scroll.

En los programas que utilizan el tablero electro-
nico, el cursor no tiene la forma habitual (peque-
fio trazo o pequerio rectangulo) sino que esta
representado por una zona rectangular presen-
tada normalmente con video invertido de ampli-
tud igual & la de la celda. Desplazar el cursor
significa posicionarlo en el rectangulo de la cel-
da deseada. El desplazamiento del cursor pue-
de obtenerse de dos modos: direccionandolo
directamente con una adecuada instruccion ala
celda de llegada o moviéndolo una posicion ca-
da vez a través del tablero. Si el teclado lo pre-
vé, se utilizan las teclas normales de desplaza-
miento (indicadas con los simbolos «— —, T,
), o bien se utilizan secuencias particulares.
Los programas que gestionan los tableros han
nacido para un empleo generalizado y, por tan-
to, no tienen referencia en el hardware. En algu-
nos casos, ocurre que la magquina no posee el
teclado en la forma mas completa, pero enton-
ces el prcgrama esta adaptado a estas situa-
ciones particulares.

El desplazamiento del curscr obtenido con el di-
reccionamiento directo sélc es uno de los mu-
chos comandos previstos en el tablero electroni-
co, cuya complejidad esta en relacién con el ti-
po de software.

Normalmente, cualquiera que sea el tipo de
software, existe una fila de la pantalla video de-
dicada a la introduccién de datos, y una o mas
filas reservadas a los comandos. Cada dato in-
troducido (por teclado) se escribe en la fila de
las introducciones, y después se posiciona en la
celda ocupada por el cursor, a excepcion de las
introducciones que hemos indicado como co-
mando. En este Ultimo caso, el comando se rea-
liza sin que aparezca nada sobre la fila de las
introducciones,

El estado introduccion

En la pag. 795 se ha representado el esquema
de las operaciones que €s necesario realizar
para posicionar un dato en la celda B4, partien-
do con el cursor en la posicién C2.

El primer paso consiste en posicionar el cursor
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en la celda B4. A continuacion puede introducir-
se el dato (en el ejemplo la palabra PRUEBA),
que aparece en la fila de las introducciones
mientras se digita. Una vez ultimada la introduc-
cion, el programa ya ha ocupado la celda de
destino, pero el dato todavia no aparece, pues-
to que la misma celda todavia esta cubierta por
el cursor. Liberando la celda con un desplaze-
miento cualquiera del cursor, aparecera el dato
introducido, es decir, la palabra PRUEBA. En
este ejemplo, el dato introducido esté constitui-
do por caracteres, y por tanto no podra utilizarse
para los célculos. Si en cualquier celda se escri-
biese una formula que utilizara el contenido de
B4, apareceria una senal de error; por el contra-
rio, si B4 contuviese un valor numérico, el calcu-
lo se realizaria normalmente. Por ejemplo, se
desea calcular en la celda C4 el 15% del nime-
ro contenido en C3. La férmula que debe intro-
ducirse en C4 es

+C3 « 15/100

La expresion empieza con el simbolo + para
indicar a la maquina que todo lo que sigue es
una férmula y no una cadena de caracteres. Si
la expresion se escribiese omitiendo el simbolo
+ serfa interpretada como un dato alfanumeri-
co que se escribiria en la celda de llegada, pero
sin tener las caracteristicas de un célculo a
realizar. En otras palabras, se lratarfa de una
simple escritura (label) en el tablero electronico,
y no producirfa ningtn resultado. En las pags.
796-797 se han esquematizado las operaciones
que deben realizarse para la insercion de la for-
mula, y ademas se ha evidenciado lo que se
obtendria omitiendo el signo +.

La realizacién de un célculo, si se ha indicado
correctamente, se produce de forma automatica
en el momento de la introduccién de los datos,
segln una determinada prioridad. El tablero
electrénico tiene dos dimensiones (filas y colum-
nas). Un célculo cualguiera puede realizarse
dando la precedencia a una de las dos direc-
ciones. Realizando el célculo por filas se realiza-
rén todas las férmulas que aparecen en la pri-
mera fila (por ejemplo en las celdas, B1, D1,
etc), paralas de la fila 2 (A2, B2, C2, etc.). y asi
sucesivamente. Y viceversa, haciendo el calculo
por columnas, se tendra la exploracion

A1, A2, A3, etc.
B1, B2, B3, etc.




EJEMPLO DE ERROR GENERADO EN LA ELECCION DE UNA DIRECCION
DE CALCULO ERRONEA

[ ] Celdagquecontiene datos
Celda que contiene férmulas

=sms==  Flujo de calculo correcto
=== Flujo de calculo erréneo

La celda C1 contiene la formula + A1—B1, cuyo resultado se utiliza en la celda A2.

Realizando los calculos por columnas, el paso de A1 a A2 activa el calculo en A2,
Como el calculo en C1 adn no se ha efectuado, el contenido de C1 es 0,

y en A2 se genera un error de divisién por 0.

‘ La celda A2 contiene la formula + A1/C1.
|
| El flujo de célculo correcto es por filas.

Al implantar las formulas debe tenerse en cuen-
ta el sentido en el que procede el célculo (el
sentido puede seleccionarse introduciendo un
comando adecuado), de otra forma, pueden
generarse errores debidos al uso de valores to-
davia no calculados.

Arriba se ha representado un ejemplo de calcu-
lo que utiliza un resultado intermedio. En la cel-
da A2 se ha utilizado el contenido de C1, que a
su vez es el resultado de un célculo anterior. La
direccion del calculo debe ser por filas, de ma-
nera que se llegue a la celda A2 con un conteni-
do valido en C1. En €l ejemplo, el error que se
comete procediendo en el otro sentido (por co-
lumnas) se debe al hecho de que en la celda A2
se tiene un divisor igual a 0 (puesto que el con-
tenido de A2 se calcula antes de C1, cuando C1
todavia no se ha calculado y contiene un 0). El
sistema detecta la condicién anémala (cualquier
numero no puede ser dividido por 0) y emite un
diagnostico. Si en la celda A2 la expresion fuese
exacta, por ejemplo, una suma, el sistema no
habrfa detectado error, y se habria calculado un
resultado inexacto sin ninguna senalizacion. La
posibilidad de identificar el error seria escasa.

Para variar el modo de proceder en los célculos
debe impartirse un comando. Cada comando
se activa eligiendo la denominacion correspon-
diente en un menu gque aparece en una zona
reservada de la pantalla. Para algunos progra-
mas, la zona reservada al menu es la segunda
fila del video, y para otros la ultima, o las ultimas
si los comandos son particularmente numero-
sos. En cada caso existen dos modos de funcio-
namiento: el estado ejecucion y el estado co-
mandos.

En el estado ejecucién pueden introducirse da-
tos, realizar célculos o funciones particulares
(impresién, memorizacion en disco, gréaficos).
En el estado comandos pueden implantarse las
condiciones de trabajo, que seran validas hasla
una eventual modificacion.

El estado comandos

Al principio del trabajo, el tablero electronico se
encuentra normalmente en el estado ejecucion,
con el cursor en la celda de arriba a la izquierda
(A1). Para pasarlo al estado comandos debe
activarse una tecla funcional determinada (por
ejemplo, en la maqguina SIPREL es el simbolo

799




+). La activaciéon de este codigo provoca la
aparicion del mend comandos. En la pagina si-
guiente se ha representado un ejemplo de ta-
blero en el estado comandos.

Normalmente, los pardmetros presentados son
los siguientes:

— Posicion del cursor (en el ejemplo B1)

— Modo de realizacion de los célculos (por
ejemplo, F significa por filas, C por columnas)

— Menu de los comandos

Los primeros dos pardmetros tienen caracter in-
formativo (obsérvese que, dada su importancia,
la modalidad de calculo, C o F, siempre se vi-
sualiza), mientras que el menu es un recordato-
rio que sirve para guiar la eleccién. En dicho ta-
blero se ha representado un menu tipico comuin
a muchas versiones de tablero electrénico. En-
tre una versién y otra se tienen diferencias en las
siglas de identificaciéon de cada comando, pero
las funciones realizadas son similares, al menos
para los comandos principales. En la version re-
presentada, las siglas tienen estos significados:

B BLANK Pone a 0 el contenido del
campco donde esta posiciona-
do el cursor

C CLEAR Pone a 0 todo el tablerc

D DELETE Anula una fila entera o una co-
lumna entera

E EDIT _Permite corregir el contenido
de una celda

F FORMAT Establece el formato de pre-
sentacion de los datos en la
celda que interesa

G GLCBAL Varia el formato de presenta-
cién de los datos en todo €l
tablero

I INSERT Inserta en el tablero una fila o
una columna

M MOVE Desplaza una fila o una co-
lumna de una zona a otra del
tablero ;

P PRINT Establece los parametros pa-

ra la impresion
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R REPLICATE  Copia una zona del tablero
(source range) a otra (target
range)

S STORAGE Activa la memorizacion deal ta-
blero (con los eventuales da-
tos) en un file en disco, o la
recuperacion de tableros pre-
cedentes

T TITLE Permite la introduccian de ti-
tulos, es decir, dec filas o co-
lumnas las cuales permane-
cen fijas durante el scroll del
tablero

W WINDOW Crea una ventana video

— REPEAT Repite un simbolo para toda
la longitud del campo

Para algunos de estos comandos, la misma
descripcion de las funciones realizadas sugiere
el modo de empleo. Otros comandos, mas com-
plejos, prevén ulteriores opciones.

A continuacion se relacionan algunos de los
principales comandos complejos, siempre con
la advertencia de que en otras versiones del ta-
blero electrénico pueden llegar a tenerse siglas
diferentes.

FORMAT. Las opciones normalmente previstas
en este comando son:

D Vuelve al formato original

G Realiza los célculos con la méxima precision
permitida

Presenta solo la parte entera de los valores

L Alinea a la izquierda el contenido de las cel-
das

R Alinea a la derecha el contenido de las cel-
das

$ Escribe los valores numéricos con dos deci-
males

x Sustituye los valores numéricos por un nu-
mero de asteriscos proporcional a su valor,
Con este comando pueden obtenerse repre-
sentaciones gréficas (si bien muy rudimenta-
rias). En otros tipos de programas se han
previsto opciones gréficas mas complejas,
que permiten obtener graficos x-y, de barras
o de zonas,




EJEMPLO DE PRESENTACION DE UN MENU DE COMANDOS
|:| Menu de comandos

|~ | Cursor

'; :’ Posicién del cursor

| ] Modalidad célculo (por columnas)

Bl
COMANDO: BCDEFGIMPRSTW—

A

En las pags. 802 a 805 se han representado al-
gunos ejemplos gue ilustran el uso del comando
FORMAT con algunas de las principales opcio-
nes.

GLOBAL. Las principales opciones dispanibles
para este comando son:

C Varia la anchura de la columna. El nimero
de caracteres contenidos en cada celda
puede variarse entre amplios limites, y esto
permite adecuar la capacidad del tablero a
la necesidad particular de la aplicacion

R Con esta opcion puede establecerse el re-
calculo automatico de todo el tablero en ca-
da introduccion de datos o la modalidad ma-
nual. En el segundo caso, el sistema proce-
de al recalculo sélo después de la introduc-
cién de un acuerdo (por ejemplo, el signo !).
Esta opcion resulta util principalmente cuan-
do deben introducirse numerosos datos. Uti-
lizando la modalidad automatica, se tendria
un recélculo para cada dato introducido, y

por tanto una notable pérdida de tiempo. Uti-
lizando la opcién manual pueden introducir-
se los datos uno después de otro sin tiem-
pos de espera. Al final, con el oporiuno co-
mando, se procede al recalculo total.

O Orden del célculo (fila, columna). Con esta
opcidn se establece el orden en que proce-
dera el calculo

TITLES. Permite definir como titulos algunas fi-
las o columnas, que permanecen fijas incluso
durante el scroll del tablero. El uso de este co-
mando permite tener constantemente en pre-
sentacion las descripciones de algunas filas (o
columnas) incluso cuando se trabaja en zonas
distantes del tablerc (a causa del necesario
scroll, la presentacion en video de una cierta zo-
na comporta la desaparicion de otras zonas).
Con esta opcién, las zonas definidas como titu-
los siempre se visualizan, pero esto implica una
reduccion del area de trabajo. En la secuencia
fotografica de las pags. 802 a 805 se ilustra un
ejemplo del uso del comando TITLE.
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EJEMPLO DE USO DEL COMANDO

FORMAT (1)

En esta pagina y en las tres paginas siguientes
pueden verse cuatro imagenes video que ilustran
el uso del comando FORMAT en el tablero

electrénico.

En los ejemplos se hace referencia a una version
cargada sobre el ordenador personal SIPREL
2030 S. Para las otras versiones, los cédigos de
los comandos pueden ser diferentes, aungue

realizan las mismas funciones.

T o i

DE
FRUERA

FODILCG T

LO% VaLDR

IMAND :

NII—‘HHM.—-]—H—LMHH

n

BCOEFGIMP

EJEMFLO  E  USO DEL COMANNO!  FORMAT
FILA 1 e TEXTO
FILA 2 in A2 TE
“,_ 3 L 1 () (] Wl
ETLA 4 2" 0Eg7 FRUERA
FILA & 10,01
EILA & 11.93
ETLA 2 7,75

HATOS CONMO LOS INTRODUCINOS

LAS DESCRIFCLONES Y LOS
NOESTAN ALINEADOS

VAL ORES

»

La primera fila de la pantalla
contiene |a indicacién A20, gue
especilica la posicién actual del
cursor (columna A, fila 20).

Los simbolos C! indican que
se ha activado el caculo por
columnas (C) en modalidad ma-
nual (!). De este modo, introdu-
ciendo los oportunos valores en
las células de datos, los célculos
no se activan automaticamente,
sino que es preciso insertar un
comando explicito. La eleccion

entre modalidad manual (célculo
s6lc sobre peticion explicita) y
automatica (calculo automatico
después de la introduccion se
realiza utilizando una de las voces
previstas por el comando GLO-
BAL (G).

En la segunda fila se han pre-
sentado los simbolos de los co-
mandos disponibles. El comando
FORMAT se activa introduciendo
la letra F.

La fila de los comandos sdlo se

presenta a peticion del usuario.
En la maquina que se ha tomado
en consideracion, la presentacion
se activa con la tecla +.

En las diversas celdas del ta-
blero se han introducido los datos
sin poner una particular atencion
a su exacta colocacion en los
campos previstos.

En particular, las escrituras de

los comentarios (titles) se han
posicionado al azar en el tablero.
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EJEMPLO DE USO DEL COMANDO

FORMAT (2)

En esta pantalla pueden verse los mismos datos
introducidos en la pantalla anterior después de un

alineamiento z la derecha obtenido

comando G (GLOBAL), opcién F (FORMAT), voz R

(RIGHT),

Todos los contenidos de las
diferentes celdas se han acerca-
do a la derecha, a excepcion del
contenido de la celda A8, alinea-
do anteriormente a la izquierda
utilizando el comando para el ali-
neado de esta sola celda.

con el

ke

(0

EJEMPLODE  USO TEL  CONANDO  FORMAT
HEILA TEXTO
FILA 2 LE
Flia 3 FRUEKA
FILA 4
1 FILA 5
i FILA &
1 FIl.a 7
%
! BATOS  COMO  LOS  FVFRARNE CIs
1 LAS DESCRIP CIONES YLOS VALORES
! NO ESTANAL INEATIOS
2

)

En general, en los tableros elec-
trénicos existen dos modos dife-
rentes para implantar un formato.
El primero, activado con el co-
mando F, interesa solo a la celda
sobre la que esté posicionado el
cursor en el momerto de la intro-
duccion del comando. El segundo
(GLOBAL) interesa a todas las
celdas, menos las que estan vin-
culadas con el comando F. A
causa del realineamiento, algunas
escrituras quedan descompues-
tas.

La palabra INTRODUCIDOS,
por ejemplo, gue ocupaba dos
celdas contiguas (C15 y D15),
queda dividida en dos.

El mismo problema se plantea
para las escrituras FILE COMAN-
DOE y EJEMPLO DE.

La escritura TEXTO DE PRUE-
BA, an cambio, compuesta por el
contznido de tres celdas diferen-
tes, pero que perenecen a la
misma columna, no presenta este

inconveniente,

Al insertar en el tablero alguios
escritos, se han proseguido natu-
ralmente sobre mas celdas conti-
guas, y esta solucién puede acep-
tarse si se tiene la precaucion de
no utilizar el comando GLOBAL-
FORMAT. Como alternativa es po-
sible amgliar la capacidad de las
celdas hasta que quepa ftoda la
escritura mas larga, pero de este
modo se reduce el nimero de
celdas presentes al mismo tiempo
en la pantalla.
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EJEMPLO DE USO DEL COMANDO

FORMAT (3)

En esla imagen de video se ha ilustrado el
funcicnamiento de la opcion que permite
evidenciar el contenido y las especificacionss de
formato atribuidos a una determinada celda.

5 S e e

=

NLIOS
nE USOD MEL  COMANNO:  FORMAT
PR A TEXTO
79 8 IE
1% FRUERA
3
10
i
{5
DATOS COMO LOS  INTRODUCIDOS

LAag DESCRIFCIORES ¥ LOS VALORES
AL INEADIOS

NO - ESTAN

o

Las informaciones acerca del
contenido v las especificaciones
de formato asignados a una deter-
minada celda se obtienen simple-
mente posicionando el cursor en
la celda a examen.

En la primera fila de la pantalla
aparcce la direccion de la celda
seleccionada (B6), su contenido
(1.235) y la especificacion im-
puesta [/FR y (V)].

En este caso, la celda BE se ha
formado con alineamiento a la

" derecha (/indica comando, F for-

mato, R right = derecha) y contie-
ne un dato [(V) = value = valor]
gue es 1.235. El mismo dato po-
dia haberse introducido como ca-
dena de caracteres; en este caso,
faltaba la escritura (V), y el dato
1.235 no podria haberse utilizado
para realizar calculos.

| s datos son los mismos pro-
porcionados en la fase de intro-
duccion (ver foto anterior), pero la
foto se ha tornado después de la

introduccion del dato G/l (GLO-
BAL/INTEGER), con el cual se
impone a todas las celdas el
formato entero.

Los valores se han redondeado
automaticamente (p.e., 7.79 se ha
convertido en 8) y se han presen-
tado sin decimales. La excepcion
son los datos contenidos en las
celdas B6 yy B7, a las que se ha
asignado anteriormente el formato
«local» /FR.

El redondeado sdlo se ha realiza-
do en la presentacion.




EJEMPLO DE USO DEL COMANDO

FORMAT (4)

La foto de esta pagira muestra el mismo tablero
considerado en las paginas anteriores, despugés
de la introduccion de la peticién de ampliacion de

las celdas.

E JEMPLO

s (i M

=

N

G

0E uUso NE

NATOS

LAS
N0

ComMo

SE HAN

NESCRIF

dl

El nimero de caracteres por
celda se ha duplicado, y el name-
ro de columnas presentes al mis-
mo tiempo en la pantalla se ha
disminuido automaticamente.
Con la introduccién de la opcién
G,# activa una forma rudimentaria
de presentacion grafica de los da-
tos introducidos.

En cada una de las celdas
aparece una fila de asteriscos
progorcional gl valor numerico al-
macenado.

Normalmente, las celdas B6 y
B7 estan excluidas a causa de la
anterior introduccion de especifi-
caciones de formato «locales».
Este tipo de presentacion puede
ser il para un examen total del

proceso de los valores numéricos
introducidos. En los tableros més
sofisticados exislen opciones que
permiten activar la generacion de
graficos propiamente dichos. En
estos casos, todas las escrituras
accesorias desaparecen, y en la
pantalla son visibles solo los grafi-
cos pedidos.
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CALCULO DEL INTERES
COMPUESTO

La foto muestra un tablero electrénico
predispuesto para el calculo de un plan de
pagos de intereses compuestos para un

determinado capital inicial.

Para cada mes, el capital & considerar es el del

mes anterior mas los intereses.

[t bt it e e

14

TOTAL
ITNTFRESES

=

La primera fila muestra que se
ha elegido la modalidad de desa-
rrollo de los célculos por filas.

Las celdas de las filas 1y 4 y
de la columna A contienen las
descripciones.

En B6 se ha introducide el
capital inicial, mientras que la
celda C6 contiene la tasa de
interés (12%).

En la celda D6 se ha introduci-

do la formula para el calculo del
interés que utiliza los datos intro-
ducidos en B6 y C6 en la manera
+B6«C6/100. Debido a que se ha
implantado el calculo por filas, el
valor 150 (D6) aparece autorati-
camente apenas se han introduci-
do los datos 1.250 (B6) y 12 (C6).

Para el calculo del interés co-
rrespondiente al segundo mes de-
be hacerse referencia al capital
del orimer mes mas los intereses
devengados. En la celda B8 por
tanto, se ha introducido la formula

+B6+4D6, que calcula automati-
camente el valor del capital.

El calculo continda para lodas las
celdas con las mismas modalida-
des. Obsérvese que los conteni-
dos de las celdas de las columnas
B y D se calculan practicamente
todos en el mismo instante que
sigue a la introduccion del capital
inicial en B6.

El total de los intereses se
calcula en D20 utilizando la fun-
cion SUM (D6..D16).

- )
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La automatizacion del trabajo de
oficina (1)

La burdtica, la mecanizacion de oficinas y la au-
tomatizacion de la oficina y su racionalizacion,
son modos diferentes de representar una unica
realidad que se va perfilando en el horizonte de
las sociedades industriales.

La perspectiva es de que se va a realizar un
salto sin precedentes en la productividad eco-
ndémica pero, en estos casos, si no se uliliza
bien, puede crear siluaciones de despilfarro
tecnoldgico y agravar las tensiones existentes
en el mundo laboral.

Los componentes sociales, metodoldgicos y or-
ganizativos del fenémeno juegan un papel tan
delerminante gue seria ingenuo pensar que se
pueden afrontar con medios y competencias
exclusivamente tecnoldgicas: la propia realidad
de la oficina es, por definicion, tan compleja y
rica de interconexiones (formales e iniormales)
que hace absolutamente imprescindible un en-
foque multidisciplinario.

En otras palabras, en general es verdad que
cualquier proceso de automatizacion nunca es
el primero, sino mas bien el dltimo paso de una
compleja actividad de revision y de proyecto or-
ganizativo, que es mision especifica de los cua-
dros directivos dirigirto y controlarlo. Cuando el
proceso se aplica a la oficina, este hecho toda-
via es mds verdadero, por el ndmero de las per-
sonas involucradas y por el profundo impacto
sobre su modalidad de trabajo y, por tanto, so-
bre la propia estructura de los papeles ejecuti-
vos, profesionales y directivos.

La automatizacion de la oficina se convierte asi
en una variable de la estrategia de gestion de la
empresa, en union de los recursos humanos y
financieros a los que estan estrechamente uni-
dos, y el modo en que se afronta la planificacion
y la actuacion puede condicionar la propia es-
trategia de supervivencia competitiva.

También emplearemos la denominacion auto-
matizacion de la oficina, pero hablando de infor-
matica en el trabajo de oficina queremos su-
brayar dos aspectos que creemos determinan-
tes para una correcta comprension del tema.
El primer aspecto se refiere al hecho de que,
come la informatica ya tiene una historia de 20
arios de aplicaciones al trabajo de oficina (o
mejor, al trabajo creador de empleo), desde el
punto de vista tecnoldgico se trata de extender
aquellas tareas que son sus dreas tradicionales

de intervencion. En segundo lugar, la denomi-
nacioén «automatizacion de oficina» resulta ina-
decuada para describir la complejidad del feno-
meno que deseamos lratar, puesto que es evo-
cador de los modelos de parcelacion del trabajo
de fabrica que, si se fransfieren en un contexto
absolutamente diferente, sea por objetivos co-
mo por estructura de los procesos de trabajo,
pierden cualquier significado concreto. Esto no
impide que continuemos adoptando esia deno-
minacién, por ofra parte aceptada universal-
menite, para significar la actual situacion de de-
sarrollo del proceso de informatizacion del tra-
bajo de oficina, proceso por otra parte en curso
desde hace bastantes decenios en las socieda-
des occidentales. Las motivaciones que susten-
tan el crecimiento exponencial de la pelicion de: .
automatizacién en el fratamiento de las informa-
ciones pueden resumirse todas al valor que
asume la propia informacion en el mundo indus-
trial avanzado y, por fanto, a la importancia que
su actividad de gestién reviste.

En realidad, en las economias occidentales (y
en la japonesa) se esta asistiendo desde hace
tiempo a un progresivo desplazamiento de la
fuerza laboral de la actividad de produccion de
bienes a la actividad de tratamiento de informa-
ciones. :

El gréfico de la pag. 809 representa este feno-
meno tal como se manifiesta en las economias
de los palses adheridos a la Organizacion para
la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OC-
DE) y muestra cémo en tales economias ya se
ha superado la cuota del 50% de la ocupacion
por lo que respecta al trabajo de tratamiento de
las informaciones.

Pero, si bien menos conocido no por eso menos
interesante, este desplazamiento se esta produ-
ciendo de manera ‘fuertemente acelerada des-.
de hace unos 20 arios, en particular en el caso
de Suecia, que ciertamente representa para Eu-
ropa un modelo socicecondémico de referencia.
Aunque no se conocen muy bien las estadisti-
cas andlogas referentes a otros palses, es claro
que en ellos se esta frente a un proceso del todo
comparable: la explosion de las actividades ter-
ciarias y la creciente atencion prestada al movi-
miento de los cuadros son todos elementos que
podemos comprobar.

Algunos economistas prever erl ese aspeclo el
nacimiento de un sector, €l terciario avanzado,
en el que la mercancia de intercambio es Ia in-
formacion, la competencia y el saber.
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Si ésta es la prospectiva hacia la que van las
naciones industriales, tiene un preciso sentido
preguntarse cudles son, a nivel conjunto en pri-
mer lugar, y a nivel administrativo después, los
componentes del costo de la actividad del trata-
miento de las informaciones, su incidencia rela-
tiva sobre el costo total y su proceso correspon-
diente al tiempo.

Siempre con referencia a los paises de la OC-
DE, la siguiente tabla muestra como las actuales
estimaciones atribuyen un neto incremento
anual del valor real (al neto de la inflacion) al
costo de personal y (recordémoslo, estamos ra-
zonando en paridad de prestaciones) un decre-
mento aun mas neto al de los aparatos de so-
porte al hombre para el tratamiento de las infor-
maciones en las dreas del archivo, proceso y
comunicacion:

Personal + 8%

Comunicaciones — 10% por afio
Célculo —25% en los proximos
Memoria —35% diez ancs

Este segundo hecho no debe asombrar. Efec-
tivamente, debe considerarse que los tres ti-
pos de aparatos pertenecen a la tecnologia
electrénica que ya sabemos, después de 16
anos, que junto al proceso de miniaturizacion
(es decir de contraccion de las dimensiones a
igualdad de funciones Iégicas) tiene un pro-
ceso de reduccion de los costos que se pro-
duce de modo proporcional.

Aqui puede preguntarse por qué esta drastica
disminucion de los costos tecnologicos en-
cuentra una respuesta muy limitada en la mo-
derada reduccioén del precio de las comunica-
ciones indicadas en la tabla (valida de forma
media en los paises OCDE) o precisamente
por qué ésta se resuelve tal vez en incremen-
tos como en el caso especifico italiano.

Las razones de esta aparente anomalia son
multiples, pero en realidad todas pueden re-
sumirse a la consideracion de que en los pal-
ses europeos esta vigente el régimen de mo-
nopolio en las comunicaciones, y las tarifas se
establecen no sélo en base al costo, sina en
base'a consideraciones politicas y de oportu-
nidad social. También debe anadirse aque,
siempre en el caso de las comunicaciones, la
tecnologia electronica todavia no ha elimina-
do del tcdo en el mercado la electromecanica
y esta ultima presenta indudablemente costes
de gestion bastante superiores. Particular-
mente en ltalia, puede estimarse que actual-
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mente menos del 5% de las centrales de con-
mutacion son del tipo electronico.
Estas simples consideraciones sobre el pro-
ceso del costo de los componentes corres-
pondientes al tratamiento de las informacio-
nes, conducen naturalmente a una primera
importante conclusion.
Teniendo en cuenta lo dicho, puede calcular-
se que, en ausencia de cualquier forma de au-
tomatizacion (es decir, de adopcion de las
tecnologias de archivo, célculo y comunica-
ciones electronicas), en el transcurso de apro-
ximadamente 8 arios, el costo del sistema in-
formativo quedaria multiplicado por 2.14, a
paridad del volumen de informacion tratado.
En otras palabras, después de 8 anos se haria
exactarnente lo mismo (al menos en cuanto a
volumen) pero con costes més que duplica-
dos. Si en cambio se introduce un indice de
automatizacion, precisamente como el indica-
do entre €l costo de la tecnologia utilizada y el
costo total del sistema informativo, se conse-
guiria limitar el crecimientc de los costos para -
llegar a anularlo en el caso en que el valor de
dicho indice sea igual a 0.5, manteniendo asi
los costos sin variacion en el tiempo.
Para tasas de automatizacioén superiores al
50%, se conseguiria precisamente reducir el
coste del sistema informativo hasta un nivel mi-
nimo igual al 0.16 del original si se llegase al Ii-
mite del 100% de automatizacion.
Una tasa de automatizacion del 100% debe
considerarse obviamente asintotica, incluso Si
valores del 80%-90% no son irrealizables en
ciertos sectores industriales (piénsese en las
fabricas de produccioén continua) o en ciertas
dreas empresariales (piénsese en el ciclo inte-
grado- pedidos-materiales-produccion-provee-
dor en tantas empresas de produccion discreta,
o bien en la gestién en linea de las operaciones
por ventanilla realizadas en un gran ndmero de
Institutos de Crédito).

Ya se ha comentado la dominante importancia
que la informacion va asumiendo en el mundo
industrial avanzado.

Este fendmeno se ha manifestado particular-
mente en los Ultimos 10-15 anos, en los que se
ha verificado un crecimiento exponencial de
las exigencias informativas necesarias para
gestionar una organizacion cualquiera, tanto
desde el punto de vista cualitativo, como des-
de el cuantitativo.

Multiples son las razones que pueden justifi-
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car este proceso, destinado a acentuarse
posteriormente en Ilos proximos ancs, y que
pueden hacerse realidad bien por la interna-
cionalizacion de los mercados, bicn por la di
fusa inestabilidad econdmica y politica, por la
variabilidad de la tasa de cambios como por la
crisis de las fuentes energéticas tradicionales.
En realidad, si todas estas causas se sometie-
sen a un analisis suficientemente preciso,
quedarian resumidas a una matriz conceptual
Unica que podria expresarse en estos termi-
nos: la informacion resulta ser el recurso mas
conveniente para gestionar, en situaciones de
incertidumbre, una organizacién cualquiera
que tenga la finalidad de eficiencia economi-
ca y/o social.

Efectivamente, la alternativa a la informacion
representada por el acopio de reservas (de
materiales, de personal, de capital) moviliza-
dos al producirse el suceso imprevisto (e im-
previsible, dado el contexto general de incerti-
dumbre) para poderlo afrontar y superar. Pero
esta estrategia, dados los actuales costos de
inmovilizacion, en la practica es perdedora,
desde el punto de vista econdomico, con res-
pecto a la de aporiar un sistema informativo

suficientemente puntual y flexible que permita
a la organizacion adaptarse dinamicamente al
contexto en que se encuentra.

A la luz de esta consideracion, aparte de las
presentadas anteriormente, surge un valor dife-
rente. Efectivamente, no se trata ya de minimizar
simplemente los costos de tratamiento de la in-
formacion sino precisamente de desarrollar una
capacidad informativa (que no puede valerse
de la automatizacion como soporte esencial)
para poder mantener o aumentar la competitivi-
dad de la organizacion afinando el proceso de
decision.

La productividad, en su acepcion comdn, es
una medida de la eficiencia definida como la
caniidad de trabajo necesario para producir
un determinado resultado, tanto si es cualitati-
vo como cuantitativo (en el segundo caso, la
definicion necesita obviamente ser aclarada).
Si el resultado mejora sin que sea necesario
anadir trabajo, la productividad aumenta, asf
como aumenta si el mismo resultado puede
obtenerse con menags trabajo.

Las estadisticas sobre la productividad de la
oficina, o no existen, o son notablemente con-
trovertidas, puesto que son obtenidas por
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complemento, respecto a la productividad
econdmica general, de las correspondientes
a la actividad de produccién de bienes. Efec-
tivamente, si bien puede tener un sentido me-
dir, segun la definicion clasica indicada ante-
riormente, la productividad del empleado a ni-
vel gjecutivo (aunque sea con las oportunas y
no inmediatas modificaciones), para la activi-
dad de tipo directivo y profesional, tal defini-
cién da lugar a evidentes absurdos. ;Vale
mas un responsable de seccién si produce 10
documentos al dia en lugar de 5, o bien pasa
mas tiempo en reuniones que otro? Evidente-
mente no, y de ahi la necesidad de referirse a
medidas de tipo sustancialmente diferentg;
estas medidas sdlo pueden referirse a las lla-
madas prestacliones, es decir al grado de
consecucion de los objetivos.

La planificacién marketing de una empresa,
solo para poner un ejemplo, puede medirse
por el costo, por la calidad y por la oportuni-
dad de sus planes, y no por su capacidad de
actuar en cooperacion con los responsables
comerciales.

De hecho, también para el trabajo ejecutivo,
las prestaciones son las medidas por excelen-
cia del rendimiento de una persona, de un
grupo o de un sector empresarial.

En cierto sentido, las prestaciones son un
concepto bastante mds amplio que el de la
productividad; mejorar las prestaciones signi-
fica obtener resultados mucho mas eficaces,
a los fines de los objetivos empresariales fija-
dos, puesto que no-solo se limitan a aumentar
la simple productividad.

En el trabajo ejecutivo quiza puede simplifi-
carse el problema, limitandolo a la medida de
la productividad cuantitativa, pero también en
este caso no debe olvidarse que esta produc-
tividad no es un valor de por s, sino que debe
tener una finalidad adaptada a los objetivos
de la empresa.

Actualmente, es el sector terciario que debe ha-
cerse mds eficiente y esto se lograra gracias al
desarrollo de este sector cuya mercancia de in-
tercambio, como ya se ha indicado anteriormen-
te, esta constituida por la informacion y la com-
petencia, es decir por el sector que hoy empie-
za a denominarse como terciario avanzado y
del que la informatica forma parte por definicion.
Se ha hablado de inversiones en automatiza-
cion, pero a la luz de las consideraciones sobre
la productividad (o sobre las prestaciones) he-
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chas anteriormente, en el caso del tratamiento
de las informaciones es necesario identificar por
lo menos en términos generales las funciones
que se quieren resolver prioritariamente.
El gréfico de la pagina siguiente muestra una
distribucion indicativa del costo del trabajo de
oficina en una empresa del secundario evolu-
ciénado (per lo menos, en esle caso, de la com-
ponente de los empleados) o del terciario.
Como puede comprobarse, poco mas de un
tercio del costo esta concentrado en los pape-
les gjecutivos; mientras que casi dos tercios se
refieren a profesionales y directivos.
Esta constatacion sugiere inmediatamente algu-
nas consideraciones. La primera, que la cuota
relativamente minoritaria del costo del trabajo
gjecutivo pueda interpretarse como el resultado
de 20 arios de inversion de tipo informatico ac-
tuales en el sector: efectivamente, como es sa-
bido, las aplicaciones corrientes de EDP se han
concentrado historicamente en la automatiza-
cién del trabajo de empleados de caracter repe-
titivo y, por tanto, deberia conseguirse reducir -
su incidencia sobre los costos lotales.
La segunda, que en el ambito del trabajo ejecu-
tivo, mas particularmente al secretariado, la
actividad del tratamiento de textos presenta una
incidencia en el total de pocomas del 1% de lcs
costos. Esto significa que, si el objetivo de la au-
tomatizacion de la oficina es el de una significa-
liva recuperacion de productividad, no es cierto
que actuando sobre la actividad de la mecano-
grafia pueda pensarse en conseguirlo. '
En cambio es necesario apuntar a la actividad
profesional y directiva, que en conjunto consti-
tuyen casi los dos tercios de los costos totales, y
sobre la cual, salvo casos particulares, 1a infor-
matica sélo ha incidido en una medida marginal.
Por otra parte, el tratamiento de textos tiene una
indiscutible importancia como medio de intro-
duccion de las informaciones en el sistema de
automatizacion de la oficina. Puede sostenerse
que la mecanografia es a la automatizacion de
la oficina como el data entry es al tratamiento de
datos tradicional.

Pero esto no debe justificar, precisamente por
las razones antes apuntadas, la confusion entre
inversiones en automatizacion de la oficina e in-
versiones en sistemas de mecanografia, que o
bien son contextuales, o pueden dar lugar a in-
compatibilidades insuperables y a fragmenta-
ciones del trabajo absolutamente contraprodu-
centes en términos de productividad y eficacia.




Identificados los diferentes papeles al que hay
que dirigir prioritariamente la automatizacion de
la oficina, se plantea el problema de cémo, gra-
cias a ésta, pueden mejorarse sus prestaciones
en el sentido indicado anteriormente.

A este fin es necesario profundizar en las carac-
teristicas del trabajo de tratamiento de las infor-
maciones, asi como de sus modalidades de au-
tomatizacion.

El trabajo de oficina consiste en:

@® Funciones (contabilidad de clientes, gestion
de pedidos, control de produccion, etc.)

@® Actividad (de tratamiento/intercambio de in-
formaciones). Las funciones hacen referen-
cia a la estructura empresarial.

Las actividades estan en la base de las fun-
ciones y corresponden a la actividad indivi-
dual.

La Office Automation (OA) se orienta a la au-
tomatizacion de las actividades.

El Data Processing (DP) es el de las funcio-
nes.

El desarrollo de las aplicaciones tradicionales
de la informatica ha actuado en el sentido de
«procedurizars las diversas funciones empresa-
riales que se prestaban a este procesa (las fun-
ciones, es decir, las llamadas estructurables) y
que, por esto, resultaban adecuadas a las fun-
ciones efecutivas. A titulo de efemplo, baste re-
cordar, en el mundo industrial, las varias conta-
bilidades, la gestion de pedidos, la de produc-
cién y la de compras, etc., mientras gue en el
sector bancario los diversos servicios operati-
vos, desde las cuentas corrientes a las libretas
de ahorro, a los titulos al portador, efectos, efc.
Al hacer esto, la informatica ha considerado im-
plicltamente como parte integrante de estas fun-
ciones las actividades elementales de archivo,
busqueda e intercambio de informaciones, in-
corporandolas asi a los respectivos procedi-
mientos y, por tanto, a los correspondientes pro-
gramas en el procesador.

La automatizacién de tales actividades consti-
tuye precisamente uno de los objetivos priorita-
rios de la automatizacion de la oficina y uno de
los efemplos de diferenciacion de la informética
cldsica. Otra consideracion corresponde al des-
tino del servicio automatizado. _
En el caso de las funciones empresariales de
lipo estructurado (es decir, el objeto de la infor-
maética) los destinatarios forman parte, en el am-

Trabajo muy poco estructurable

Trabajo técnico/profesional

40%

Trabajo ejecutivo

Area tradicional de aplica
de la informatica.
Necesita capacidad de direccion

Coslo del trabajo de oficina.

bito de la estructura organizativa de la empresa,
de grupos (y/o oficinas) homogéneos en cuanto
a objetivos y a modalidades de trabajo (precisa-
mente, el procedimiento de ejecucion de las
funciones empresariales especificas). En cam-
bio, en el caso de las actividades elementales
de tratamiento de las informaciones, precisa-
mente por su caracter de soporte, el usuario
puede serlo a titulo individual, si bien como per-
leneciente a un deferminado sector operalivo
es. For tanto, el empleo del instrumento de auto-
matizacion puede convertirse en una eleccion
profesional suya de oportunidades.
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En otras palabras, en las aplicaciones informati-
cas hay implicita una componente de obliga-
cién al usc, bajo pena de falta de éxito en las
propias aplicaciones. En la de automatizacion
de la oficina, en cambio, no puede ser gue el
usuario se decida sobre la oportunidad de su

empleo en funcion de la tarea que debe desa--

rrollar y de su profesionalidad. Esto significa que
la automatizacion de la oficina se considera en
gran parte como un servicio de soporte para el
desarrollo del trabajo, hoy no estructurable, del
especialista y del dirigente, y es en esta acep-
cion que puede contribuir significativamente,
como profundizaremos a continuacion, en la ca-
lidad de sus prestaciones.

Teniendo que esquematizar para claridad de

exposicién, puede afirmarse que los enfoques

tradicionales a la automatizacién de la oficina
pueden subdividirse en dos grandes catego-
rias:

a) Enfoques que adaptan sistemas existentes
del tipo multifuncional a las aplicaciones de
oficina, dejando inalterada la interfaz EDP

b) Enfoques que insertan aparatos especificos
para actividades especificas

A la primera categoria pertenecen las solucio-
nes realizadas a través del desarrollo de un
oportuno software sobre procesadores de ges-
tién de tipo multifuncional de pequena, media o
gran dimension. Este software puede utilizarse
mediante terminales y, generalmente, propor-
ciona la funcionalidad de tratamiento automati-
co de las informaciones textuales, permite su ar-
chivado en memoria masiva y su puesta a dis-
posicién, a través del servicio llamado de «co-
rreo electrénico» (electronic mail), a todos los
interesados que, siempre a través del terminal,
se hayan dirigido para acceder a ellos para con-
sultarlos o eventualmente modificarlos.
Como sobre este mismo procesador se ha reali-
zado la automatizacion de los procedimieritos
informéticos de la empresa, este tipo de solu-
cién tiene el gran mérito de realizar la unifica-
cién, no solo fisica sino también légica, del mun-
do tradicional del procesador de datos con el
de las informaciones de oficina; es decir, tradu-
cir en actos la complementariedad entre los dos
4mbitos de aplicacion que, a nuestro juicio (y no
sélo el nuestro), es esencial para cualquier es-
trategia de desarrollo del sisterna informativo
empresatial.

Los limites de esta implantacion estan en su es-

casa posibilidad de difusion entre los usuarios
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que no aceptan la interfaz de comando caracte-
ristica del sistema de elaboracion de los datos.
Por otra parte, transformar esta interfaz de ma-
nera que sea de utilizacion mas sencilla signifi
caria ‘anadir un peso excesivo a la carga
conjunta de gestion del sistema, con la consi-
guiente reduccion dréstica de sus prestaciones.
Si se refleja el hecho de que las capaciaades
esenciales de la automatizacion de la oficina de-
be ser precisamente las de dirigirse a personal
absolutamente privado de competencia infor-
matica, es posible darse cuenta del porqué esta
solucion sélo ha encontrado hasta ahora una
modesta aceptacion.

En cambio, a la segunda categoria pertenece
todo el conjunto de aparatos de oficina que tie-
ne por objeto hacer mas eficiente ciertas activi-
dades especificas de tratamiento de la informa-
cion.

Asl, por ejemplo, la méquina de escribir electro-
nica permite reducir el costo secretarial de ela-
boracion de los textos, la fotocopiadora progra-
mable racionaliza el proceso de duplicacion, el
teléfono de teclado con memoria acelera la for-
macion de los numeros y las llamadas que se
utilizan con mas frecuencia y asf sucesivamen-
te. Las observaciones que deben hacerse so-
bre esta implantacion, cuando son en si mismas
y no encuadradas en un contexto mas general,
son de otro tipo.

Antes de nada, la recuperacion de eficiencia
que permiten estos dispositivos corresponden
esencialmente al émbito secretarial que, tal co-
mo se ha indicado anteriormente, incide en una
medida relativamente modesta sobre los costos
del trabajo de oficina (ver el gréfico de la pag.
811).

Pero, elemento mucho mas importante, esta hi-
potética recuperacion se obtendria posterior-
mente aceptando la fragmentacion de las tareas
que representa cada causa principal de la inefi-
ciencia (y de la frustracion) del trabajo de los
empleados. En consectencia, también si esta
solucion puede permitir una mayor eficiencia a
nivel de la actividad sencilla, al nivel de la em-
presa esta en profundo contraste con el obje tivo
prioritario de recomposicién e integracion de las
tareas. Por tanto, se considera como concep-
tualmente errénea e incapaz de dar contribucio-
nes que o sean marginales.

(extraido de «L'Informatica nel avoro d'ufficio», de G.
Occhini, CUADERNOS DE INFORMATICA, afio X, ndm. 1,
1983, Honeywell Information Systems ltalia).



Las funciones del tablero
electronico

Los programas de gestion del tablero electroni-
co poseen numerosas funciones ya predispues-
tas para la realizacion de célculos o de opera-
ciones légicas.

Las funciones numéricas constituyen una valio-
sa ayuda en la preparacion de tablercs que no
tengan particular complejidad, mientras que las
funciones logicas permiten desarrollar aplica-
ciones también complejas. En algunas formas
de tablero electrénico (por ejemplo en el Lotus)
hay ademas previstas las macroinstrucciones
(o macro), funciones definidas y escritas por el
usuario que pueden ser activadas can la pre-
sion de una tecla predeterminada. Su estructura
y Su uso son muy similares a las de las subruti-
nas del Basic. Con el uso de las macro, el siste-
ma es completamente programable, pero nece-
sita notables conocimientos de base. Sea cual
sea la forma de la funcion a utilizar, pusde colo-
carse en el interior de una celda. Durante la fase
de calculo, en esta celda se presentara el valor
numérico resultante de la realizacion de la fun-
cién definida. En general, los argumentos de
una funcién pueden estar constituidos por nu-
meros o direcciones de otras celdas. En el pri-
mer caso, el célculo de la funcion se realiza de
forma inmediata sobre los valores de los argu-
mentos, en el otro, el valor numerico se toma de
la direccién (fila, columna) especificada. La sin-
taxis general para introducir una funcion es

@ xyz (n)
donde

@ es un simbolo de reconocimiento de fun-
cién (dependiente del tipo de programa)

xyz es el nombre de la funcion

n es el argumento (o una serie de argumen-
tos).

Por ejemplo, el célculo del valor absoluto del nu-
mero se realiza, en casi todas las versiones de
tablero electronico, con la funciéon ABS. En este
caso, la sintaxis se convierte en

@ABS (-7 + 10) de modo inmediato, so-
bre valor numérico
indirecto, sobre el valor
contenido en la celda
D3

@ABS (+ D3)

La variedad de las funciones disponibles de-
pende del tipo de tablero electrénico, pero sin
embargo existe un cierto conjunto de funciones
fundamentales comunes a todas las versiones.

Funciones matematicas

Las funciones matematicas son muy similares a
las utilizadas en el Basic; la Unica diferencia se
debe al simbolo de reconocimiento que siem-
pre debe preceder al nombre de la funcién. Con
la convencién de indicar con n un valor o una
direccion, las principales funciones matemati-
cas son las siguientes:

ABS(n) Extrae el valor absoluto

EXP(n) Exponencial

INT(n) Parte entera

LN(n) Logaritmo natural (en base €)' *

LOG(n)  Logaritmo decimal

SQRT(n) Raiz cuadrada

COS(n)  Coseno

ACOS(n) Arco-coseno (funcién inversa
del coseno)

SIN(n) Seno

ASIN(n)  Arco-seno (funcién inversa
del seno)

TAN(Nn) Tangente

ATAN(n)  Arco-tangente (funcion inver-

sa de la tangente)

El uso de estas funcicnes (que pueden ser trata-
das como si se trabajase en ambiente Basic) no
necesita ningln conocimiento particular del ta-
blero electrénico. Por gjemplo, se desea escribir
un programa que, dados los dos catetos de un
triangulo rectangulo, calcule el valor de la hipo-
tenusa utilizando el teorema de Pitdgoras. Las
funciones a realizar son:

— Introduccion de los catetos
— Célculo de la hipatenusa
— Impresién del valor de la hipotenusa

En Basic, el programa puede estructurarse de
esta manera:

10 INPUT "Cateto A”; A

20 INPUT "Cateto B”, B
30V = SQR (AA2 + BA2)
40 PRINT "Hipotenusa ="; V
50 END

Con el tablero electrénico puede escribirse el
mismo programa, tal como se indica en la pagi-
na 814, sin conocer las instrucciones Basic.
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En las celdas A1, A2 y A3 se han introducido las
descripciones correspondientes a las indicadas
en las instrucciones 10, 20 y 40.

Las celdas B1 y B2 contendrén los datos (que
corresponden a las variables Ay B) y la celda
B3 contiene la férmula de caiculo.

En esta tltima celda se habra presentado el re-
sultado del célculo; ésta constituye por tanto las
dos lineas 30 y 40.

Funciones numéricas especificas

La principal aplicacion de los tableros electréni-
cos corresponde a los célculos de naturaleza
econdmica o financiera, como por ejemplc pre-
visiones de gastos, intereses, planes de inver-
sion, modelizacién. Para resolver estos proble-
mas especificos se han introducido una serie de
funciones que no estan previstas en el Basic (a
menos que no se hayan definido como funcio-
nes).

Las principales se relacionan a continuacion.

AVERAGE (n1, n2,...). Calcula el valor medio
de los contenidos de las celdas especificadas
como parametros. Por ejemplo:

AVERAGE (+ B1, + B3, + C6)

restituye la media de los contenidos de B1, B3y
C6 (suma/3).
En el caso en que se deba calcular el valor me-
dio de muchas celdas es muy incomodo tener-
las que indicar todas.
Existe una simbologia més sencilla que permite
definir un conjunto de valores (rango). No obs-
tante, la utilizacién de un rango estéa subordina-
da a una adecuada colocacion de los datos.
En el ejemplo anterior (B1, B3, C6), la dispersion
de las localizaciones (se saltan tanto columnas
como filas) impide la definicién de un rango.
Para esto es necesario disponer de datos que
estén todos ya sea en la misma fila, ya sea en la
misma colurmna, incluso si en algun caso es po-
sible distribuirlos sobre mas filas o columnas
contiguas.
Volviendo al ejemplo, si se sitla el contenido de
C6 en B2, los datos se encuentran en las posi-
ciones B1, B2 y B3, es decir, alineados sobre la
misma columna (B). En este caso, es posible
definir un rango que cubra las direcciones de
B1 a B3.

: Descripciones

EJEMPLO DE APLICACION DEL TABLERO ELECTRONICO

[ Datos
i Calculo
A B c
1 Cateto A
2 Cateto B
3 Hipatenusa
4

Las celdas B1 y B2 estan destinadas a albergar los datos (valores de los catetos).
En la celda B3 se ha introducido la formula de célculo de la hipotenusa @SQRT (+B1A2+B2n2)
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El empleo de los sistemas de gestién contribuye de un modo determinante a
racionalizar el trabajo de oficina.

La sintaxis mas utilizada para definir un rango es
Bi1...B3

donde el primer valor es el principio del rango,
los sfimbolos... significan «hasta» y el dltimo va-
lor es el final del rango.

Con esta simbologfa, la funcién de célculo del
valor medio se convierte en

AVERAGE (B1...B3)

El uso del rango representa otra notable ventaja.
En la definicién de una funcién ya no es necesa-
rio escribir directamente las direcciones de la
celda (de partida y de llegada): es suficiente si-
tuar el cursor en la celda que interesa y el siste-
ma procede a escribir la direccion correcta. El
uso de las direcciones necesita solamente una
precaucion: la de controlar si el sistema utiliza el
modo absoluto o el modo relativo.

Indicando una celda cualquiera, por gjemplo
B8, normalmente se entiende que se hace refe-
rencia a todo el contenido del tablero en el cru-
ce de las columnas B vy la fila 8, y éste es el

método directo (o absoluto). Un segundo méto-
do de direccionamiento es el relativo.
Supungamos que el cursor ocupa en €l tablero
la posicion B9. Con el direccionamiento relativo,
indicar la localizacién B8 significa referirse a la
celda que se encuentra en la misma columna
(B) una fila mas arriba (nimero de fila de 9 a 8).
Anélogamente, siempre con el cursor en B9, in-
dicar C10 significa hacer referencia a la celda
que se encuentra una columna mas a la dere-
cha (de B a C) y una fila méas abajo (de 9 a 10).
Supongamos que la celda B9 contiene 'a formu-
la para el célculo de la suma de B8 y C8 (+ B8
+ C8). Si el direccionamiento es absoluto, si-
tuando el contenido de la celda B9 en otra loca-
lizacién (por ejemplo E3), el calculo permanece
sin variacion, puesto que el sistema toma los da-
tos de las localizaciones ya especificadas. Y vi-
ceversa, si es relativo, se tienen resultados erro-
neos, puesto que el sistema modifica la férmula
de manera que ya no se refiere a la localizacion
anterior (B8 y C8), sino a nuevas celdas que tie-
nen con respecto a E3 la misma posicién relati-
va que tenian las anteriores con respecto a B9.
La diferencia se ilustra en la pag. 816.
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DIRECCIONAMIENTO ABSOLUTO Y RELATIVO
_ Celda que contiene la férmula
[ ] celda que contiene datos no vélidos
[ celda que contiene datos validos
Direccionamiento absoluto )
A B Cc
=4
2 52
3
4
La celda A4 contiene la formula +A3+B3 y proporciona el resultado de la suma de
los contenidos de las celdas A3y B3
Si se coloca la férmula en una cualguiera de las otras celdas, el resultado
permanece invariaole, puesto que las coordenadas de las celdas a que se refiere
el calculo contintan siendo las mismas.
Direccionamiento relativo
A B c
1
2
3
4
Si el sistema adopia el direccionamiento relativo, el desplazamiento del cdlculo en
la celda B2 presenta un resultado erréneo.
A continuacion del desplazamiento, el s stema ha medificado la formula al modo
+B1+C1, puesto que las celdas B1 y C1 ocupan con respecto a B2 las mismas
posiciones relativas que ocupaban las celdas A3 y B3 con respecto a A4,
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EZi Celdas que contienen los datos
_ Celdas en las que hay la formula

APLICACION DEL DIRECCIONAMIENTO CORRESPONDIENTE
A UNA SUMA POR COLUMNAS

mmmm= Flujo del calculo erréneo (direccionamiento absoluto)
mm==== Flyjo del calculo correcto (direccionamiento relativo)

La celda A4 contiene la férmula + A1+ A2 + A3, que produce la visualizacion de la suma de los datos
de la columna A. Si el sistema implanta el direccionamiento relativo, desplazando el contenido de A4
primero a C4 y después a E4, la férmula se adecuta automaticamente, y el resultado todavia es la sura
de los datos encolumnados en C y en E. Si en cambio el taolero esta gobernado por el sistema de
direccionamiento absoluto, en las ce'das C4 y E4 se visualiza todavia el valor 60, puesto que las
direcciones siempre se refieren a los datos de la columna A.

Por tanto, el direccionamiento relativo tiene una
utilidad no despreciable. Por ejemplo, consideé-
rese el tablero de arriba, en el que se piden al-
gunas sumas por cclumna. Utilizando el direc-
cionamiento relativo, si se coloca la celda A4 en
C4 y en E4 el contenido (formula) se adecta ala
nueva situacion, y el célculo permanece valido.
Con el direccionamiento absoluto, en las celdas
C4 y E4 se tendria la misma férmula de la celda
A4, con resultados erréneos.

COUNT (NS..NE). Restituye el nimero de las
celdas no vacias comprendidas en el rango
definido por las direcciones NS y NE. En la pag.
818 se ha representado un ejemplo de uso de
la funcién COUNT para la determinacion del

numero de articulos presentes en un almaceén.
La fla 4, predispuesla para aceptar un nuevo
articulo, no estéa incluida en el calculo hasta que
no se introduce la descripcion del articulo.

SUM (NS..NE). En el ejemplo de la pagina si-
guiente se ha utilizaco también la funcién SUM
para obtener la suma de valores que aparecen
en las diversas filas. El uso de esta dltima fun-
cién es inmediato: SUM(C2..C5) equivale a
+ C2 + C3 + C4 + C5. Obsérvese que el uso
conjunto de la funciéon COUNT(...) y SUM(...)
proporciona la AVERAGE(...):

SUM(A1..A9)

AVERAGE (A1..A9)= ——— 7
COUNT(A1..A9)
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MAX (NS..NE), MIN (NS..NE). Extraen respecti-
vamente el valor maximo y el minimo obtenidos
en el margen especificado.

NPV (S,NS..NE). | a sigla de esta funcion signifi-
ca Net Present Value, y calcula el monto del ca-
pital iniciel necesario para producir una cierta
cifra final con una determinada tasa de interés.
El parametro S es la tasa de interés, y los valo-
res NS..NE son las cifras que se desean cbtener
al final de cada periodo.

Por ejemplo, con una tasa del 20% (S = 0.2) y
para un solo periodo, queriendo obtener una ci-
fra final (inicial mas intereses) igual a 1500 debe
invertirse un capital de 1250. Efectivamente,
el rendimiento de esta cifra a la tasa del 20%

es 250, que sumada al capital inicial da 1500.

Funciones de busqueda

A esta categoria pertenecen todas aquellas fun-
ciones que permiten una seleccion de los datos.
La variedad de las funciones de que se dispone
depende mucho del tipo particular de tablero
electronico. En este capitulo ilustramos sola-
mente la funcion principal LOOKUP, comin a
todos los programas.

LOOKUP (M,NS..NE). Busca el valor M en el
rango NS.NE. El parametro restituido depende
del tipo de tablero utilizado. En algunos casos
(Multiplan) es el valor de la dltima celda corres-
pondiente a la columna o a la fila donde se ha

USO DE LAS FUNCIONES COUNT Y SUM EN LA GESTION DE UN ALMACEN

A B C D E
1 Descripcion Cddigo Retirado Cargado Existencias
2 PLUMAS 01

3 GOMAS- 02
4
5 LAPICES 09

Insertando en la celda...
AB

Cé
D6
E6

la funcion...
@COUNT (A2..A5)

@SUM (C2..C5)
@SUM (D2..D5)
@SUM (E2..E5)

se visualiza...

el numero de articulos diferentes
que hay en el almacén

el total retirado
el total cargado

el total de existencias
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FUNCIONES DEL TABLERO

ELECTRONICO

El video muestra el calculo de algunas
funciones comunes a todos los tableros

electronicos.

TN P o e s . s s o s e

L

Se pide el céalculo por colum-
na.

La celda D1 contiene el nom-
bre de la maquina utilizada (SI-
PREL KID 22408S). Para otro siste-
ma, la funcién presentada, aun-
gue conservando el mismao signifi-
cado, puede tener denominacio-
nes diferentes.

La fila 3 contiene la descrip-
ciéon de las columnas.

Las celdas de las columnas B

y D contienen los datos utilizados
para el calculo de las funciones.
Los valores introducidos no tienen
un significado particular.

La funcibn AVERAGE propor-
ciona la media de los valores que
se han aplicado. Asi, en B14
aparece la media de los valores
de la columna By en D14 la media
de los valores de la columna D.

La funcién COUNT proporcio-
na el nimero de las celdas ocupa-

das por los valores numeéricos por
ambas columnas. Obsérvesa que
para la columna D, el valor es 4,
puesto que las celdas vacias no
se consideran.

Las funciones MAX y MIN cal-
culan los valores maximos y mini-
mos que aparecen en cada una
de las dos columnas.

La funcién NPV calcula el capi-
tal inicial necesario para producir
un determinado capital final con
una cierta tasa de interés.
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encontrado M. En otros (Visicalc) es el valor de
la columna o fila inmediatamente a la izquierda
0 encima de dicho punto.

Funciones logicas

En los tableros electrénicos se han previsto al-
gunas funciones légicas que pueden utilizarse
para las elecciones o para condicionar la reali-
zacion de algunos célculos. Su uso es muy simi-
lar al de las correspondientes instrucciones Ba-
sic. La variedad de las funciones logicas dispo-
nibles depende del tablero que se utiliza. A con-
tinuacién se presentaran las comunes.

AND (lista de expresiones). Restituye el valor
TRUE (verdadero) si las condiciones indicadas
en la lista se verifican todas, de otro modo, el
resultado es FALSE (falso).

Las escrituras TRUE y FALSE aparecen en la
celda donde esta posicionada la funcién AND y
tienen el significado de flags.

Por ejemplo, poniendo en la celda A7 la funcién

AND(A1>10,C3 = 5)

se tendra en A7 la escritura TRUE si las relacio-
nes entre ellos son verdaderas (A1>10y C3 =

AT

\\\\\\'\\\\\\\\\\\\\\
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5), de otro modo se tendré la escritura FALSE.
La escritura que aparece en A7 se considera
como cadena y puede Utilizarse en otras funcio-
nes. Por ejemplo, insertando en la celda A11 la
siguiente funcion

AND(A7 = TRUE,A9 = FALSE)

se obtiene el control simultaneo de las dos
condiciones A7 = TRUE y A9 = FALSE que
pueden depender de otras condiciones implan-
tadas en las respectivas celdas (A7 y A9).
En la pagina siguiente se ha presentaca un
ejemplo de aplicacion de la funcién AND.

IF (condicion, verdadero, falso). Tiene el signi-
ficado del IF Basic. Controlada la «condicion»
se ha desarrollado todo lo indicado en el campo
«verdadero» o en el campo «falso» segln que
la «condicion» se haya verificado o no.

Por ejemplo, poniendo en la celda B2 la funcion

IF(A7 = FALSE A1 + C3,0)
a ésta se transfiere el resutado del calculo A1 +

C3 si A7 es falso (condiciéon verdadera); de otro
modo se coloca B2 = 0.



APLICACION DE LA
FUNCION AND

La pantalla video muestra un tablero en ¢l
que se han insertado algunas expresiones
légicas que utilizan la funcion AND.

L J

En la celda C7 se ha introduci-  (funcion logica). Se trala de un  introducido una férmula que utiliza
do la formula @AND(+A1>10, flag de una sola presantacién, como divisor el contenido de la

! +C3=5). que se actualiza al variarlos datos  celda CS. El sistema detecta una
’ en la celda interesada por la division asor 0 y sefiala el error,
La respuesta es TRUE (verda- expresion logica. Introducizndo en C9 un valor dife-

' | dero), porque A1=25yC3=5. La rente de 0, la condicién de error
escritura TRUE no constituye el En la celda C11 se ilustra el desaparece y el sistema presenta

contenido original de la celda C7 usodel flag ERROR. EnC11seha el resultado del calculo.
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Las funciones légicas son muy Utiles para reali-
zar controles sobre datos introducidos o sobre
resultados de las elaboraciones. A titulo de
ejemplo, supongamos que se quieren procesar
algunos datos estadisticos.

Los términos del problema son los siguientes.
Tres operadores han realizado encuestas del
sexo sobre muestras de poblacion. Cada uno
ha comunicado el total de las personas exami-
nadas y el nimero de varones que ha encontra-
do. Se quiere conocer el tanto por ciento de
mujeres en cada una de las tres muestras exa-
minadas y su parte porcentual sobre el total.
La preparacion del tablerc no presenta ninguna
dificultad: solo debe tenerse la prevision de in-
sertar un control en las instrucciones de calculo.
El nimero de personas pertenecientes al sexo
temenino se halla como la diferencia entre el to-
tal y el nimero de varones:

Mujeres = Total — Varones
El porcentaje de mujeres sobre el total es:

p_ Mujeres . 490 =
Total

_ Total-Varones ., 409
Total

Si en un muestreo han sido todos varones, €l
numero de mujeres es 0 y también su porcen-
taje. En este caso puede evitarse el calculo utili-
zando la funcion IF.

La implantacién que debe darse al tablero elec-
trénico para realizar los célculos se indica en la
pagina siguiente. Los datos se introducen en las
celdas B2, B4, B6 (totales) y C2, C4, C8 (nume-
ro de varones); en las correspondientes celdas
de la columna D se han desarrollado los calcu-
los de los porcentajes de mujeres y en la fila 8
los totales generales.

El control sobre los datos se obtiene condicio-
nando la celda de célculo de los porcentajes de
mujeres (D) a los valores contenidos en las co-
rrespordientes celdas de introduccion (colum-
nas By C). En el ejemplo se ha indicado la IF en
la forma utilizada para el célculo del contenido
de la celda D8. Para las otras celdas, la formula
permanece formalmente sin variacion, pero
cambiando las direcciones. Por ejemplo, para la
celda D4 (Operador 2), la formula se convierte
en la siguiente:

IF(C4< >B4, 100 % (B4 — C4)/B4),0)
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NOT (condicién). Restituye FALSE si la condi-
cién se produce y TRUE si no. Por ejemplo,

NOT(A3 = C6)

restituye en la celda que contiene la funcion el
valor TRUE si A3 # C6 y FALSE si A3 = C6.
También en este caso, el contenido de la ce'da
(TRUE, FALSE) puede utilizarse como flag para
condicionar otros calculos.

ISNA (celda). Asume el valor TRUE o FALSE se-
gun que en la celda especificada esté o no la
funcion NA (Not Available = no disponible).
La funcién NA (sin argumentos) es un flag que
puede utilizarse para bloquear los célculos que
se refieren a las celdas todavia no ulilizadas.
Por ejemplo, sea A1 una celda de introduccion
de datos. Para condicionar un célculo en pre-
sencia o no de valores en A1, en la celda se
coloca la funcion NA escribiendo en A1 @NA
(recuérdese que €l simbolo @ tiene valor en el
sistema utilizado, para otros sistemas puede ser
diferente) y en otra celda (por ejemplo B1) la
funcion ISNA (A1). Todos los célculos que de-
ben estar condicionados a la presencia de da-
tos en Al deberan escribirse controlando la
condicion TRUE/FALSE en B1; por ejemplo, en

IF(B1 = FALSE,.......... )

el contenido de B1 es TRUE hasta que en la
celda A1 aparece NA. Introduciendo en A1 un
dato cualquiera en la celda B1 se transfiere
FALSE, y en todas las celdas que utilizan este
flag se realizan los calculos.

ISERROR (celda). Controla la produccion o no
de un error en la celda especificada. Por ejem-
plo, la funcién

ISERROR(B6)

restituye TRUE si en la celda B6 se ha produci-
do un error, de otro modo da FALSE.

La sefnalizacién de error se tiene también con la
escritura ERROR en la celda en que se produce
el error y, por tanto, la situacién anomala apare-
ce evidente para el que est4 trabajando. Sinem-
bargo, pueden tenerse aplicaciones con un nu-
mero elevado de celdas activas. En estos casos
se trabaja teniendo en la presentacion sélo una
parte del tablero, y un eventual error que intere-




APLICACION DE LA FUNCION IF

|:| Descripciones

[ celdas de introduccion
|:] Calculos condicionados

|:] Otros célculos
A B D E
1 TOTAL HOMBRES % MUJERES
2 OPER. N. 1
3
4 OPER. N. 2
5
6 OPER. N. 3
b
8 TOT. GEN.

P A
SUM (B2. .BE)_" I
SUM (C2. .C6)

IF (C8<>B8, 100«((B8-C8) / B8),0)

se a alguna de las celdas no presentadas no
puede evidenciarse. El empleo de la funcion
ISERRCR (.....) permite tener bajo conirol lo que
sucede en las zonas del tablerc no visibles.

OR (condiciones). Tiene el mismo significado
gue OR en Basic. Por ejemplo, escribiendo en la
celda A3 la funcion

OR (A1 = 15, C3>D2, F4< >0)

se tiene A3 = TRUE al producirse una cualquie-
ra de las condiciones relacionadas.

Funciones privadas de argumentos
Algunas funciones utilizadas en los tableros

electrénicos restituyen constantes numéricas o
I6gicas. Por tanto, estan privadas de argumen-
tos. Las principales son:

ERROR. Transfiere a fodas las celdas que se
refieren a esta funcién el flag ERROR, que apa-
rece como escritura en la celda,

FALSE/TRUE. Implantan los correspondientes
flags.

NA. Bloguea los célculos en todas las celdas
que se refieren a la celda que contiene la fun-
cion NA. En estas celdas también aparece la
escritura NA hasta la introduccion de un valor en
la celda que conteniza inicialmente NA.
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APLICACION DE LA
FUNCION IF

El monitor presenta el tablero al que se ha
hecho referencia en el ejemplo de aplicacion
de lafuncién IF a calculos estadisticos.

n
[

T E]Tﬁ}-

SO
i

.,.
)

[
(A}
1051
an [
o2t

Tl
2
JA
i

L

el
n
=

Ty

el
I

AR

r'l,_i
r (Ll

L
£

)
MUJERES

[y

]
-

o

o
5
ot
S
o
Ot}

-]

Ty
! |

.

Las celdas de la columna A y
de lafila 1 estan reservadas a las
descripciones

Las celdas B2, B4, B6 y C2,
C4, C6 contienen el total de las
perscnas examinadas por cada
operador y el total de los hombres
encontrado.

La celda B8 contiene la funcion
SUM (B2...B6), que activa el cal-

culo de la suma de los datos
contenidos en las celdas de la co-
lumnz B de B2 a B6.

La celda C8 contiene la fun-
cién analoga para el calculo de la
suma de los datos de la columna

Las cedas de la columna D
contienen el célculo de los tantos
por ciento' de mujeres en base a

los datos correspondientes a ca-
da operador. El célculo esta con-
dicionado vy, para todas las cel-
das, la funcion implantada es ana-
loga a la que se ve en |a fila de las
introducciones a la celda D4.

La funcion IF activa el calculo de
100+ ((B4-C4)/B4) solamente si la
condicion C4 <B4 es verdade-
ra. En caso contrario, transfiere a
la celda el valor 0.




Ejemplos de aplicacion
del tablero electrénico

El tablero electrdnico se emplea mucho en to-
dos los paquetes de aplicacion de gesiion (Visi-
calc, Multiplan, Lotus, etc.) porque pemite reu-
nir de la forma mas inmediata y accesible la so-
lucion de los problemas correspondientes a la
contabilidad. Su estructuracién permite al usua-
rio tener constantemente ante sus ojos un cua-
dro completo del procedimiento de calculo utili-
zado, y por muchos motivos recuerda a la men-
te las paginas de los libros contables tradiciona-
les. Practicamente, el usuario no debe hacer
ningun esfuerzo para adaptarse a moédulos ni
a esqucmas predcterminados: cada procedi
miento puede proyectarse y estructurarse de
forma natural y personalizada, sin que sea ne-
cesario adentrarse en los problemas tipicos de
la programacion.

En las paginas siguientes se examinaran tres
aplicaciones tipicas del tablero electrénico. La
primera corresponderd a la distribucion milesi-
mal de los gastos en un condominio; la segunda
servira para presentar la estructuracion del ta-

blero para la gestiéon oz un almacén. En a dltima
aplicacién se hablara de un método de analisis
de previsiones muy difundido en la practica co-
mercial: el WHAT IF (qué sucede si..).

Distribucion de los gastos comunitarios

El ordenamiento juridico de la mayor parte de
los paises europeos orevé que los gastos de
gestion de una propiedad comunitaria deban
repartirse entre los diversos condominios pro-
porcionalmente al coeficiente milesimal de cada
propiedad sencilla.

Los coeficientes milesimales son cifras que ex-
presan (en % = por mil) la parte alicuota de
todo el condominio que representa cada propie-
dad individual. El valor del condominio se sitta
convencionalmente igual a mil milésimas. Una- ,
cuota milesimal igual a 100 milésimas atribuida,
por gjemplo, a un apartamento incluido en el
condominio significa que el valor del aparta-
mento es igual a una décima parte (100/1000 =
1/10 = 10%) del valor completo del condomi-
nio: el propietario del apartamento debera pa-
gar, en consecuencia, el 10% de todos los gas-
tos de mejora o mantenimiento de las partes co-
munas del condominio.

Montaje de las tarjetas en una linea de producciéon de hardware.

C. Pozzoni/Marka
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DISTRIBUCION DE LOS GASTOS CON TABLAS MILESIMALES

10
11
12
13
14
15 | Gasto 1

16 | Gesto 2

17 | Gasto 3

[ Formulas [] Funciones
Introducciones no recurrentes introducciones recurtentes
A B C D E F G H
1 DISTRIBUCIONES
. IMPORTES TOTAL
MILESIMALES

@SUM(E4. .G4)
@SUM(ES. .G5)
@SUM(ES. .G6)
@SUMET7. .G7)
@SUM(ES. .G8)

@SUM(ES. .G9)

Arriba se ha representado en forma de tabla la
estructura de un tablero para el célculo de la
distribucién de los gastos comunitarios.

En la columna A (que serd la columna A del ta-
blero) se han indicado los nimeros de los apar-
tamentos de un mismo condominio.

En las columnas B, C, D se han indicado los
coeficientes milesimales correspondientss a ca-
da apartamento para tres tipos de gasto diferen-
tes, en la prevision de que gastos diferentes
pueden tener coeficientes de distribucion mile-
simal diferentes. La tabla de distribucion milesi-
mal prevé, por tanto, tres distribuciones diferen-
tes, perc puede plantearse como se desee.
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La segunda parte del tablero (columna E, F, G)
indica el célculo de la cuota de participacion de
cada uno en un cierto gasto. La ultima columna
es el total debido por cada uno, como suma de
los tres parciales correspondientes.

La introduccién de cada gasto se produce en
las lineas 15, 16 y 17; la primera se referira a la
tabla 1 (columna B), la segunda a la 2 (columna
C). etc.

La parte de gasto atribuida a cada condominio
es el producto entre la cifra total y las milésimas
de la tabla correspondientes a dicho gasto divi-
dido por mil. La preparacién de la tabla puede
realizarse en dos etapas:




La automatizacion del trabajo de
oficina (2)

A la luz del analisis que se realiza aqui resulta
claro como para la automatizacion de la oficina
debe entenderse lo que se especifica en la si-
guiente definicion:

® Modelo técnico organizativo que se refiere al
empleo coordinado de instrumentos auto-
méticos de proceso y comunicacion de da-
tos para proporcionar informaciones y servi-
cios de soporte individual directamente al di-
rector, al profesional, asi como al empleado
ejecutivo.

m Comprende:
El tratamiento de textos
El correo electronico
La consulta de archivos
El célculo
El soporte de decisiones
El soporte para el desarrollo de las tareas
personales (agenda, registro de vencimien-
tos, etc.)
Otras aplicaciones particulares eventuales

m |os servicios deben poder estar disponibles
a través de un interfaz integrado que no ne-
cesite pasos intermedios.

Esta definicion todavia sugiere algunas preci-
siones ulteriores.

El modelo ciertamente presenta una componen-
te tecnoldgica que hoy en dia lo hace, a diferen-
cia de lo que sucedia hace pocos arios, econo-
micamente perseguible, pero sobre todo es de
tipo organizativo, puesto que tiende a la racio-
nalizacion del trabajo de oficina y, por tanto, a la
profesionalidad de sus componentes. Esto sig-
nifica que los aspectos de coordinacion y asimi-
lacion deben asumir una importancia prioritaria
en su aplicacion.

Las funcionalidades relacionadas incluyen no
sdlo la actividad de! tratamiento de informacio-
nes que hemos llamado elementales, sino tam-
bién actividades de cardcter mas evolucionado
cuya automatizacion puede realizarse exclusi-
vamente en términos individuales, segun las ca-
racteristicas de la profesionalidad y del estilo
del usuario.

Caomo maximo se trata de simples procedimien-
tos de andlisis y célculo sobre datos contenidos

en el archivo, orientados al soporte del proceso
de decision, a la planificacion del trabajo y a la
realizacion de las tareas personales.

Como consecuencia de las consideraciones
realizadas, se subraya la necesidad de acceder
a los diversos servicios a través de un interfaz
unificado que no levante absurdas barreras en-
tre el mundo del tratamiento de datos y el mun-
do de la oficina.

Finalmente, el destinatario de estos servicios
debe poderios utilizar de manera directa, sin in-
termediarios de ninguna clase, y éste es otro de
los elementos que lo diferencia de la informatica
clasica.

Aqui es posible darse cuenta de esta exigencia
observando el hecho de que la busqueda de in-
formaciones para el soporte de una actividad no
estructurable, por definicién no puede delegar-
se, puesto que la eleccion de dichas informacio-
nes depende estrechamente de las modalida-
des individuales de realizacion de la tarea. En
otras palabras, solamente quien sabe qué in-
formaciones necesita (y por qué) puede se-
leccionar entre las informaciones disponibles
las Utiles, asi como uiilizar otras ante la eventual
carencia de las informaciones buscadas.

La falta de procesos intermediarios caracteristi-
ca de la informatica cldsica comporta una radi-
cal revision de las modalidades de cologuio
hombre-maquina, revision que efectivamente
esta en curso, pero sobre la cual queaa mucho
por hacer también en términos de investigacion
tedrica.

En particular, ademéas de la linglistica, la rama
de la informatica conocida con el nombre de in-
teligencia artificial esta destinada a encontrar en
este drea, junto con la psicologia cognoscitiva,
el terreno ideal de aplicacion.

A continuacion se proporcionaran algunos ele-
mentos de planificacion de un proyecto de auto-
matizacion de la oficina.

Como ya se ha indicado, se tendrdn en cuenta
tanto los aspectos de aplicacién como los
economico-financieros, en la conviccicn de que
estos Ultimos deberan ser objeto de una particu-
lar atencion por parte de los cuadros directivos,
dadas las dimensiones de la inversion necesa-
ria a medio y a largo plazo (a corto plazo la in-
version también puede ser muy modesta si se
limita & un experimento de alcance oportuna-
mente reducido).

El esquema de la pag. 828, volviendo a las con-
sideraciones presentadas, puntualiza los pape-
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Poblacion
activa

h 4

No dedicados a
as informaciones

— .3

* =
W

Automatizacion
EDP

Automatizacion
de oficina

Distribucién de las intervenciones de las actividades en una oficina.

les hacia los que se dirige el proceso de auto-
matizacion en el sentido llano.

Entre los dedicados a las informaciones se dis-
tinguen los empleados ejecutivos de los llama-
dos knowledge workers, es decir, aquellas per-
,sonas que en la empresa realizan una tarea que
necesita un alto grado de profesionalidad, tanto
de tipo especialista como de direccion.

En el ambito del trabajo ejecutivo pueden distin-
guirse posteriormente los dedicados a las tran-
sacciones, es decir, los que realizan determina-
dos procedimientos de gestion del tipo que ya
se ha indicado anteriormente, y el perscnal de
soporte, constituido esencialmente por secreta-
rias, mecandgrafas, archiveras, etc., que tienen
la mision de hacer mas productivo el trabajo de
los knowledge workers.

Como ya se ha dicho mds veces, el trabajo de
los dedicados a las transacciones es sobre el
que se ha insistido mayormente con la autormati-
zacion a través de las aplicaciones de informati-
ca clasica, mientras que es sobre los otros pa-
peles que se deberia actuar prioritariamente
con la automatizacion de la oficina.

Sobre la base de esta clasificacion, la tabla que
sigue proporciona la distribucion del tiempo de
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trabajo diario (y por tanto del costo) de los espe-
cialistas y de los cuadros directivos anivel inter-
medio y a nivel superior.

Actividad  [Especialistas| Cuadros [ Cuadros
intermedios |directivos
% % %
Comunicaciones 38 54 64
|Creacion
de documentos 15 1 8
Analisis 9 7 4
Lectura 4 8 6
iOtras no
directamente 34 20 18
productivas

Las cinco actividades sobre las que se ha reali-
zado la distribucion terminan légicamente, en su
conjunto, con la totalidad de las funciones pre-
sentadas por los tres papeles indicados.

Efectivamente, en la actividad comunicaciones
se comprenden tanto las reuniones como las
conversaciones telefénicas. En la creacion de
los documentos (0 mensajes) se incluyen las
anotaciones y las redistribuciones de documen-
tos (0 mensajes) recibidos visualmente.




El analisis de datos ode situaciones se entiende
como finalizado a la toma de decisiones, mien-
tras que la lectura tiene finalidades mas genera-
les de enriguecimiento de los conocimientos
profesionales.

Finalmente, las actividades no directamente
productivas forman parte de la espera de un
accntecimiento, de la organizacion del trabajo
propio o de los colaboradores, de la coordina-
cion temporal de las actividades, de la busque-
da de informaciones o de personas (directa-
mente o por teléfono), del archivo, de las trans-
cripciones, etc.

Teniendo en cuenta la poblacion media en los
tres papeles, es interesante observar, en la tabla
de abajo, la forma en que la evaluacion objetiva
de la distribucion del tiempo en las cinco activi-
dades se aparta de la estimacion que subjetiva-
mente se ha hecho por los representantes de
los propios papeles.

Actividad | % del tiempo total| ¢, s yiacion|

Estimado | Efectivo

medio

Comunicaciones]| 29,1 45,6 -36
Creacion
de documentos 12,7 12,9 -2
Analisis 14,6 8,2 478
Lectura 91 79 +20
Otras no
directamente 345 254 +34
productivas

En particular, puede constatarse como la activi-
dad comunicaciones queda notablemente su-
bestimada por los interesados, mientras que se
sobredimensionan las de analisis y la denomi-
nacion relativa a las actividades no directamen-
te productivas.

La desviacion en el tiempo de comunicacion se
justifica con la inclinacion natural a considerar el
proceso de intercambios de informaciones mas
eficiente de lo que en realidad es.

Enlo que respecta al analisis, es evidente la ten-
tativa de dar mayor peso a una actividad que se
considera cualificante en la empresa, mientras
que para las tareas no productivas puede com-
probarse inmediatamente que la sobrevalora-
cion deriva del juicio negativo que se tiene so-
bre ellas, incluso inconscientemente, porque se
consideran de caracter operativo y no forman
parte de la imagen del papel.

En cada caso, volviendo a la distribucion efecti-

va, se observa invariablemente como mas del
70% del tiempo de trabajo de los papeles que
estamos examinando se emplea en las activida-
des de comunicacion y en las no directamente
productivas.

Esta comprobacion es suficiente para formular
una primera y sencilla estrategia de intervencion
que, respecto a las olras, por lo menos tiene la
ventaja de la claridad de los objetivos.

Esta primera intervencion, si se realiza correcta-
mente (es decir, con [a oportuna gradacion y las
oportunas inversiones en formacion, ademas de
las de automatizacién), potencialmente puede
aportar dos ventajas significativas a la organiza-
cion del trabajo: la prnimera consistente en el en-
riquecimiento del personal de soporte y la se-
gunda en el aligeramiento de la carga de traba- ,
jo. En lo que respecta a las actividades de co-
municacion, en el recuadro de abajo se estable-
ce una comparacion entre la comunicacion tele-
fonica y la obtenible mediante el llamado correo
electronico, que permite la transmision de un
mensaje (o de un documento) a uno o mas des-
tinatarios sin que se necesite la presencia inme-
diata de los interlocutores en los terminales. El
sisterna de correo electrénico puede memorizar
las informaciones y ponerlas a disposicion del
destinatario cuando este ultimo las pida.

MENSAJE TELEFONICO:

1. S0lo el 26% se evade de la primera llamada

2. Del restante 74%:
El receptor no puede ser molestado 38%
La llamada no tiene respuesta 38%
El nimero comunica 14%
Otras causas 10%

3. No hay posibilidad de volver a pedir el mensaje
(a menos de dictar-editar-archivar-buscar)

4. Dificultad de enviar el mismo mensgje a mas
usuarios

5. La «voz» no es econdmica

6. Las frases de cortesia no pueden eliminarse

MENSAJE ELECTRONICO:

1. Siempre tiene buen fin: no necesita la presencia
del receptor

No interrumpe la actividad del receptor

Puede controlarse si se ha recibido

Puede reclamarse con operaciones sencillas

El envio del mensaje circular es sencilo

Reduce los tiempos de transmision

o0 s N

4.8 min
1.3 min

Tiempo medio mensaje telefon.
Tiempo medio mensaje electr.

A 3.5 min‘mensaje
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Como puede comprobarse, el correo electroni-
co presenta un conjunto de ventajas (esencial-
mente resumibles en la asincronia del intercam-
bio debida a la capacidad de archivo) que, para
toda una vasta gama de comunicaciones de off-
cina (de caracter operativo y técnico), la hacen,
con mucho, preferible al teléfono.

Un profundo anadlisis realizado en el Stanford
Research Institute lleva precisamente a prever
que sdlo el empleo sistematico del correo elec-
trénico en la actividad directiva podia dar lugar
a un ahorro de tiempo de orden del 20%.

En cada caso, a través del correo electrdnico,
se racionaliza el flujo de las comunicaciones
que asi puede disponer de tres canales de
transporte diferente segun el contenido de di-
chas comunicaciones. Los argumentos de ca-
racler «politico» continuarian siendo tratados en
reuniones interpersonales: las que necesitan
decisiones urgentes a través del teléfono, mien-
tras que todas las otras podrian realizarse por el
nuevo canal con una gran ventaja sobre la plani-
ficacién del trabajo, donde las interrupciones y
las pérdidas de tiempo en las comunicaciones
adicionales llegan a ser de una hora y media
sobre las ocho laborales.

La siguiente tabla proporciona una estimacion
cautelosa del factor de mejora de la productivi-
dad que la adopcion de la estrategia indicada
puede llever a los papeles de especialistas y di-
rectivos.

Ahorro %
Instrumento - de tiempo del ahorro
potencial total
(en %) de tiempo
Teleconferencia 0,5 2,7
Transferencia
de informaciones 4,4 29,9
Memorizacion
y busqueda de 4,2 28,6
informaciones
Gestion
personal 4,0 27,2
Gestion
de actividades 1,7 11,6
14,8 100

También se ponen en evidencia los instrumen-
tos de aplicacion que soportan esta estrategia,
teniendo en cuenta la actual tecnologia, instru-
mentos que en parte ya se han comentado en
las consideraciones anteriores.

Precisamente, la transferencia de informaciones
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corresponde especificamente al uso del correo
electrénico; la memorizacion y busqueda de in-
formaciones corresponde a la posibilidad que
tiene dicho sistema de almacenar y poner a dis-
posicion de quien tiene autorizacion las informa-
ciones; la gestién de actividades representa to-
do lo que se ha comprendido en las actividades
no directamente productivas y que se ha cubier-
to con los servicios denominados de agenda
electronica, de registro de previsiones, efc.
Por elaboraciones personales se entiende la po-
sibilidad de dar al usuario (especialista, cuadro
intermedio o directivo) una capacidad at:téno-
ma de crear simples secuencias de célculos so-
bre los datos de su interés especifico, siempre
que, a su juicio, la repetibilidad de dichas se-
cuencias lo justifique. Finalmente, con el lermino
teleconferencia se quiere indicar un medio ulte-
rior de comunicacion que puede utilizarse con
provecho, a medio y largo plazo, para el en-
cuentro entre personas, con el teléfono y el co-
rreo electronico.

Se trata de la posibilidad de tener reuniones en-
tre dos 0 mds grupos de personas geografica-
mente distantes utilizando canales de comuni-
cacién audio, o también video (en este caso,
con frecuencia de dos drdenes de magnitud su-
periores a las de la voz y, por tanto, de costos
todavia hoy prohibitivos). Esta posibilidad ha si-
do experimentada hace anos y con éxito por la
INASA, pero todavia no se ha difundido en la
realidad empresarial europea y, ademas del
costo, necesitara ciertamente un notable tiempo
de adecuacion (de ahi la exigua contribucion
que puede aportar hoy al ahorro de tiempo po-
tencial que podria obtenersg).

Una observacion conclusiva sobre el instrumen-
to gestiéon de actividades constituido por un so-
porte automético de gestion de las tareas, de
las previsiones, de la planificacion en el empleo
de recursos comunes, etc., esta en el hecho de
que la contribucion que este instrumento aporta
a la mejora del trabajo especializado/directivo
es relativamente modesto porque se evalta so-
bre la hipdtesis de que gran parte de las activi-
dades no directamente productivas se sittan
segun la estrategia sugerida al personal de so-
porte, a su vez dotado de todo lo necesario para
mejorar la productividad y, por tanto, para poder
absorberlo adecuadamente.

Se ha demostrado la necesidad sin dilacion de
la opcién informatica en el campo de las activi-
dades de tratamiento de informaciones de las




sociedades industriales avanzadas. En este am-
bito general se comentan diferencias y aspec-
tos de continuidad de la automatizacion de la
oficina con las aplicaciones clasicas del trata-
miento de datos. Finalmente, se han propuesto
estrategias de automatizacion de las que nos
hemos preocupado de proporcionar una razo-
nable justificacion.
Voluntariamente no se ha afrontado el tema de
la modelizacion de las actividades de oficina,
tanto por el caracter introductivo de la presente
panoramica, cuanto porque hoy dia se conside-
ra prematuro afrontar el problema en estos ter-
“minos al faltar todavia una vision organica del
tema. Efectivamente, la estrategia de interven-
cién sugerida prescinde de este aspecto, pre-
sentando como simple punio de arranque un
andlisis de los papeles destinatarios mas aptos
para la automatizacion.
Sobre estas bases, €l proceso de planificacion
de una intervencion en la oficina puede esque-
malizarse en las siguientes fases.
El modelo de partida esta constituido por el uni-
verso de los usuarios potenciales del sistema de
automatizacion de la oficina; de estos usuarios
pueden definirse los perfiles de actividad con la
ayuda de cuestionarios.
Después se identifican los instrumentos que po-
tencialmente pueden mejorar las prestaciones
en el sentido discutido muchas veces. Estos ins-
trumentos estdn encuadrados (punto de funda-
mental importancia) en una adecuada vision sis-
tematica que en la prospectiva debe conciliarse
con la de la informéatica.
Dada la importancia de la intervencion y del im-
pacto sobre la organizacion del trabajo, el pro-
yecto sometido a estudio debe ser parte inte-
grante de los objetivos y de las estrategias de la
empresa y, bastante mads que en el caso de la
informatica clasica, debe ser dirigido y seguido
en su desarrollo por la direccion. Esto en parti-
cular significa que oportunidad y recursos de-
ben ir conciliados en el ambito de la planifica-
cion empresarial a medio y largo plazo (3-5
arios de horizonte temporal).
El plan financiero y el de adquisicion de los pro-
ductos se deducen del plan estratégico de au-
tomatizacién que la empresa ha elabarado.
Pero ¢sa quién debe asignarse la responsabili-
dad de actuacion en este plano? Una respuesla
a esta pregunta se obtuvo de una encuesla rea-
lizada a finales de 1981 por la revista quincenal
«Computer Werld» sobre 400 empresas.

El 50% de las empresas asigna la responsabili-
dad al sector de la informatica empresarial, pen-
sando que la competencia especifica es un re-
quisito previo esencial también para la automati-
zacion de la oficina; a favor de esta tesis hay la
necesidad de la integracion entre los dos mun-
dos ya indicados.

El 20% constituye un adecuado com:ré de di-
reccion en el que son representados, ademas
del sector informatico, todos los sectores intere-
sados en el proyecto considerado, con el fin de
facilitar la plena colaboracion de la empresa en
dicho proyecto.

En este ambito es licito pensar, aunque no se ha
especificado en la encuesta, que la tarea de
propuesta y la especificamente operativa han
sido de entrada del sector informatico.

Un 30%, finalmente, juzga el problema de la ofi-
cina un problema de costos y, por tanto, que
pertenece a la administracion. Sin embargo se
recuerda que, incluso en Estados Unidcs, a me-
nudo el sector informatico esta encuadrado en
la Direccion Administrativa.

Siempre con referencia a la misma encuesta,
también es interesante observar la difusion de
las aplicaciones de automatizacion de la oficina
en la muestra de empresas elegida.

En este aspecto, los resultados muestran que
sdlo una exigua minoria (3%) todavia no habia
tomado en consideracién el problema a finales
de 1981: casi la totalidad de las empresas o ya
tenia un proyecto, o lo estaba haciendo, o cuan-
do menos estaba evaluando la oportunidad.
Aqul vuelve a ser util repetir la observacion ya
hecha sobre la mayor cultura informdfica que
puede encontrarse en Estados Unidos. Ade-
mads, debido a las razones que ya se han indica-
do al inicio de esta exposicion, es sobre el terre-
no del tratamiento de las informaciones que se
medira en el préximo futuro la competitividad
del sistema econdmico y, por tanto, es sobre es-
te terreno que Europa debera competir con Es-
tadecs Unidos (v, no lo olvidemos, con Japon)
bajo pena de retroceder a posiciones iremedia-
blemente subalternas.

Por tanto, es absolutamente indispensable que
las decisiones se tomen con la maxima rapidez
para recuperar el refraso y ponerse cuanto an-
tes en condiciones de obtener la maxima venta-
ja ae las experiencias ya maduras.

(extraido de «L'Informatica nel lavoro d'ufficio», de G. Oc-

chini, QUADERNI DI INFORMATICA, afio X, n. 1, 1983, Ho-
neywell Information Systems ltalia).
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— Introduccion y memorizacion en disco de las
distribuciones milesimales y de las formulas.
En este momento, los datos forman parts del
archivo y pueden reclamarse para actualiza-
ciones como madificaciones o impresidan.

— Introduccién de los gastos. El tablero ante-
riormente preparado se reclama a la mema-
ria y cada nuevo gasto se introduce en el res-
pectivo campo.

El programa procede automaticamente a reali-
zar todos los célculos y a presentar el resultado.
Pidiendo la impresién se tiene la situacion de
cada uno y el encuadre.

El tablero, tal como esta estructurado, no con-
serva memoria para la acumulacion de los gas-
tos. Por ejemplo, introduciendo un gasto en la
linea 15 se tendréa el célculo de todo lo que se
debe por parte de cada uno, solo valido para
esta cifra; si en un segundo momento se produ-
ce un nuevo gasto, siempre inherente a la
distribucion 1, el tablero indica la deuda inhe-
rente a este nuevo gasto, y ro el total (la deuda
actual mas la deuda anterior). Por tanto, debe
insertarse una nueva columna que acumule las
sucesivas introducciones y presente el total ge-
neral para cada condominio.

Una solucion puede ser la de memorizar por se-
parado la columna de los totales para después
reclamarla en un tablero sucesivo que las sume
con los resultados anteriores.

La memorizacion de los datos se obtiene trarisfi-
riendolos a un file con comandos similares a los
utilizados por todo el tablero (SAVE, LOAD,
etc.), con los caracteres mas adecuados que
indiquen la naturaleza particular de dicho file (es
un file de datos y no un tablero; no puede conte-
ner férmulas).

Por ejemplo, el simbolo # en algunos tableros
indica que se quiere memorizar datos. Los para-
metros a proporcionar entonces son el nombre
del file (datos) y la fila o columna a transferir.
Otros tableros sucesivos pueden utilizar los va-
lores memorizados asi cargandolos en memoria
con la misma opcién (por eemplo, el comando
L = LOAD, seguido del simbolo #).

Sin embargo, debe prestarse mucha atencion a
los valores que se transfieren. En este ejemplo,
la columna H, también si se presenta como una
serie de nimeros (suma de los importes parcia-
les), no contiene en realidad valores numéricos
(es decir, datos), sino las férmulas necesarias
para su calculo.
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Memorizando esta columna como si estuviese
construida por datos es posible llegar a tener
algunos errores.
Los casos posibles son dos: o el programa no
transfiere nada, puesto gque reconoce la presen-
cia de férmulas, o bien transfiere las férmulas, y
cargando esta columna en el nuevo tablero se
presentarian valores erréneos, ya que las formu-
las se aplicarian de forma incontrolada.

Para superar este obstaculo es suficiente con
crear una nueva columna que contenga la ante-
rior. La transferencia se produce a nivel numeri-
co y se obtiene una columna que contiene los
resultados del célculo y no las formulas.

Por ejemplo, en HI hay contenido el célculo
@ SUM (E4...G4), es decir, la suma de los valo-
res comprendidos entre E4 y G4.

El resultado es un valor numeérico, y como tal se
presenta en la celda Hl, pero el contenido real
de la celda es una férmula. Transfiriendo esta
celda a un nuevo tablero (siempre que el pro-
grama acepte una transferencia de formulas) el
resultado ya no sera el deseado.

Para copiar el contenido numérico de la celda
HI (donde se realiza el célculo) en primer lugar
debe transferirse el valor resultante a otra celda
del mismo tablero y, por tanto, memorizar esta
nueva celda en formato de datos. El valor nume-
rico contenido en ella se hace asi accesible a
otros tableros. La transferencia del valor numeri-
co en el ambito del mismo tablero no puede pro-
ducirse con el comando de copia, puesto que
este comando transferiria el comando de la cel-
da, es decir, la formula y no el resultado.

Para transferir el resultado es suficiente con es-
cribir en la celda de llegada la direccion (las
coordenadas) de la celda de partida. Por ejerm-
plo, escribiendo la direccion +HI en la celda LI
se obtiene la transferencia del valor contenido
en Hl a la celda LI

El simbolo + que precede a Hl es necesario pa-
ra informar al programa que se trata de una di-
reccion y no de una serie de caracteres; omi-
tiendolo, en la celda LI se transferiria la escritura
HI sin ningun significado de comando.

Gestion de un almaceén

Aprovechando la notable capacidad de memo-
ria de los modernos ordenadores personales, €s
posible realizar aplicaciones complejas incluso
con maquinas de costo muy limitado.

En consecuencia, también para el empleo de
los tableros electrénicos es necesaria una fase




DISTRIBUCION MILESIMAL DE
GASTOS COMUNITARIOS (1)

En esta pagina y en |as siguientes se muestra
el empleo del tablero electrénico para el
célculo de la distribucion de gastos
comunitarios sobre la base de las tablas

milesimales.

s
3
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B SN | R4

BASTO 1
GABTEH 2
GAsSTO =

OYSTRIBOCTOMN MILESIMAL

M
bt
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La columna A contiene una

serie de descripciones (ndmero
de piso de cada condominio e
indicaciones de gastos) que no
van a variar. Por tanlo, resulta mas
comodo definirla como titulo (TITLE)
vertical.
Si han de aportarse modificacio-
nes al contenido de la columna A
debera eliminarse la opcion TI-
TLE, modificado el contenido de
una 0 mas celdas y recuperar la
opcion.

Las columnas B, C, D contie-
nen los coeficientes milesimales,
expresaduos en lanto por mil. En la
descripcion se ha adoptado el
simbolo % (porcentaje) porque el
simbolo exacto (%s) no esta inclui-
do en el teclado USA-ASCII,
Cada una de las tres columnas
contiene una distribucior diferen-
te, inherente a un particular indice
de gasto. Las lablas milesimales
no van a variar y, por tanto, deben
introducirse una vez por todas.

Las celdas B15, B16, B17 se

reservan para la introduccion de
las sumas a repartir. Despues de
la introduccion de un valor en una
de ellas se activa el calculo de la
distribucidn en base a la tabla
milesimal correspondiente.
La representacion de los importes
calculados necesita el scroll (des-
lizamiento) lateral del tablero, que
puede activarse colocando a la
derecha el cursor mas alla del
limite de la zona presentada.
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DISTRIBUCION MILESIMAL DE LOS
GASTOS COMUNITARIOS (2)

El videoilustia €l empleo de una opcion
particular que permite crear en el tablero
electrénico una ventana en la presentacion.

5

{ GEGTO
GASTO
GASTO

(e | o [

LD e s s e s s s o e

BUCTON

MILESTMAL

La columna H, gue aparece
como primera columna a la izquier-
da, er realidad estd posicionada
en el extremo derecho del tablero.
Utilizando el comando W (WIN-
DOW = ventana) pueden obtener-
se en la presentacién simultanea
dos zonas del tablero fisicamente

distantes entre si, de manera gue
puedan compararse directamente.

El cursor, posicionado en B15,
produce la introduccion del importe
correspondiente al GASTO 1 pre-
sentado en la fila de las introduc-
ciones como valor numeérico (V).

Para cada piso se calcula auto-
maticamente la cucta de gastos en
base a la tabla 1 (columna B).

Las cuotas calculadas se acu-
mulan en los totales para cada
piso.
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Operadora en la unidad de cinta de un centro EDP. A la izquierda

de andlisis del problema que conduzca a una
implantacién adecuada. El objetivo de la fase
de analisis ya no es el de preparar los diagra-
mas de flujo, sino determinar la mejor estructu-
racion para un empleo racional de las posibili-
dades del programa.

Por ejemplo, la gestion de un aimacén puede
consistir en una simple relacion de los articulos
y de las cantidades en existencia, o puede es-
tructurarse de modo que permita el control de
las reposiciones, las simulaciones, etc.

El conjunto de las funciones a realizar puede di-
vidirse en los siguientes grupos:

— Parte descriptiva. Debera contener los da-
tos caracteristicos de cada articulo, como
codigo, tiempo de aprovisionamiento, costo
unitario.

— Movimientos. Proporciona la situacion con-
table del aimacén. Los datos tratados son los
siguientes: acumulacion de salidas, acumu-
lacién de entradas, existencias.

— Valoracion. Contiene los datos anteriores va-
lorados segin los costos unitarios conteni-
dos en la parte descriptiva.

pueden verse una serie de disk-packs.

— Costos de produccion. Si los componentes
del almacén se utilizan para la produccién de
productos acabados, para cada unc de es-
tos productos puede memorizarse la canti-
dad necesaria de cada componente sencillo,
para tener asi el célculo automatico del costo
de cada producto como suma de los costes
de los componentes sencillos.

Un ejemplo de aplicacion se ilustra en las pags.
836-840. Para conservar la rapidez del contacto
con el video se ha preferido ilustrar el ejemplo
con una secuencia folografica de lo que apare-
ce en el monitor. Sin embargo, siempre existe la
posibilidad de producr copia sobre papel de to-
do lo que presenta el video. El procedimiento
que permite dirigir a 'a impresora el contenido
del video se ha previsto en general en el mismo
programa de gestion del tablero electrénico.
En la pag. 840 se presenta un ejemplo de salida
sobre impresora.

Andlisis de las variaciones (WHAT IF)

Con este término se indica un tipo particular de
andlisis, realizado sobre fenémenos de caracter
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GESTION DE UN ALMACEN:

DESCRIPCION

En el monitor se ve |a parte descriptiva de un

tablero de gestion de un almzcén.

b o

L) o B s e s B o s s v

s

ALMACEN

NESCRIFCTON

SEM. AFROX, COsSTO

4 =z
L 5
= {
2 5
1 {
£ =
=

Las filas 1 a 8 contienen los
titulos (TITLE).

Cada articulo esta identificado
en base a un nimero de cédigo,
los codigos se indican en las
celdas de la columna A.

En la columna B se presentan
los periodos de aprovisionamien-
to de cada articulo (en semanas),
La celda B19 contiene la funcién
@MAX (B9,..., B17), que calcula
el maximo entre los valores conte-
nidos en las celdas de la columna
B. El periodo de aprovisionamien-
to de 6 semanas es comun a los
dos articulcs C-04 y C-10.

En la columna C-se han intro-
ducido los costos de los diversos
articulos.

La columna D forma parte de la
seccion siguiente del tablero (MO-
VIMIENTOS).

oy



GESTION DE UN ALMACEN:

MOVIMIENTOS

Activando el scroll lateral del tablero puede
presentarse la zona de los movimientos.

i) e st o B s o s o i

=

MOVIMIENTOS

CakEa

HESCARGAH

EXTSTENCT A

1
i

J

La parte de movimientos ocu-
pa una zona del tablero distante
de la columna A, que contiene los
codigos de los &rticulos. Para
tener al mismo tiempo en presen-
tacion la descripcion y los movi-
mientos es necesario definir la
columna A como titulo (TITLE)
vertical.

Introduciendo un dato corres-
pondiente a un movimiento de
descarga (columna E) se tiene el
recélculo en E19 de la cantidad
total descargada del almacén [la
celda E19 contiene la solucion
SUM (E9...E17)]. Recordamos que
se ha implantado el célculo por
columnas.

Inmediatamente después se
calcula la existencia del articulo
interesado a partir de la operacion
de descarga introducida (coum-
na F). Por ejemplo, si se ha des-
cargado un determinado numero
de articulos C-01, la celda F9 se
recalcula como diferencia entre la
carga 09 y la descarga ES.
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GESTION DE UN ALMACEN:

VALORACIONES

En la zona de las valoraciones para cada
articulo se han presentado los valores .
acumulados de carga, descarga y existencia.
En lafila 19 se han presentado |os totales.

Las valoraciones de carga (co-
lumna G) se obtienen como pro-
ducto entre la cantidad de carga
de un determinado articulo (zona
de movimientos, columna C) vy el
costo unitario (zona descriptiva,
columna C). Por ejemplo, el dato
474.00 que aparece en G9 se
obtiene con el calculo +C9=D9.

Los valores de acumulacién de
descarga (columna H) se obtie-
nen como producto entre la canti-
dad de descarga de un determi-
nado articulo (movimientos, co-
lumna E) y el costo unitario (des-
cripcion, columna D). El dato
201.45 en H9 viene dado por la
formula + C9+E9.

La valoracion de la existencia
se obtiene de forma analoga, con
la farmula + C9«F9.

Variando una de las cantidades
que aparecen en la zona de movi-
mientos se tiene el recalculo auto-
matico de toda la situacion de las
valoraciones.




GESTION DE UN ALMACEN:
COSTOS DE PRODUCCION

El video muestra ahora la zona de los costcs
de produccion de los aparatos que contienen
como componentes los articulos indicados en

la descripcion.

COnIGn

i el ST A TG

05 Dk PRODUCCTION

AFARATO

LING

La columna A contiene los co-
digos de los articulos disponibles,
y sirve exclusivamente como me
moria previa

' La columna J se utiliza para
introducir la cantidad de compo-
nentes sencillos que constituiran
el producto. En el ejemplio, la
construccion del aparato UNO (in-
dicado en el titulo) requiere 10
unidades del comoonente C-01,
15 del componente C-02, eic.

La columna K contiene las for-
mulas que permiten el calculo del
costo de produccion del aparato,
excluida la mano de oora. Una
extension del tablero podria pre-
ver :ambién esta ultima dznomina-
cion en términos de coslos unita-
rios y de tiempo empleado para el
ensamblaje de los componentes.

La cantidad que aparece en
K8 viene dada por la férmula
+C9#J9. La estructura del table-

ro se presta también para realizar
el analisis de los costos. Por giem-
plo, si cambiando el proveedor
del componente se tuvieran dismi-
nuciones en el costo de algunos
articulos y aumentos del costo de
otros, el programa podria calcular
inmediatamente en K19 el nuevo
costo del aparato, en base al cual
se podi’a decidir si conviene o no
adquirir dichos componentes al
nuevo proveedor.
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EJEMPLO DE IMPRESION DEL TABLERO ELECTRONICO
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econdémico o comercial, con el objetivo de de-
terminar cémo evoluciona una situacion al variar
uno o mas parametros.

La técnica WHAT IF («qué sucede si...») consis-
te en la introduccion de una variable en los da-
tos que regulan la situacién para observar sus
efectos sobre el resultado final. En los casos
mas complejos se realiza utilizando un mocelo
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matematico del fenémeno con algoritmos muy
sofisticados. En los casos mas normales (previ-
siones de ventas, determinacion de inversiones,
etc.) puede realizarse utilizando la posibilidad
del tablero electrénico.

El método més sencillo consiste en implantar un
tablero qus describa, paso a paso, la evolucion
del fenémeno a analizar y en la introduccion




diferentes datos de entrada. Para cada uno de
ellos se tiene el recalculo de toda la estructura,
con la presentacion del nuevo resultadc.

Abajo se ha representado el esquema dg un ta-
blero para el célculo ce previsiones de benefi-
cios en funcion de la cantidad de piezas produ-
cidas. En el ejemplo sdlo se han considerado

algunas de las denominaciones que entran en
el balance, pero la estructura puede ampliarse
simplemente introduciendo nuevas filas que ten-
gan en cuenta otros factores, o nuevas colum-
nas si se desea analizar un intervalo de tiempo
superior a 4 meses.

En general, un balance esta constituido por la

Introduccion de datos

Calculos relativos a los costos
Calculos relativos a los cobros
Calculos relativos a los beneficios

ESQUEMA DEL TABLERO PARA EL CALCULO DE LOS BENEFICIOS

7

8 | COSTOS

9
10 | PRODUCTO + C6 0.2 + 50
11 | DISTRIBUCION + C6 » 0.1

12 | INTERESES PASIVOS | + 0.18 = (C10 + C11)
13

14 | COSTOS TOTALES @ SUM (C10. .C12)

15

16

17 | COBROS + C6 « 1.02
18

19 | BENEF. + C17 — C14

20 | BENEF. % + 100 « (C19/C14)

A B c D E F G
1
2
3
4 ENERO FEBRERO| MARZO | ABRIL TOTAL

6 | CANTIDAD PRODUCIDA[ " = | R G SR (bR
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diferencia entre el total de los ingresos y el total
de los costos. En el ejemplo se han previsto tres
tipos de costos:

— Costo de produccion (PRODUCTO), igual a
una cuota fija (50) mas una cifra proporcional
al numero de las piezas producidas (50 +
0.2 x Numero de piezas)

— Costo de distribucion (DISTRIBUCION),
proporcional a la cantidad de producto (0.1
X Cantidad producida)

— Intereses pasivos (INTCRESES PASIVOS).
Esta denominacion tiene en cuenta los intere-
ses pasivos debidos a la inmovilizacion del
capital empleado para la adquisicion de ma-
terias primas u otras y, por tanto, es propor-
cional a los importes anteriores [0.18 X
(PRODUCTO + DISTRIBUCION)].

El total de los costos se obtiene sumando las
tres denominaciones anteriores. Introduciendo
para cada mes la cantidad de producto prevista
(fila 6), el programa realiza los calculos pare to-
das las formulas y presenta el resultado. El sig-
nificado de las cifras depende de la unidad de
medida adoptada por el usuario. Por ejemplo, la
cantidad de producto puede expresarse como
numero de piezas, peso o volumen; lo mismo

sucede para las cifras que expresan dinero.
Como puede verse en la tabla de abajo, se ha
utilizado la representacion de los valores en for-
mato entero; los decimales, por tanto, no se pre-
sentan, pero también se consideran en los cal-
culos. La estructura asi formada puede memori-
zarse en disco (en el ejemplo se ha utilizado un
file de nombre PREVISIONES) para volverla a
utilizar mas veces. El método WHAT IF se aplica
variando uno o mas datos de entrada, en este
caso, la cantidad de productos, y analizando los
efectos de dichas variaciones sobre el total. Por
ejemplo, si causas accidentales determinan un
paro de la produccion en el mes de marzo, lle-
vando la cantidad del producto a 75, en este
mes se tendra una peérdida igual al 11% de la
cifra invertida, y el rendimiento total del trimestre
(columna TOT) pasara a ser del 12%.
Supongamos que el objetivo econdémico del tri-
mestre sea la obtencidn de un beneficio del
20%; ¢cual debe ser la produccion de abril para
compensar el paro de marzo? El método mas
sencillo para obtener la respuesta consiste en la
introduccion de la cantidad de producto mayor
del mes de abril y observar como varia la res-
puesta de la celda G20 (beneficio total %).

El proceso se repite hasta obtener un valor final
cercano al deseado; la Ultima estimacion intro-

VARIACION DE LOS BENEFICIOS EN FUNCION DE LAS VARIACIONES
DE PRODUCCION
/2484 FTLE FREVISIONES KID
COEME FER O MAR ARR Tor
CANT, FROT™ 104 L] 78 159 425
COSTOS o
FROQUCTO @ 71 L9 &5 80 135
OISTRIR, " 10 10 & 15 43
INT., Fag " 15 14 13 17 32
TOT, COsT:, " G 93 B4 112 3BS
CORROS " 106 = 77 93 434
BEMEF, M 10 b ~ 41 47
BENEF, % " 11 o o i b 12
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ducida es el dato buscado. Por tanto, el célculo
a realizar es del tipo iterativo; debe introducirse
un valor estimado, calcular un resultaco y deci-
dir en base a éste si llevar a cabo 0 no un nuevo
célculo con una estimacion diferente.

En el tablero electrénico, las iteraciones son mu-
cho mas faciles que con los programas en Ba-
sic (o en otros lenguajes). Efectivamente, la ca-
racteristica principal del tablero es la de presen-
tar toda la estructura, permitiendo la introduc-
cién de los datos en un punto cualquiera. Por
ejemplo, si se quieren analizar los efectos de las
variaciones de la produccién en el mes de ene-
ro, basta con cambiar el contenido de la celda
C6 para obtener el recélculo completo.

Otra notable ventaja adicional es la posibilidad
de variar las formulas de calculo. Para analizar
como varia el beneficio al variar el gasio de dis-
tribucion, basta con madificar el contenido de la
celda C11 (y de los homélogos de los otros me-
ses). En Basic deberia realizarse una modifica-
cion del programa, a menos que quiera escribir-
se este Ultimo en forma completamente parame-
trizada, obteniendo la misma forma estructural
del tablero.

Sin embargo, tedo lo que se ha dicho no signifi-
ca gue el tablero electrénico pueda sustituir el
lenguaje de programacion. En los problemas
mas complejos, o en las aplicaciones que nece-
sitan légicas diversificadas, la solucién del ta-
blero electronico resulta inadecuada o inaplica-
ble. El ejemplo presentado ilustra un caso de
interactividad gestionada por el usuario. Efecti-
vamente, la repeticion del calculo y el control de
la validez del resultado estan totalmente a su
cargo. En las aplicaciones mas complgjas pue-
den presentarse dos dificultades: la eleccion
inadecuada del incremento a dar a las varia-
bles, entre una iteracién y otra, y el elevado
ndmero de interacciones necesarias para obte-
ner un resultado aceptable.

Para resolver estas dificultades, en agunos ti-
pos de tableros electrénicos se incluyen tam-
bién funciones particulares que facilitan la
realizacion de las iteraciones.

Las funciones para el calculo recurrente

Sin embargo, en las formas mas sencillas del
tablero, el calculo debe realizarse con coman-
dos proporcionados por el operador. Ahora
bien, en las formas mas evoluciocnadas existen
funciones particulares dedicadas a los calculos
iterativos. Las principales funciones son:

Ensamblaje de componentes de hardware.

ITERCNT ( ). Restituye el valor de la iteracion en
curso, empezando por 1 para la primera. No tie-
ne parametros, y la simbologia ( ) tiene el signifi-
cado de argumento fantasma.

El principal uso es cemo prueba de término del
proceso iterativo. Por ejemplo, la condicion
ITERCNT () = 10 puede utilizarse para determi-
nar el paro del célculo en la décima iteracion.

DELTA (). Restituye el valor absoluto maximo
gue se registra en las variaciones de los valores
entre dos iteraciones sucesivas. Puede utilizar-
se como criterio de convergencia. Por ejemplo,
DELTA () < 0.1 detiene el célculo cuando el
valor méaximo de las variaciones es inferiora 0.1.

Estas dos funciones son indispensables para
detener el calculo en los tableros que poseen el
automatismo de iteracion. En estos casos existe
un comando (normalmente llamado [TERA-
TION) que activa el proceso de célculo recu-
rrente de manera automatica. En las otras for-
mas del tablero, o se adoptan determinados ar-
tificios para simular el comando ITERATION, o
bien debe ser el usuario el que introduzca, entre
interaciones, el nuevo valor de la variable inde-
pendiente y reactivar el calculo. En estos casos
no se produce el automatismo de fin de prueba.
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ANALISIS DE LAS VARIACIONES

METODO WHAT IF

En esta pagina se ha ilustrado la aplicacion del
método WHAT IF para el anélisis de las
variaciones en el tablero electrénico.

El video repropone la estructura del tablero ya
considerada. Para obtener una vision completa
de todas las columnas utilizadas se ha
implantado (en presentacidn, no en los célculos)

el formato completo.

=2 = = BERsS
1g =} 2 28
i 12 18 S
. 53 SR B2 241
o okEE S T EE  Z|Z
it 2 =t o e LA e
y = i s e
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Las descripciones contenidas
en la columna A ocupan mas
espacio que el permitido por la
amplitud de las celdas, por tanto,
se han escrito utilizando las
celdas contiguas de las cclumnas
A y B. Esto implica la imposibili-
dad de ordenar alineados los con-
tenidos de la celda, puesto que se
necesitaria dividir todas las, des-
cripciones.

Las celdas de la fila 6 se
utilizan para: la introduccion.

Las celdas que perlenecen al
rectangulo de vértices C10-F12
contienen los célculos relativos a
los costos.

Las celdas 10, 11, 12 de la
columna G contienen el calculo
de los totales de las filas
PRODUCTO, DISTRIB., INT. PAS.,
que utiliza la funcion SUM.

Las celdas de la fila 14
contienen el calculo de los totzles
de las tres filas anteriores.

La fila 17 contiene los céalculos
de los cobros.

Las celdas de las dltimas dos
filas contienen las férmulas para
el calculo de los beneficios totales
y porcentuales.

El método WHAT IF puede apli-
carse simplemente introduciendo
un nuevo dato en una de las
celdas de la fila 6. El calculo del
tablero sera instantaneo.
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Evoluciéon del tablero
electronico

Los comandos y las funciones vistas se refieren
a las formas més sencillas del tablero electréni-
co. Como en el lenguaje Basic, tambien en es-
tos programas se ha producido en breve tiempo
una notable evclucion, que ha llevado a las ver-
siones actuales, mas completas y enriquecidas
con nuevos comandos y nuevas funciones.

En la tabla de abajo se comparan, como ejem-
plo, las funciones previstas en el Visicalc con las

del Multiplan de la version para el Olivetti M20.
Las principales funciones no varian, aunque a
veces se emplean simbolismos diferentes,
mientras que aparecen varias funciones nuevas
(ver la tabla de la izquierda de la pag. 846). En
campio, en la tabla de la derecha se comparan
los comandos. También en este caso, los funda-
mentales son comunes, pero en el Multiplan
existen algunas nuevas implantaciones que son
exclusivas del QOlivetti M20.

Entre éstas, las principales se han representado
por los comandos que siguen:

FUNCIONES MULTIPLAN Y VISICALC CORRESPONDIENTES

Multiplan

ABS(N)
PRO/2-ATAN(N/SQRT(1-N * N))
AND(lista)

ATAN(N/SQRT(1-N = N))
ATAN(N)

AVERAGE(lista)

INDEX(4rea, indices)
COS(N)

COUNT(lista)

EXP(N)
FALSE()
IF(1,v1,v2)
INT(N)
ISERROR(N)
ISNA(N)
LN(N)
LOG10(N)
LOOKUP(N, area)
MAX(lista)
MIN(lista)
NA(

NOT(1)
NPV(dr, lista)
OR(lista)

PI()

SIN(N)
SQRT(N)
SUM(lista)
TAN(N)
TRUE()

Visicalc

@ ABS ()

@ ACOS(N)

@ AND(lista)

@ ASIN(N)

@ ATAN(N)

@ AVERAGE(lista)
@ CHOOSE

@ COS(N)

@ COUNT(lista)
@ ERROR

@ EXP(N)

@ FALSE

@ IF(1,v1,v2)
@ INT(N)

@ ISERROR(N)
@ ISNA(N)

@ LN(N)

@ LOG10(N)
@ LOOKUP(N, rango)
@ MAX(lista)

@ MIN(lista)

@ NA

@ NOT(1)

@ NPV(dr, rango)
@ OR(lista)

@ PI

@ SIN(N)

@ SQRT(N)

@ SUM(lista)

@ TAN(N)

@ TRUE
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Funcion
COLUMN()

DOLLAR(N)

FIXED(N,d)

LENT(T)

NID(T,s,c,)

REPT(T.N)

ROW( )
SIGN(N)

STDEV(lista)

VALUE(T)

MOD(N1,N2)

ROUND(N,d)

FUNCIONES ESPECIFICAS
DEL MULTIPLAN

Descripcion

Numero de la columna
actual

El contenido de N se
presenta como  cifra
expresada en dolares. SiN
es negativa, la cifra se
pone entre paréntesis

N formateada con d cifras
decimales

Longitud del texto T en
caracleres

Crea una cadena del texto
T empezando por s para
un total de c

Resto de N1/N2

Texto compuesto por N
repeticiones del texto T

Valor de N redondeado ad
cifras dscimales

Numero de fila actual

-1, 0, o + 1 seguin sea
negativo, nulo o positive

Desviacion estandar de los
valores de la lista

Valor numérico del texo T;
T puede presentar un ni-
mero en cualguier formato,
comprendido un imporie
en ddlares

COMANDOS MULTIPLAN
Y VISICALC CORRESPONDIENTES

Multiplan Visicalc
Blank B
Transfer Clear 1C
Delete Column, Delete Rows /D
Edit, Alpha [E
Format Cells [F
Format Width IGC
Format Default IGF
not needed; see text /GO
Option IGR
Insert Columns, Insert Rows /I
Move Columns, Move Rows /M
Print /P
Copy /R
Transfer Load /SL
Quit 1SQ
Transfer Save ISS
Window Split Titles T
Option N
Window Open, Window Split,

ecc, W
Window Link /WS, /WU
Goto Row-Col >
NEXT WINDOW key i
RECALC key !
use references +
REPT /
Format Options

Help

Lock

Name

Sort

Window

Externa

Para la seleccion de los comandos Multiplan sélo se
introduce la letra inicial del nombre del comando

Format Options. Selecciona algunas opciones
del formato de presentacion del contenido de

las celdas.

Help. Presenta en el video una serie de instruc-

ciones sobre el uso del programa.

Window. Permite la gestion de ventanas en el
video. Con este comando, la pantalla puede di-
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vidirse en partes, llamadas ventanas, cada una
de las cuales puede utilizarse como un tablero
en si mismo.

External. Permite utilizar datos memorizados en
una tabla =externa» a la de trabajo, por ejemplo,
en una ventana definida anteriormente.

Lock. Impide la modificacién de una o mas cel-




das. Este comando es muy Util cuando en el ta-
blero aparecen intercaladas celdas de introduc-
cién de datos y celdas de calculos.
Desplazando el cursor para introducir los datos,
es facil confundir las posiciones y escribir el va-
lor donde habia una férmula; en este caso, éste
se pierde.

En cambio, protegiendo la celda, se impide la
introduccién de datos y se evitan errores.

Name. Permite definr mas celdas conun mismo
nombre simbdlico. Es un comando que activa
una légica similar a la activada por las funciones
DIM del Basic. En algunas férmulas del tablero
electrénico, el conjunto de celdas identificadas
con un mismo nombre simbdlico se llama rango.
Todas las funciones que hacen referencia a es-
tas celdas pueden realizarse indicando como
parametro el nombre simbdlico del rango en lu-
gar de las direcciones.

Sort. Permite ordenar el contenido de una co-
lumna. El ordenado puede comprender ndme-
ros o textos y ser creciente o decreciente. Otras
implantaciones en otros tipos de tableros (por
ejemplo en el Lotus 1, 2, 3) prevén la posibilidad
de construir graficos y de gestionar una base de
daios del contenido de las celdas.

Para dar una idea de las diferencias existentes
entre los diversos programas de geslion del ta-
blero electronico, en la pag. 848 se describe
una aplicacion de ejemplo del Multiplan en la
version para el Olivetti M20,

Los programas de gestion
de los archivos

Una segunda clase de programas de empleo
generalizado se dedica a la gestion de los archi-
vos. También en este caso, los programas mas
sencillos prevén el uso de un solo file de datos y
de un numero limitado de funciones, mientras
que los mas evolucionados permiten gestiones
complejas de una verdadera base de daltos. Es-
tos dltimos programas ofrecen ademas notables
posibilidades de programacion, con implanta-
ciones que en algunos casos son muy similares
a las tipicas del lenguaje Basic.

Las principales funciones realizadas por estos
programas son las siguientes:

— Creacién de los files y definicion de los cam-
pos correspondientes

— Introduccién y actualizacion de los datos
— Busqueda

— Ordenacién

— Elaboracién de los datos

— Impresién de los tabulados

Creacion de los files y definicion de los
campos

Es a primera funcion a activar para la creacion
de una base de dafos. Los parametros a pro-
porcionar son:

— Nombre del file (o de los files)

— Unidad de disco (A/B 0 0/1, segln el Sistema
Operativo)

— Nombres vy atributos de los diferentes cam-
pos .

Generalmente, el comando tiene la sintaxis
CREATE X:NOMBRE

donde X es la unidad de disco seleccionada
(puede omitirse, en cuyo caso es asumida por
omision por el sistema) y NOMBRE es el nombre
del file a crear. Después de haber verificado la
disponibilidad de espacio en el disco, el progra-
ma memoriza el nombre de un directorio y pasa
a la fase de introduccion de los atributos de los
diversos campos que formaran el record. En es-
tos programas, los records gque perienecen a un
mismo file tienen todos la misma longitud. Esta
longitud, expresada en nimero de bytes, se cal-
cula como la suma de las longitudes de los
campos que constituyen el record a medida
que se introduce la descripcion. Una vez inicia-
da la introduccién de los datos, generalmente
no es posible variar 'a longitud o el tipo de los
campos sin perder los datos introducidos ante-
riormente.

Los pardmetros que definen los campos son:

— Nombre: es el nombre simbdlico con el que
el usuario y el programa identifican el conte-
nido de cada campo.

— Tipo: define el tipa de campo (alfanumérico o
NUMErico).

— Longitud: es el nimero maximo de caracte-
res previstos en el campo.

Para los campos numéricos también s necesi-
ta el nimero de cifras decimales. Téngase pre-
sente que la longitud total del campo también
debe prever el espacio reservado al punto deci-
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TABLERO ELECTRONICO

DEL MULTIPLAN

El tablero electronico del Multiplan difiere
en algunos aspectos del ya considerado.
La presentacion de los comandos, por ejemplo,
se posiciona al pie, asi como el contenido de la

celda ocupada por el cursor.

1 1 2 2 3 4 3 5
1 Enera Febrero Mir zo Abril
“ T ] i T T T
=
_1 Enera Febrero Harzo Abril
i
3 yeotas. 200065 260009 200800 206030
%
3
- Cosl 4 a
e RN . 2588 200 4GRBE 40800
7 b G "o 70008 78000  7E8R@  7OOGE
9 Bastos generales W W 48088 40008 4BAA6 40006
3
1? Contlos totales - 116286 15@988 15RR05
1
12
13
1s Rendimdenlu
8 b ) a7509 83890 5O66G . S08BA
COMMAND Blank Copy Delete Edil Formal Goto Help Insert Lock Move
Name Options Fint Muit Sort Teansfer Value Window External
Select option ar Type command JelTe,
RIACT  |RO=4ITAR(=ZICFRI=210 w44 Free  Mulliplan: Praeba-INI

La diferencia mas marcada
corresponde al direccionamienio
de las celdas. Las direcciones
estan constituidas por dos valores
numeéricos precedidos por 1a letra
R (fila) y por la letra C (columna).
R10C3 es la direccion de la celda
posicionada en el cruce entre la
fila 10 y la columna 3, que en la
fotogrztia estd ocupada por el
cursor.

. En las férmulas, los direcciona-
mientos (re'ativos) se expresan en
términos de desplazamiento de
la posicion de la celda que contie-
ne la formula. Con el cursor en
R10CS, la simbologia que permite
hacer referencia a la celda R6C3
es R[—4]C, gue indica la celda
gue pertenece a la misma colum-
na (C) pero posicionada 4 filas
mas arriba encima de (—4).

Los desplazamientos hacia arriba
o hacia la izquierda se expresan
con numeros negativos; hacia
abajo y hacia la derecha, con
numeros positivos.

La férmula insertada en la celda
R10C3 calcula la suma de los
contenidos de las celdas RGC3,
R7C3 y R8C3.




mal. Por ejemplo, un campo numeétrico con tres
cifras enteras y dos decimales ocupara seis ca-
racteres (XXX.XX). Si se especifica un campo de
tipo numérico, en la fase de introduccion se rea-
liza autométicamente un control sobre los datos
(control de numericidad) y se aceptan solo da-
tos numéricos.

Introduccién y actualizacion de los datos

Definida la estructura del file puede pasarse a la
introduccién de los datos.

Normalmente, el pregrama presenta una mas-
cara video que indica los nombres de los cam-
pos proporcionados en la fase de generacion y
el espacio disponible para cada campo. La
principal diferencia entre los métodos de pre-
sentacion adoptados por los diversos progra-
mas se debe a las variaciones del nimero maxi-
mo de columnas que pueden gestionarse con la
mascara video. Algunos programas presentan
todos los campos scbre una sola columna (uno
por cada fila) en el orden en que se han defini-
do. En otros, es posible posicionar diversos
campos sobre la misma fila (entonces se tendra
una mascara de mas columnas), eligiendo un
orden cualquiera de presentacion.

La fase de introduccion de datos pusde tener
dos aspectos diferentes segun que se realice
sobre un file recién creado o sobre uno que ya
existia antes.

En el primer caso es el propio programa que, al
final de la fase de creacion, va a la fase de intro-
duccién. En el segundo caso, los nuevos datos
se consideran como anadidos y el comando
que activa la transferencia es normalmente AP-
PEND. Los dos métodos, aparte del formalismo
diferente, realizan las mismas funciones, que
son las de introducir datos en el formato definido
durante la estructuracion del file, asociando a
cada nuevo daio un numero de record acumula-
tivo. Un tercer modo de introducir los datos es la
insercion. La palabra clave que activa esta fun-
cion suele ser INSERT y, con este comando,
pueden insertarse datos en la posicion deseada
por el usuario.

En la fase de escritura de datos de introduccion,
tanto en creacién como en APPEND, los datos
se memorizan uno detras de otro, segun el or-
den de introduccion, mientras que algunas apli-
caciones —para hacer por ejemplo mas rapida
la fase de busqueda— necesitan la posibilidad
de insertar datos en cualquier posiciéon interme-
dia (insercion direccionada).

El comando de insercion direccionada sigue
una sintaxis que depende del software particu-
lar empleado. La mayor parte de los programas
utiliza dos métodos: el apuntamiento y el direc-
cionamiento explicito.

En el primer caso, cada dato introducido tiene
una direccién propia de colocacion, constituida
por el nimero de record. Naturalmente, todos
los datos gue ocupan posiciones sucesivas a la
especificada sufriran un desplazamiento y se
transferiran en el siguiente record al que ocupa-
ban antes de la insercién del nuevo dato. En
muchas formas de bases de datos, el posicio-
namiento sobre un determinado record se obtie-
ne con un comando del tipo GOTO n, con n =
nimero de record. Por ejemplo, la secuencia de
comandos

GOTO 3
INSERT BEFORE

posiciona el puntero sobre el record 3 e inserta
«antes» de éste (BEFORE) el nuevo dato. De
esta manera, este Ultimo se posicionara entre
los antiguos datos 2 v 3 y ocupara el record 3. El
dato que ocupaba el record 3 anteriormente se
desplaza al 4, y asi sucesivamente hasta el final
del file. Con este méiodo pueden aportarse co-
rrecciones a los datos existentes. Un comando
muy frecuente en esos programas es EDIT n,
que permite la realizacion de correcciones en el
contenido del record n especificado. Este méto-
do de apuntamiento de los datos, basado en el
namero de record, puede ser Util sélo en casos
particulares; normalmente es incémodo de usar,
puesto que se limita al empleo de un tabulado
de referencia en el cual, para cada dato, se pre-
senta el correspondiente niimero de record. Por
fanto, existe la posibilidad de cometer errores
por adoptar una referencia anterior en una ope-
racion de insercion o de adicion.

El mejor modo de proceder es aprovechar las
posibilidades de busqueda que ofrecen esos
programas. La operacion de busqueda, por
ejemplo en base al contenido de un dstermina-
do campo, toma el nombre de Find (busca).
Normalmente, este término tambien se utiliza
como siglas del comando.

Busqueda (Find)

La funcion de busquada permite seleccionar los
datos en base al valor contenido en uno o mas
campos y es una de las funciones fundamenta-
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les para la gestion de los archivos. El archivo de
los datos tiene un sentido propio porque esta
destinado a las operaciones de busqueda vy tie-
ne la misién de presentar un dato particular o de
realizar eventuales agregaciones.

Todos los programas que pertenecen a esta ca-
tegoria estan orientados a la automatizacion del
trabajo de cficina. El objeto principal de una ofi-
cina es el de recoger informaciones de las otras
oficinas y de las unidades periféricas para ex-
traer informes sintéticos sobre los que basar las
decisiones y las eslralegias empresariales, Este
proceso se realiza con sucesivas agregaciones
de los datos que, partiendo de los detalles, con-
ducen a situaciones de sintesis. Las logicas de
seleccion dependen de la aplicacion particular,
pero tambien pueden ser reconducidas a una
seleccion basada en los valores de algunos
campos. En otras palabras, la principal funcion
a realizar en un archivo es la de busqueda. Las
funciones Find pueden realizarse de tres modos
principales, segun el tipo de organizacion que
se haya impuesto a los datos.

® 5 el file no tiene ninguna clave ni esta orde-
nado, la busqueda debe realizarse leyendo
todos los records y comparando el conteni-
do del campo de seleccion con el valor (o el
limite) deseado.

® Sj el file esta ordenado, puede adoptarse la
técnica de ruptura de cédigo. En este caso,
la busqueda se realiza de modo similar a la
anterior, pero termina antes de la lectura de
todo el file, a continuacion de la ruptura del
codigo de control.

m S el file tiene uno o mas indices, el método
es mas rapido. En la fase de creacion del file
puede formarse un indice que permita la se-
leccion en un determinado campo (campo
clave). En este caso, el limite viene dado por
el nimero de las claves de acceso a los re-
cords que contiene el file.

Mientras que en los grandes sistemas el espa-
cio en el disco no es un problema y el tiempo de
actualizacion de los indices es despreciable, en
los microordenadores y ordenadores persona-
les se impone una economia mas restricliva.

Un segundo inconveniente viene dado por la
escasa elasticidad de una estructura como es-
ta. Creando a priori una serie de indices pueden
preverse las principales situaciones, pero no to-
das las posibles. A medida que evoluciona la
aplicacion pueden surgir nuevas necesidades
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que requieren el uso de un tipo de agregacion
no previsto, cuyo indice no se ha creado.
Estas consideraciones han conducido a una di-
ferente l6gica de utilizacion de los indices.
Inicialmente no se genera ningun indice, y los
datos se consideran privados de claves.

Solo en el momento de la agregacion, o de una
operacion cualquiera de seleccion, se crea un
indice del campo o de los campos correspon-
dientes. Esta metodologia es comun a casi to-
dos los programas de gestién de archivos.

El flujo de las funciones a realizar esta definido
de esta manera:

— Creacion del file

— Introduccion de los datos

— Definicion de las claves de seleccion (campo
clave)

— Creacion del indice en basea al contenido del
campo clave

Al final se dispone de un file que direcciona los
datos segun un determinado campo: utilizanda
el indice pueden realizarse las operaciones de
busqueda o de agregacion.

La sintaxis ulilizada para la creacion del file tiene
la forma:

INDEX ON "CAMPQ" TO "FILE"

donde CAMPQ es el nombre simbdlico del cam-
po a direccionar, y debe coincidir con uno de
los campos proporcionados en la fase de gene-
racion del fie de datos

FILE es el nombre del file indice

Para realizar una seleccion o una busqueda de-
be proporcionarse al sistema el nombre del indi-
ce a utilizar {pueden existir varios al mismo tiem-
po), y la sintaxis tiene la forma

USE "NOMBRE" INDEX "CAMPO"

gue significa: utiliza (USE) el file (indice) NOM-
BRE direccionado en el contenido del CAMPC.
Con este comando se informa al sistema que
debe utilizar el file indice NOMBRE vy realizar
busquedas (definidas con un comando sucesi-
vo) sobre el dato que tiene el nombre simbolico
CAMPO.

La siguiente instruccion debera proporcionar el
valor de comparacion. La sintaxis tiene la forma

FIND XXXX




donde XXXX es el dato (clave) a buscar. Por
ejemplo, la secuencia de comandos

1 - INDEX ON NOMBRE TO ANAGR
2 - USE ANAGR INDEX NOMBEE
3 - FIND Juan Perez

realiza las siguientes funciones:

1 - Creaun file indice de nombre ANAGR en el
contenido del campo NOMBRE definido
previamente en la fase de creacion del file
de datos

2 - Utiliza (USE) el file ANAGR como indice
(INDEX) del campo NOMBRE

3 - Busca todos los records que contienen en
el campo NOMBRE el dato Juan Pérez

Los comandos se indican en la forma utllizada
por un determinado programa.

Ordenacion (Sort)

Todos los programas de gestion de archivos
disponen de la funciéon Sorl (ordenzcion). La
metodologia normalmente utilizada consiste en
la creacion de un file de apoyo en el que se re-
escriben los datos, o las direcciones, en el or-
den deseado.

El usuario no tiene necesidad de conocer cual
es el contenido real de este file. Si el programa
gestiona el Sort por medio de las direcciones de
los records sera siempre el programa el gque, en
la fase de tabulacion, tomara el dato, obtenién-
dolo del file en base a la direccion

El usuario sélo debe activar la funcion especifi-
cando el campo en el que quiere efectuar la or-
denacion y el nombre del file que contendra los
datos ordenados (o sus direcciones).

Una forma tipica de activacion del sort es

SCRT ON nnn TO mm

La funcién se activa con el comando SORT; la
expresion ON nnn indica sobre cual de los cam-
pos se desea efectuar la ordenacién (nnn debe
ser el nombre simbdlico de uno de los campos
definidos en la base de datos utilizada) y la ex-
presion TO mm indica el nombre del file de sali-
da. Por ejemplo, la frase

SORT ON Direccion TO File A

activa un Sort en el campo de Direccién y me-

moriza la salida en un file de nombre File A. Utili-
zando este file para una impresion se obtienen
los datos en orden creciente del contenido del
campo Direccion. El file de datos no se ha modi-
ficado, y conserva el orden de introduccion. El
uso de un file diferente para la salida del Sort es
necesario para no variar la ordenacion original
del file de datos.

Elaboracion de los datos

El archivo de los datos casi nunca tiene una fi-
nalidad en si mismo; el contenido de los diver-
sos campos debe elaborarse en alguna forma.
Para llenar esta necesidad, en muchos progra-
mas de gestién se han previsto funciones de
célculo. Normalmente, estas Ultimas siguen las
mismas reglas y las mismas sintaxis de las co-
rrespondientes funcienes del Basic, pero se ac-
tivan con comandos especificos del programa
utilizado.

Un comando muy carriente es REPLACE, que
permite sustituir el contenido de un campo cual-
quiera por el de otro campo, o por el resultado
de una elaboracion.

Por ejemplo, la frase

REFLACE ALL Total WITH Cantidad«Costo

sustituye en todo el file (REPLACE ALL) el conte-
nido del campo Total por (WITH) el resultado del
produclo de lus otros dos campos (Cantidad #
Costo). Los nombres Cantidad y Costc pueden
referirse a campos del mismo record o bien indi-
car variables cualesquiera definidas como exte-
riores a la base de datos.

En algunas formas de bases de datos, el co-
mando REPLACE (y otros) puede haberse
puesto bajo condicion. Por ejemplo, la opera-
cion anterior puede escribirse en la forma

REPLACE ALL Total WITH Cantidad # Costo
FOR Total = 0

La parte FOR Total = 0 condiciona la sustitucion
del contenido del campo Total: si este campo
todavia no se ha calculado (su contenido es 0)
la operacion se realiza; de otra forma, el record
no se procesa y el programa pasa al record si-
guiente.

En los programas mas complejos se han previs-
fo instrucciones muy similares a las del Basic,
las cuales permiten escribir verdaderas rutinas
de calculo o de elaboracién del contenido de
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La automatizacion del trabajo de
oficina (3)

Para definir un sistema para la automatizacion
de las actividades de oficina, es util tomar como
linea de partida el examen de la «estacion de
trabajo» tradicional, la mesa de oficina, para
identificar las posibles y diferentes configuracio-
nes, los instrumentos habitualmente disponi-
bles, las funciones realizadas, las interrelacio-
nes entre las diversas actividades y las exigen-
cias de automatizacion.

Una estacion de trabajo automatizada debera
permitir realizar electrénicamente (es decir, con
el minimo movimiento de papeles y con las mi-
nimas intervenciones del personal de cficina)
las mismas operaciones o sus equivalentes, an-
tes de efectuarlas a mano, con la voz o bien con
maquinas sin memoria eleclronica (creacion y/o
actualizacion y/o transformacion, comunicacion,
archivo, busqueda, reproduccion de informacio-
nes escritas u orales).

Algunas actividades se realizan localmente en
la estacion de trabajo (los datos y los instrumen-
tos de proceso estan disponibles cerca de la
propia estacion de trabajo), otras requieren infe-
rrelaciones que involucran de forma total toda la
estructura de la oficina o el ambiente exterior.
Un posible modo de esquematizar esta com-
pleja situacion se ha representado en la figura
de la pdgina siguiente, donde se muestran ios
| diversos subsistemas en que puede pensarse
que estd inmersa cada estacion de trabajo. Los
componentes que se han indicado en la figura
como subsistema de oficina, pueden conside-
rarse los siguientes:

— comunicaciones internas
gestion de la correspondencia y de las co-
municaciones internas, comunicaciones in-
formales; efc.

— archivos de oficina
archives de la documentacion de oficina, ac-
cesibles a mas personas; comprende catéalo-
gos, direcciones, guias telefonicas; archivo
personal

— procedimientos de oficina
el conjunto de las normas, formalizadas o se-
miformalizadas, que regulan las diversas ac-
tividades y los flujos de informaciones

En la figura se ha presentado, como entidad en
si misma, el subsistema de proceso de datos,
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para indicar el conjunto de actividades y de in-
formaciones que, en el ambito de la oficina trad-
cional, actualmente se realizan con sistemas
EDP y que en el modelo examinado estan dis-
ponibles en la oficina de acuerdo con oportuncs
criterios de competencia.

Con ambiente exterior se indica, genéricamen-
te, el sistema en que esta inmersa la oficina: la
empresa de la que forma parte, los proced-
mientos organizativos a nivel empresarial, las

.normas legales, el correo con entidades exterio-

res, los archivos publicos de informacion, efc.
Partiendo de las consideraciones anteriores, y
pensando en la utilizacion de un procesador
central (de dimensiones pequenas y medianas)
para la gesiion de un conjunto de estaciones de
trabajo interrelacionadas en alguna forma, pue-
de pensarse en una arquitectura general del ti-
po mostrado en la figura de la pag. 855. Se su-
braya que se piensa en un procesador en gene-
ral ya utilizado para procedimientos EDP.
Podemos imaginar que todos los subsistemas
principales (DP, oficina, nucleo de estacion de
trabajo, comunicaciones y servicios de impre-
sién central) estan cormnunicados entre si.

El interfaz entre el usuario y el terminal debe sa-
tisfacer estrictos requisitos de sencillez y flexibi-
lidad operativa, entre otros:

— diaglogo guiado (menus y esperas autoexpil-
cativos, presentacion constante del contexio
operativo, sefializaciones de error eficaces, fun-
ciones de ayuda...)

— méxima flexibilidad en el didlogo y en el ac-
ceso a la informacion (el operador debe poder
cambiar el contexto operativo en cada instante).
— lenguaje con comandos reducidos al minimo
(amplio uso de teclas funcicnales, uso del cur-
sor para realizar selecciones...)

— posibilidad de utilizar el sistema en su
conjunto o sélo en algunas funcionalidades ba-
sicas (subdivision en grupos de funciones «au-
ténomas», entrenamiento basico reducido al mi-
nimo, uso de conceptos y nomenclatura habi-
tuales en el ambiente de oficina...)

— posibilidad de personalizacion del interfaz
con el usuario

— «robustez» del interfaz

Todos los objetos manejados en el trabajo de
oficina estan constituidos, en varias formas, por
informaciones escritas. Se diferencian entre si
por su estructura, por su modalidad de cons-
truccién y por su modalidad de uso.

Lo que pone en comun los objetos de la oficina




es su naturaleza textual que permite, en gran
medida, el uso de instrumentos idénticos para
su construccion y el empleo de criterics informa-
tivos homogéneos para su archivo y busqueda.
La estructura de dichos objetos puede asumir
varias formas porque las reglas de composicion
no son rigidas: una hoja de apuntes puede con-
vertirse en una carta, mas hojas pueden «unir-
se» para componer un documento, informes y
listas pueden convertirse en parte de un docu-
mento, etc. Un andlisis de la estructura y de las
maodalidades de usa de los ohjetos de Ia oficina
ha llevado a identificar cinco clases diferentes
de objetos. ‘

B Documentos

Son textos considerados no estructurados, co-
rrelacionados con un cierto conjunto de «atribu-
tos» adecuados para facilitar su identificacion,
la clasificacion/archivo, la busqueda y el acceso
a las informaciones contenidas. Los atributos
principales son: el nombre del documento, su
clasificacion, el nivel de reserva, la version, el
autor, la firma, el titulo, los comentarios/anota-
ciones adjunias, las palabras clave, el indice,
las informaciones sobre las dimensiones y so-
bre el formato de impresion (nimero de pagi-
nas, lineas por pagina, etc.).

Nac todos estos atributos son obligatorios; cuan-
do es posible, los compila automaticamente el
sistema (por ejemplo, el identificador que perso-
naliza univocamente cada ohjeto en el sistema).
B Cartas

Son textos que poseen atributos especificos: el
remitente (en el lugar del autor del dccumento),
el objeto (en el lugar del titulo), la relacion de los
destinatarios (que puede ser proporcionada
también asignando el nombre de una lista de
distribucion), algunos de los cuales pueden ser
«para su conocimiento», la «referencia Ns/Vs»,
el nivel de reserva, la relacion de los eventuales
documentos adjuntos, la fecha y la hora de ex-
pedicion, etc.

Obligatoriamente, el operador sélo debe redac-
tar los campos del remitente y del destinatario/s.
El sistema redacta automaticamente la fecha y
la hora de expedicion.

Obsérvese que estas cartas son objetos «for-
males» que se unen a la correspondencia for-

La compleja situacion en que puede pensarse
inmerso cada puesto de trabajo.

Se identifican tres subsistemas:

el subsistema de oficina,

el subsistema EDP y el ambiente externo.

AMBIENTE EXTERNO e - |

SUBSISTEMA EDP

COMUNICACIONES
INTERNAS

|
|
|
ARCHIVO DE OFICINA ‘
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mal de una oficina tradicional, diferenciandose,
por esto, de los mensajes.
Mensajes

Son objetos generalmente «de consumo» y ¢o-
rresponden a breves comunicaciones informa-
les; normalmente se destruyen después de la
lectura por parte del destinatario, que si lo de-
sea, puede memorizarlos y reutilizarlos.

Sus atributos se reducen al minimo: de..., a...,
fecha.

m Listas

Son objetos estructurados, constituidos por se-
cuencias de regisiros de estructura identica;
pueden utilizarse para intercambio de dalos en-
tre archivos DP y otros, para la formacion de lis-
tas de distribucion, para la personalizacion de
las cartas ¢ documentos que contienén carmpos
variables (los llamados «form documents~), etc.
m Modulos

Son objetos estructurados, més complejos que
las listas. Corresponden a los médulos habitua-
les de oficina y se utilizan, por ejemplo, en el
ambito de procedimientos de oficina formaliza-
dos.

Estdn constituidos por campos dotados de
nombre y tipificados (un cierfo campo puede
contener un tipo especifico de datos). En su va-
riedad de formatos, estan dotados de un nume-
ro minimo de atributos fijos. En general, un obje-
to se crea, se archiva, se actualiza dia a dia, se
compone con otros objelos, se expide, se Co-
pia, se anota, etc.
Para realizar estas operaciones sobre un objeto
es necesario hacerlo «disponible» y visible solo
0 en conjunto con otros objetos.

Subrayamos aqui la necesidad de «componer»
objelos de naturaleza diferente o de transformar
(cambiando sus atributos) un objeto de un tipo
en un objeto de tipo diferente.

Todos los objetos se memorizan en «archivos».
Un archivo puede ser personal o colectivo, local
o centralizado, y contener varios objetos de dife-
rente tipo.

A cada usuario se le asocian dos buzones (uno
de entrada y otro de salida). Son unos archivos
adecuados para contener el «correo» de llega-
da y de salida. Definimos como «Correo» todos
los objetos expedidos entre varios usuarios se-
gtin las reglas expuestas mas adelante.

Para conseguir la Q‘Jéx.fma flexibilidad organizati-
va al usuario, a cada archivo (o buzon) hay aso-
ciada una «lista de acceso», que especifica que
usuarios pueden acceder a dicho archivo.
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Son posibles diversos grados de acceso: en so-
lo lectura, en lectura y escritura, en lectura con
posibilidad de hacer copias pero no de modifi-
car los originales. Por tanto, desde el punto de
vista légico, el sistema puede representarse co-
mo una red de «nudos», a cada uno de los cua-
les hay asociado un par de buzones y un
conjunto de ramas con las listas de acceso. Las
funciones que el sistema ofrece a los usuarios
estan agrupadas en clases.

1. CREACION/REVISION DL OBJETOS

Estas funciones operan sobre un «objeto co-
rriente» que se encuentra fuera del archivo; por
tanto, la creacion y la revision de un objeto no
modifican el estado de los archivos. Para revisar
un objeto archivado es necesario «agarrario.
Entonces, el sistema procede autornaticamente,
y de modo invisible por el usuario, a crear una
copia de trabajo. Al terminar la sesion de revi-
sién, el usuario podré pedir la sustitucion de la
version en el archivo.

Hay disponibles todas las funciones de crea-
cién/revision proporcionadas por un potente tra-
tamiento de textos en el gue se incluyen:

— funciones de «cut and paste»: ensamblaje
de objetos a partir de otros objetos, memoriza-
cién de «retales» para utilizar en fases sucesi-
vas, memorizacion de «Form Documents»

— insercion de notas fuera de texto

— formacion automatica de indices, con posibi
lidades de acceso directo a los «parrafos» del
documento. En el caso de objetos formateados
(listas y mddulos):

— funcicnes de definicion del formato (me-
diante didlogo guiado, en que el usuario define
la imagen de la lista o del mddulo)

— funciones de compilacion, con entrada
guiada del formato (tabulacion vertical/horizon-
tal, validacion de los tipos de datos, compilacion
automatica de los datos calculados, y, por ejem-
plo, totales, porcentajes, etc.)

— seleccion sobre listas: por ejemplo, crea-
cién de una sublista de todos los valores que
gozan de una cierta propieaad en otra lista, etc.

— funciones de insercion (construccion de
documentos/cartas, con insercion de datos pre-
sentes en la lista)

— adquisicién/transferencia de datos de/a ar-
chivos de Proceso de Datos.

2. IMPRESION
Ademas de las funciones normales de forma-
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Estructura del sistema para la gestion de las actividades de oficina.

teado para la impresion, la impresion de inser-
cion permite fundir, directamente durante la im-
presion y sin conservar copias en archivos de
los resultados de la fusion, documentos que
contienen partes variables y listas (con posibili-
dad de seleccion de los valores de la lista que
satisfacen condiciones especificas).

3. BUSQUEDA EN LOS ARCHIVOS
Este grupo de funciones permite realizar la bus-
queda de un objeto en el interior de uno o mas
archivos.
El usuario puede seleccionar (buscar) grupos
de objetos utilizando tres niveles de seleccion:
1) seleccion en el dmbito de un archivo especi-
ficado, o de todos los archivos a los que el
usuario tiene visibilidad
2) seleccion del tipo de cada objeto: cartas, do-
cumentos, etc.
3) seleccion basada en:
— palabras clave especificadas en la fase
de introduccion del objeto
— valores especificados de los atributos (ti-
tulo, autor, elc.).
Los tres niveles de seleccion pueden utilizarse
al mismo tiempo.
La funcion de seleccion visualiza la lista (suma-
rio) de todos los objetos seleccionados.
Frente a esta lista, el usuario puede seleccionar
un solo objeto y examinar secuencialmente los
diversos objetos hacia adelante o hacia atras
(partiendo de un elemento cualquiera). El objeto
seleccionado se visualiza, junto con todos sus

atributos, en un formato analogo al formato de
documentos y de cartas tradicionales.

Son posibles todas las operaciones del Editor,
que no modifican el texto preexistente: scroll ho-
rizontal y vertical, busqueda de trozos de texto,
busqueda de un parrafo especificado, extrac-
cion de un recorte para un uso posterior, etc...
Los objetos listados pueden manipularse colec-
tivamente con varias operaciones: cancelacion-
Mransferencia o copia a otro archivo, impresion
de elernentos listados, impresion de la lista.
Obsérvese que, para permitir trabajar sobre
objetos deseados con frecuencia, es posible
efectuar posteriores subselecciones en la lista.

4. GESTION DEL BUZON DE SALIDA

Cada carta, para poder ser expedida a través
del servicio de «correo electronico», debe de-
positarse en el buzén de salida. En éste son po-
sibles todas las operaciones licitas para un ar-
chivo general, y ademas, las siguientes:
Firma El propietario del buzén (y cual-
quier otro usuario incluido en la lis-
la de acceso) puede aportar, con
el adecuado comando, su propia
«firma» a la carta visualizada en
aquel momento.

Esta se convierte en un atributo de
la carta, que se visualizara con la
propia carta («carta firmada»).
Una carta redactada correctamen-
te puede expedirse mediante un
simple comando.

Expedicion
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Los objetos de clase diferente a las cartas pue-
den expedirse adjuntados a una carta.

5. GESTION DEL BUZON DE LLEGADA

Las cartas de llegada se depositan en el siste-
ma dentro del buzén de entrada. A peticion del
usuario se visualiza el resumen del contenido
del buzén: cartas y eventuales objetos adjuntcs.
Obsérvese que un buzdén puede ser visionado
por cualquiera que pertenezca a la lista de ac-
ceso y no necesariamente solo por su propieta-
rio. En cualquier caso, el objeto y el texto de una
carta declarada reservada por-el remitente solo
puede visualizarlos el usuario habilitado.

Las operaciones aceptadas por el buzon son
las posibles en un archivo general.

Las cartas recibidas no pueden modificarse. Un
adecuado comando produce la formacion auto-
mética y el envio inmediato, al remitente de la
carta visualizada, de una carta de «recepcion»
sin que el usuario deba especificar texto o atri-
butos. Después de la lectura de una carta, el
usuario puede archivarla especificando el archi-
vo deseado.

En otro caso, la carta no se archiva y se presen-
ta a la vision del usuario en las sucesivas rea-
perturas del buzon.

6. AGENDA PERSONAL

Este grupo de funciones permite gestionar una
agenda de notas y memorando privados. El
usuario tiene a su disposicion una agenda fécil-
mente consultable especificando el dia (hoy,
mariana, una determinada fecha) o seleccio-
nando una semana entera.

Es posible instruir al sistema para que presente
al usuario, en las fechas oportunas, los men-
sajes contenidos en la agenda.

7. DEFINICION DE LOS PROCEDIMIENTOS
El sistema descrito hasta aqui se ha concebido
segun el criterio de la méxima flexibilidac! opera-
tiva: esto, sustancialmente, no impone al usuario
ningtin procedimiento de trabajo preestableci-
do. Efectivamente, el sistema debe poderse in-
sertar con la méxima flexibilidad en situaciones
de organizacién también muy diferentes, sin
perturbarlas.

Un sistema avanzado de automatizacion de las
actividades de oficina, por tanto, debera poder-
" se adecuar a dichas normas y procedimientos.
En otras palabras, el usuario especifico debera
tener la posibilidad de personalizar el sistema a
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los diversos procedimientos en uso. Por ejem-

plo, deberé ser posible comunicar al sistema

que, en un determinado contexto organizativo:

— «la expedicion de una carta puede producir-
se sdlo si la carta esté firmada por el remiten-.
re»

— «cada carta llegada con ciertos atributos de-
bera archivarse en un archivo especifico y
enviarse, con una anotacion especifica, a un
destinatario especifico»

— «Cada variacion de la lista de acceso ae
ciertos archivos debe comunicarse mediante
una carta estandar a todos los usuarios inte-
resados»

—elc. -

Esto puedée realizarse permitiendo al usuario de-

finir «macrocomandos» (p.e.: EXPEDIR, CLASI-

FICAR...), en términos de:

— comandos elementales (todos los comandos
tratados por el sistema y resumidos en las
paginas anteriores)

— condiciones que hacen posible la ejecucion
de dichos comandos (p.e.: «Firma presen-
te», «atributo x = yyyy»).

8. DEFINICION DE LOS ARCHIVOS

Este grupo de funciones soporta una gestion
normal de los archivos (creacion/cancelacion-
J/duplicacién) ademas de la gestion de las co-
rrespondientes listas de acceso.

9. ADMINISTRACION DEL SISTEMA

Este ndcleo de funciones es visible exclusiva-

mente por un usuario especifico, que tiene la

mision de administrar el sistema:

— creacion y gestion de todos los usuarios y de
los correspondientes perfiles

— habilitacién de los diversos usuarios en el
uso de las distintas clases de funciones ofre-
cidas por el sistema

— creacién y gestion de los archivos centrales y
del «back-up»

— definicion de los procedimientos a nivel glo-
bal.

La subdivision en las clases indicadas se ha
realizado sobre la base de estrechos criterios
de homogeneidad operativa: cada clase ha
asociado un submenu de funciones elementa-
les, seleccionables a partir de un mend principal
del subsistema de gestion de las actividades de
la oficina que, a su vez, puede personalizarse
sobre la base de las necesidades del usuario.




Obsérvese que, si bien todas las funciones del
sistema se presentan al usuario con un interfaz
uniforme (el modelo operativo del sistema es
sencillo; los comandos aceptables en contextos

puede aprender el uso del sistema gradualmen-
te, por efemplo a través de la siguiente secuen-
cia de entrenamiento/uso:

m Nucleo base de gestion de textos: creacion-
/revision/composicion de textos, impresion, bus-
queda en los archivos (no todas las funcionali-
dades). Trabaja sobre archivos ya definidos y
productos de forma adecuada. No comprende
las funciones (mas complejas) de creacion-
/reestructuracion de archivos completos, ni fun-
clones de comunicacion con otras estaciones
de trabajo

B Nucleo de comunicacioén: gestion del buzén
de llegada, gestion del buzon de salida. Estas
informaciones se apoyan completamente en el
concepto de archivo (con las respectivas opera-
cicnes de base) utilizado en el punio anterior
(los buzones de entrada/salida son archivos),
con la ayuda de simples operaciones especifi-
cas

® Nucleo avanzado de gestion de textos: defi-
nicion de los archivos; busqueda en los archi-

Empleo del tablero electrénico en la Olivetti M20

vos (todas las funcicnalidades). Permite opera-
ciones de caracter global sobre los recursos ac-
cesibles al usuario particular: definicién o rees-
tructuracion de archivos, busqueda de informa-
ciones en el conjunto de los archivos, elc.

m Nucleo de funciones personales: agenda
personal. Constituye un nucleo independiente
de los otros que permite la gestién de tareas
(con solicitacion) y apuntes personales

m Nucleo de procedimientos locales: defini-
cién de los procedimientos. Permite la definicion
de macrocomandos que indican conjuntos de
operaciones y procedimientos de uso corriente.
Reauiere sensibilidad e implantaciones de tipo
sistematico (a nivel local)

m Nucleo de administracion del sistema: admi-
nistracion del sistema. Soporta la creacién de
nueveos usuarios y la definicion de las normas
operativas a las cuales deben someterse los di-
versos usuarios locales. Necesita competencias
sisteraticas y procedimientos de nive! global.

(Extraido de «Un modelo de automatizacion de la oficina»,
de A. Cicu, M. Gualzetti, R. Polillo, QUADERNI DI INFOR-
MATICA, afio IX, n.° 2, 1982, Honeywell Information Systems
Italia)
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los records. La instruccion considerada en el Ul-
timo ejemplo es una forma de programacion,
aunque sea simple. En Basic habria sido

IF Total = 0 THEN Total = Cantidad = Costo

Es evidente que, aparte de la forma, se trata de
la misma instruccién. En realidad existe una di-
ferencia sustancial, y esta constituida por el au-
tomatismo de exploracion del file inserto en el
comando de la base de datos. En Basic, un pro-
grama que sustituye el contenido de cada re-
cord de todo un file necesita un bucle de lectura
y escritura desde el primero al Ultimo record del
file. Las operaciones a realizar son

— Lectura de la longitud del file (por ejemplo,
memorizado en el record 1)

— Bucle entre el primer dato y el Ulimo con
Lectura de un record - Elaboracion - Escritu-
ra

Las instrucciones de bucle, lectura, escritura del
programa estan condensadas en el comando
REPLACE ALL. El sistema lee del directorio la
longitud del file y activa el bucle y las funciones
de 1/O.

La variedad y la complejidad del conjunto de
instrucciones previstas en la base de datos de-
penden del tipo del programa. Por este motivo,
en algunos programas se ha previsto la posibili-
dad de memorizar en disco, en forma de ins-
trucciones, las funciones a realizar para des-
pués lanzarlas a ejecucion con un solo coman-
do cada vez que son necesarias. El programa-
dor asi puede utilizar las instrucciones y los co-
mandos como si fuesen una forma particular de
Basic, dejando al usuario 12 sola mision de eje-
cutar el procedimiento predefinido.

Impresion de los tabulados

La ultima funcion prevista en todos los progra-
mas de gestion de las bases de datos es la pre-
paracion de la emision de los tabulados.

El usuario puede estructurar la impresion espe-
cificando qué campos desea imprimir y en qué
posicion. En los procedimientos mas completos
también es posible efectuar calculos sencillos,
por ejemplo totalizaciones, y pedir la presenta-
cion al final del tabulado. En algunos casos es
posible la impresion de resultados intermedios
utilizando el contenido de un campo como codi-
go de ruptura (la impresién se activa al variar el
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contenido del campo considerado). Esta forma
de condicionamiento de los procesos, aunque
esta presente en algunas bases de dalos, es
peculiar del lenguaje RPG, orientado especifi-
camente a la generacion de informes.

Tratamiento de textos

La automatizacidon del trabajo de oficina debe
incluir la posibilidad de gestionar textos genera-
les con el calculador, por ejemplo cartas, docu-
mentos, elc. A este fin se han producido diver-
sos programas (Editores de Textos), cuya fun-
cion es la de permitir la preparacion de un texto
como si se tratase de un conjunto de datos cual-
quiera. Esto permite simplificar mucho las co-
rrecciones y tener la impresion de un texto en un
nimero cualyuiera de copias.

Las ventajas que presenta un Editor de Textos
son evidentes:

— La memorizacion del texto permite corregir
errores 0 aportar modificaciones sin volver a
escribirlo todo

— El archivo en disco flexible es mucho mas
compacto que sobre un soporte de papel

— La posibilidad de obtener mas impresiones
elimina la necesidad de fotocopias y evita los
problemas de reproduccion que se tienen
cuando el original no es perfecto.

También en este campo, la variedad de las fun-
ciones disponibles depende del programa em-
pleado. En los Editores de Textos mas moder-
nos se incluyen funciones muy particulares y Uti-
les, como las siguientes:

-Controles de ortografia, en varias lenguas,
segun un vocabulario definide por el usuario
— Posibilidad de insercion de una o mas pala-
bras en el interior de un texto ya completo,
con repaginacion automatica
— Control del corte de las palabras en los mar-
genes (silabacion)
— Preparacion de tablas
— Algunas sencillas funciones de busgueda en
el contenido de los documentos

En los sistemas mas grandes existen aparalos
especiales que permiten la introduccion directa
de documentos. Complejos sislermnas hardware
leen el texto escrito en papel y lo traducen en
datos elementales que el ordenador puede pro-
cesar y memorizar.




Activo. Cualquier elemento actualmente en uso e inme-
diztamente accesible, como ventana activa, celda acti-
va o campo activa de un comando.

Alineado. Posicionado de los valores de una celda en el
interior de la propia celda. Los valores pueden alinearse
a la izquierda, a |a derecha, o centrarse.

Alta luminosidad. Zona de la pantalla evidenciada con
luminosidad acentuada. La alta luminosidad se emplea
para &l cursor de edicion, la celda acliva, el nimero de
ventana activa y el comando seleccionado en el menu
principal de los comandos.

Barras de movimiento del cursor. Teclas gue despla-
zan el puntero de celda. Las teclas T, |, <, —, des-
plazan el puntero de una celda a la vez. La tecla HOME
lo desplaza a la celda de la parle superior izquierda de
la ventana activa.

Bloqueo. Proteccion de |las celdas gue contienen for-
mulas o texlos contra alteraciones accidentales,

Campo. Parte del comando en que se introduce una
respuesta para proporconar al Multiplan instrucciones
acarca de la medalidad de ejecucion del comando
Cuando el Multiplan visualiza un campo, propone auto-
maticamente una respuesta. La respuesta propuesta
debe aceplarse o sustituir a la respuesta efectiva gue se
pretende definir para aguel campo.

Caracter. Simbolo visualizable sobre la pantalla; los ca-
racteres son letras, cifras, signos de Interrupcion y ca-
racteres especiales como §, +, %.

Carga. Permile hacer nuevamenle acliva una tabla sal-
vaguardada. La labla a cargar debe haber sido salva-
guardada con el comando TRANSFER SAVE. El coman-
do TRANSFER LOAD se emplea para cargar la tabla del
disco en la memoria del sistema.

Celda. Elemento de |a tabla donde deben memonzarse
valores numéricos, formulas o textos. Una celda se indi-
vidualiza por sus coordenadas y a ella puede referirse
con un nombre. El contenido de una celda detarmina su
valor; el formato de la celda determina el moco de pre-
senlar el valor.

Celda activa. Celda indicada por el puntero de celda. El
contenido de la celda acliva puede verse en la fila de
eslado y editado con el comando EDIT.

Columna. Fila vertical dz celdas sobre la tabla. Hay 63
columnas, indicadas con los numeros 1 al 63,

Comando. Impone al Multiplan la realizacion de cual-
quier cosa. LUn comando puede tener uno o mas cam-
pos en los que especificar las modalidades de ejecu-
cion del propio comando,

Contenido (de una celda). Es lo que se ha introducido
enuna celda. Si no se he introducido nada, la celda esta
vacia y contiene espacios. De olra forma, la celda con-
tiene textos, valores numericos o una férmula. Si una

GLOSARIO DEL MULTIPLAN
(VERSION OLIVETTI M20)

celda contiene una formula, el valor de la celds, qua s
el resultado de la férmule, normalmenie se visualiza on
pantalla.

Correlacién. En ambiente Multiplan, el término correla-
cion indica la conexion entre las tablas para las qua los
datos de una tabla no activa se utilizan en los calculos
de la tabla activa. La tabla inactiva se llama labla de
soporte. En los datos a copiar debe haberse atribuido
un nombre con el comando NAME o deben haborae
idenlificado con una referencia absoluta, desputs do
aue los datos de una tabla de soporte puedan sar utili
zados en formulas en la tabla activa. La correlacion tarm
bien se utiliza para contener dos ventanas, una denlio
de otra, de manera que los scrall entre ambas se realioa
simultaneamente,

Cursor. Ver Cursor de edicién.

Cursor de edicién. Parte en alta luminosidad de un co-
mando sobre la fila de comandos que puede tener di-
mensiones comprendidas entre un caracter y un campa
entero. El cursor de edicién se desplaza con las leclas
de edicién. Estas indican los puntos en que el comando
puede modificarse.

Directnrio. Tabla de los nombres de los files memoriza-
das en disco, En la préctica, el directorio corresponde a
la lista de los files.

Edicion. Modificacion de una respuesta en un campo
de comando. Las teclas de edicion se utilizan para des-
plazar el cursor en la respuesta, mientras que las teclas
de caracter se ufilizan para sustiluir o insertar caracte-
res.

Fila. Linea horizontal en la tabla. Hay 255 filas posibles,
idenlificadas con los nimeros entre 1 y 255.

Fila de comandos. Las flas de la pantalla que esta in-
mediatamente debajo de la parte visualizada de la tabla
empiezan con la palabra COMMAND y representan el
mentl principal de los comandos. Es el lugar en gue se
definen los comandos.

Fila de estado, Ultima fila de abaje de la pantalla, don-
de el Multiplan presenta informaciones sobre €l estado
del sisterna, como la posicion de la celda activa y su
contenido.

Filade mensajes. La filainmediatamente después de |a
ultima fila de la labla presentada, Zona de la pantalla
donde se presentan los mensajes Multiplan,

File. Flujo homogéneo de datos memorizados en disco.
Cuando una tabla se pressrva, esta escrita en un file. No
todos los files son tablas preservadas, pero los que lo
s0n pueden cargarse en memoria o correlacionarse con
ofras tablas.

Formato, Modo de presentacion del valor de una celda.
El formato define la posicion de la coma en el nimero y
el alineado del valor presentado. Un formato puede es-
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pecificarse para una o mas celdas con el comando
FORMAT CELL: las celdas sin un formato especifico se
presentan con el formato de omision predispuesto con
el comando FORMAT DEFAULT.

Férmula. Indicacion del modo de céiculo de un valor,
Todas las veces que se intercambia el contenido de una
celda, el Multiplan recalcula todas las formulas de la ta-
bla (a menos que el recélculo automético se inhiba).

Funcién. Operacion matematica o estadistica precons-
tituida que el Multiplan puede realizar sobre uno o0 mas
valores; por ejemplo, SUM o AVEFAGE.

Grupo de celdas. Conjunto de una o més celdas al gue
puede asignarse un nombre; por ejemplo: Ventas.

Iteracion. Laiteracion es la repeticion de un calculo Jtili-
zando los resultados de los calculos anteriores en lugar
de una cantidad desconocida.

Memorizacion. Operacion que pemite salvaguardar en
un file del disco de forma permanente la tabla activa.

Mensaje. Aviso presentado por ¢l Multiplan en la fila de
mensajes para explicar las causas de un error operativo
o de célculo, 0 para sugerir el tipo de introduccion gue
el sistema esta esperando.

Menu. Lista de alternativas. Una eleccion en un mend
se realiza en uno de los siguientes modos: desplazan-
dose sobre la lista con SPACE o S2 (la alta luminosidad
indica la seleccion actual sobre el ment) y seleccionan-
do el elemento en alta luminosidad con la tecla CR, o
bien introduciendo la inicial del elemento deseado.

Nombre (de una celda o de un grupo de celdas). Re-
ferencia asociada a una o mas celdas con el comando
NAME. El nombre puede utilizarse en las formulas como
referencia a la celda o al grupo de celdas.

Nombre del file. Nombre usado como referencia a una
tabla cuando ésta esta salvaguardada, cargada o co-
rrelacionada con otra.

Pantalla/Video. Elemento del sistema que permite la vi-
sualizacion de nimeros y/o textos. La pantalla esta divi-
dida horizontalmente en 25 filas. El Multiplan usa las ulti-
mas cuatro filas para informaciones y control. La dltima
fila de abajc es la fila de estado, la anterior es la fila de
mensajes y las otras dos constituyen las filas de coman-
dos. Todas las demas filas estan a disposicion de la
tabla y se ulilizan para visualizar parte de la tabla a tra-
vés de una o mas ventanas.

Puntero de celda. Zona de alta luminosidad que identi-
fica la celda activa en el video. El puntero de celda se
desplaza de una celda a otra con las barras de movi-
miento del cursor o con el comando GOTO.

Rango. El ractangulo mas pequefio de celda que con-
tiene dos re‘erencias. Un rango esta definido con e sim-
holo «dos puntos= (). El rango R3: R8 define todas las
celdas comprendidas en las flasde 3a 8 (3, 4,5, 6, 7,
8). Ver también Referencia.

Referencia Modalidad de direccionamiento que identi-
fica una o mas celdas en el interior de la tabla.

La referenca puede ser simplemente para una sola cel-
da, por ejemplo: ROC2.

Una referencia puede ser:

en relacion a la posicion de la propia celda gue contiene
la referencia, como R(- 1)C; ;
con una sola celda, como anteriormente, 0 para un gru-
po de celdas: R6 es una referencia a todas las celdas
de la fila 6 constituida por intersecciones de referencia,
rango o unones de referencia;
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o un nombre definido para definir una o méas celdas.
Ver también Rango y Nombre.

Referencia absoluta. Referencia a una celda utilizando
numeros de fila y de columna explicitos; por ejemplo,
R17C12. Es opuesto a la referencia relativa, como R(+

1)C(- 2).

Referencia relativa. Referencia a ura celda en relacion
a la posicién de la propia celda; p.e. R(—1)C significa
«la celda en la fila inmediatamente encima de la propia
columna», es opuesta a la referencia absoluta, p.e.
R17C12.

Scroll. Desplazamiento de la imagen en la pantalla fila
por fila o columna por columna. El scroll se realiza con
las barras de movimiento del cursor. Por ejemplo, pul-
sando la barra— hasta que el puntero de celda alcanza
el borde derecho de la pantalla y, si se continiia pulsan-
do, el Multiplan desplaza la imagen hacia la izquierda
columna por columna. Este tipo de scroll se llama
«scroll horizontal». Cuando la imagen se desplaza por
la pantalla fila por fila, el scroll se llama «vertical».

Tabla activa. Es el conjunto de celdas que contienen
los valores en proceso. Corresponde a una matriz de
dimensiones maximas iguales a 63 celdas (filas) por
255 (columnas). Cada celda de la tabla puede contener
valores numéricos, textos o formulas.

Tabla dependiente. Tabla que utiliza valores proceden-
tes de otra tabla. La tabla dependiente esta subordina-
da a los valores calculados sobre ofra tabla memoriza-
da a la que ésta esta correlacionada por medio del co-
mando EXTERNAL COPY. Ver también Correlacion.

Tabla de soporte. Tabla que contiene valores que se
utilizaran por otra tabla (tabla dependiente). Los valores
interesados en la copia sobre la tabla dependiente de-

_ben estar identificados con un nombre especificado con

el mando EXTERNAL NAME. Ver también Correlacion.

Tecla de cancelacion. Tecla funcional que produce la
cancelacion del comando en cursoy la visualizacion del
menu principal de los comandos.

Tecla Next Unlocked Cell (siguiente celda no blo-
queada). Tecla de funcion que desplaza el puntero de
celda sobre la siguiente tecla que no esté vacia o blo-
queada, Utilizable para localizar inmediatamente cel-
das que contienen nimeros (el lugar de férmulas o tex-
to) que puedan modificarse para verificar el efecto de la
modificacion en toda la tabla (p.e. el método WHAT IF).

Teclas de edicién. Teclas que desplazan el cursor de
edicion por la fila de comandos. Comprenden por ejem-
plo; WORD RIGHT, WORD LEFT, CHARACTER RIGHT,
CHARACTER LEFT.

Teclas de funcion. Teclas que hacen realizar rapida-
mente una accion al Multiplan. Las teclas de funcion
comprenden CANCEL, NEXT WINDOW y CR. Ver tam-
bién Barras de movimiento del cursor y Teclas de
edicion.

Ventana. Zona de la pantalla en la que el Multiplan pre-
senta parte de la tabla activa. Pueden estar abiertas al
mismo tiempo hasta 8 ventanas: éstas se abren o se
cierran con el comando WINDOW. Cada ventana tiene
su propio ndmero (de 1 a 8) en el angulo superior iz-
quierdo. El nimero de la ventana activa es en alta lumi-
nosidad: esta ventana contiene el puntero de celda y la
celda activa.

Ventana activa. La ventana que contiene la celda acti-
va, indicada en la pantalla con un nimero de ventana
en alta luminosidad.




ESTRUCTURA DE LOS COMANDOS MULTIPLAN

Los comandos presentados en el men principal ce los comandos pueden seleccionarse pulsando la letra inicial (p.e. A por
ALPHA) o posiciorando el cursor en el comando deseado con las barras 81y 82 y pulsando CR para ejecutar el comando.
En la celda activa puedenintroducirse valores numericos sin que sea necesario seleccionar el comando VALUE.

Ala mayor parte de los comandos hay asociados subcomandos cuyo men( se presenta al seleccionar comando principal.
CTRL + C Cancela un comando, vuelve al ment de los comandos

S1 Desplaza el cursor luminoso sobre el siguente comando/subcomando del ment. Desplaza el
cursor luminoso sobre el proximo campo en el subcomando

S2 Mueve el cursor sobre el comando/subcomando anterior en el mend

SHIFT + T | < = Desplazael cursor segin las flechas, cierala introduccién manteniendo el estado ALPHAVALUE

CR Ejecuta el comando. Introduce el texto o el valor
@ Convierte las referencias a las celdas de relativas a absolutas
A  ALPHA Permite intraducir un texto o un valor numérico en la celdaactiva

CRoSHIFT + T | « = Eiusodelas baras de movimients de cursor confirma la introduccion y desplaza el
puntero en la direccidn indicada

B BLANK Permite especificar las referencias de una o mas celdas
CR El contenido de las celdas especificadas se anula
Cc COPY R Right Permite definir el nimero de celda a la derecha de la celda actual en gue se quiere copiar
el contenido de la celda activa
CR
) Down Permite cefinir el nimero de la celda que estd debajo de la celda aciual sobre la que se
quiere copiar el contenido de |a celda activa
CR
F From Permite definir las referencias de una o mas celdas a copiar en las referencias
especificadas como celdas receptoras
CR El comando Copy From incluye practicamente tanto el comando Copy Right como Copy:
Down y ademas permite la copia de celdas no contiguas
D DELETE R Row Permite cefinir |as referencias a tadas o parte de las celdas de una o mas filas
CR Las &reas especificadas se eliminan de la tabla. La ejecucion del comando provoca la
compresion de |a tabla hacia arriba
C Column Permite cefinir las referencias a todas o parte de las celdas de una o mas columnas
CR El &rea especificada se elimina de la tabla. La ejecucién dzl comando produce la
compresion de la tabla hacia la izquierda
E EDIT Permite editar, a través de las teclas de edicion, textos y férmulas

CROSHIFT - Tl « —

F FORMAT C cells Permite cefinir las referencias de Una o mas celdas de las que se quiere modificar |
farmato ce presentacion
CR
D Default C Cells Permite definir el formato de presentacion y el tipo de alineado por omisién de
las celdas
CR

W Width Permite definir la longitud de omisién (en ntimero de caracteres) para fodas
las columnas de latabla
CR
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O options Permite definir y verificar las opciones de formato correspondientes a las celdas
Pu
CR Las respuestas presentadas por el comando corresponden a las opciones actuales
W Width Permite definir, para las columnas especificadas, una longitud diferente de la por omision
CR (ver comanda Format Default Width)
G GOTO N Name Posiciona el puntero de celda sobre la celda correspondiente al nombre especificado
CR En este caso, el nombre identifica un drea de celda y el puntero de celda se posiciona
sobre la primera celda del 4rea especificaca (celda en la parte de arriba izquierda)
R Row-Col Introduce el nimero de RC
CR Posiclona el punteio de celda en la celda especificada en la referencia
W Window Posiciona el puntero de celda en la celda especificada en la referencia del interior de la
ventana indicada :
CR El comando provoca el scroll de la ventana hasta posicionar la celda especificada en la
primera posicion de la parte superior izguierda de la ventana
H HELP R Resume Recupera la tabla activa a partir del punto en que se habfa reclamado el comando HELP
S start Presenta la primera pagina del file de HELP
N Next Presenta la pagine siguiente del file de HELP
P Previous Presenta la pagina anterior del file de HELP
A Applications Presentaunalistade problemas comunes que pueden aparecer en la utilizacion del
Multiplan y los comandos a utilizar para su resolucion
C Commands Presenta la descripcion de cada comando Multiplan para empezar desde el primero:
ALPHA _
'E Editing Presenta la descripcion del ambiente Editing del Multiplan
F Formulas Presenta informaciones relativas a las reglas a seguir y una lista delas funciones que
pueden utilizarse an las definiciones de formulas
K Keyboard Presenta una lista de las teclas y su significado para utilizar en ambiente Vultiplan
I INSERT R Row inserta en las posiciones anteriores de la fila activa todas o parte de una o més filas con
contenido nulo
CR
C column Inserta en |as pasiciones anteriores de la columna especificada todas o parte de una o
mas columnas con contenido nulo
CR
L LOCK C cells Permite bloguear/desbloguear una o mas celdas para evitar su modificacién accidental
CR
F Formulas Permite bloquear/desbloguear todas las celdas que contienen texios o férmulas para
evitar que se modifiquen accidentalmente
Y Confirma la Deticisn
M MOVE R Row Permite definir las referencias correspondientes a filas que deben colocarse en el interior
de las tablas y las referencias de |a posicién en que deben colocarse
CR
C Column Permite definir las referencias correspondientes a columnas a colocar en el interior de la
J tabla y las referencias de la posicion en que deben colocarse
CR
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NAME
CR

SHIFT: 1T | « —

OPTIONS

CR

PRINT

QuUIT

SORT
CR

TRANSFER

P Printer

CR

F File

"CR

Farmite astgoar un nombee o une o mas celdas segin lo que se ha especificado en los
campon dal comndo

Parmite selacclonar algunas opclones que se reflejan en el calculo de la tabla, como
racalculo automatico, o ln definicion de una celda gue contiene el «test de complemeantas
para s oparacionas de lleracion

gnprlma lin tabla activa segun el formato definido con los comandos Print Margins y Print
plions

Mamariza la tabila activa en un file en disco con comando imprimible

M Margins Permite definir el formato de las paginas de impresion en términos de margen

CR

izquierdo, longitud, linea de impresién, nimeros de linea por pagina

O options Permite definir las opclones de impresién, como:

CR

L Load

1. Imprimir solo una parte de la tabla

2. Imprimir formulas, asi como valores

3. Supresion en impresién de los nimeros de fila o de columna
4. Definicién de algunos pardmetros hardware

Permite salir de la seccion del Multiplan en curso.Se pide la confirmacién para la ejecucién
del comando. La tabla activa no se salvaguarda en disce

Permite definir parte o toda la columna en que se quieren ordenar los valores

La ordenacion puede hacerse de forma creciente o decreciente y tanto para valores
numeériccs como para textos y valores logicos

Permite definir Ln nombre de un file que se cargara en memoria para la
elaboracion

SHIFT + T | < —  Utilizando las teclas de movimiento del cursor y no especificando el

CR
S save
CR

Y

C Clear

nombre (campo vacio) se presenta la lista de los files residentes en disco
vy la seleccidn del file a reclamar en memoria puede hacerse sobre la lista
seleccionando el file deseado

Memoariza la tabla activa en disco atribuyéndole el nomrbre especificado

En el caso de una tabla preexistente en disco con el mismo nombre, se pide la
confirmacion para la ejecucion del comando

Cancela de lamemoria la tabla activa. Se pide la confirmacion para la ejecucion del
comando
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V VALUE
CR
W WINDOW
X EXTERNAL

D Delete

SHIFT:T | « — Cancela del disco la tabla especificada, Pueden utilizarse las teclas de

CR

O Options
CR

R Rename

CR

movimiento del cursor para visualizar la lista de todos los files existentes
en disco

Permite definir la unidad de disco por omision y el formato de memorizacion/peticién de
las tablas

Permite salvaguardar la tabla activa en disco atribuyéndole un nombre diferente.
El comando vuelve a definir las eventuales correlaciones externas

Introduce una férmula

La tarmula esta introducida

S split

B Border
CR

C Close
CR

L Link
CR

C Copy
CR

L List

U Use
CR

H Horizontal Permite definir una ventana en el &mbito de la tabla.

La tabla activa se divide horizontalmente

CR

V Vertical Permite definir una ventana en el Ambito de la tabla. La tabla activa
se divide verticalmente -

CR

T Titles Permite definir una ventana que contiene los titulos de las filas y
columnas presentadas
La ventana activa se subdivide en dos o cuatro ventanas seglin que
los titulos correspondan sélo a las filas, a las columnas o a ambas

CR

Permite encuadrar o eliminar el recuadro de la ventana especificada

Elimina de la pantalla la ventana especificada

Permite definir/eliminar conexiones entre las ventanas especificadas. La conexion
implica el scroll simultaneo de las ventanas conectadas

Introduce el nimero de la tabla, el RC de las celdas receptoras y la conexién

Los valores se copian de la tabla externa
Se reproduce el nombre de latabla que soporta la tabla activa

Introduce el nombre del file
Sustituye el nombre a la tabla que se produce
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