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EDITORIAL

Es facil escribir cuando uno se dirige a unos ami-
gos. Este es un momento feliz para toda la redaccién
de AMSTRAD EDUCATIVO. La gran avalancha de car-
tas recibidas nos ha demostrado el gran interés por
mejoraros en el manejo de vuestro ordenador, lo cual
nos ha servido de estimulo para tratar de superarnos
dia tras dia.

En este numero hemos incluido en el apartado téc-
nico, el programa “Leyes de momentos de una viga’,
gue basado inicialmente en el método de Cross nos
calcula el momento resultante de la curva obtenida.

El juego que os ofrecemos listado este mes den-
tro de la seccibn PROGRAMANDO EN‘BASIC es el co-
nocido “Juego de los Barcos’. En él podéis introducir
una serie de mejoras que esperamos 0S gusten.
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EL RASTRAD y EL CqjP

Referente a la denominacion

de ficheros en CP/M

odo manual de un ordena-
dor que trabaje, o pueda
trabajar, bajo el control del
CP/M, tendrd un apartado
dedicado a la forma de alu-
dir, o referirse, a los ficheros (file re-
ferences) contenidos en disco.

Por disefio, CP/M permite referirse
a un sélo fichero de entre los alma-
cenados en el disco insertado en una
unidad de disco predeterminada, o a
un grupo de ficheros de ese disco.

Dicho esto, recordemos que a to-
do fichero se le debe asignar a un
nombre.

CP/M tiene establecidas unas re-
glas generales para dar nombre a un
fichero, las cuales han de ser tenidas
en cuenta en el momento de la deno-
minacion, y que son las que se expo-
nen a continuacion.

En primer lugar, el nombre debe te-
ner al menos un caracter y, como ma-
ximo, ocho.

Por otra parte, este nombre puede
tener un apéndice a su derecha com-
puesto por un punto y haste tres ca-
racteres.

Este apéndice, dependiendo del
manual o publicacién que hable del
tema, recibe diferentes apelaciones,
como son “extension de fichero”,
“nombre secundario” o “tipo de fi-
chero”

Nosotros aqui, lo mencionaremos
por tipo de fichero , ya que esta mas
acorde con la funcion que cumple.

En cuanto a los caracteres de uso
prohibido al dar el nombre a un fiche-
ro, y a su tipo, depende de lo que ca-
da manual diga al respecto.

No obstante, no se deben usar en
general los siguientes:

<>.,;: =7?[]$%$
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Como por ejemplo para aplicar lo
dicho, supongamos que se ha de po-
ner nombre a un fichero dedicado a
controlar una biblioteca, con libros
dedicados a cualquier materia. En
estas condiciones, podrian valer tan-
to LIBROS como BIBLIOTE.

Mas, si el caso fuera reducido a
voliumenes conteniendo exclusiva-
mente temas geograficos, quiza fue-
ra conveniente usar un nombre de fi-
chero seguido de un tipo de fichero,
de este modo:

TIPO de fichero

e R
O
>
[

(CP/M-86).

*
I
(o)
(o3}

............ a0

P N I T T
Y]
X
zZ

REL ............

SUB ............

TXT textos.
S .. temporal.

Caracteres ASCII.

programa en lenguaje de asamblea del tipo Z-80.
programa en lenguaje de asamblea del tipo 8086.
copia de un fichero existente con el mismo nombre.
programa en BASIC.

datos de Supercalc.

programa transitorio ejecutable, en CP/M-86.
programa en COBOL.

programa transitorio ejecutable, en CP/M-80.
fichero de datos.

programa en FORTRAN.

fichero hexadecimal producido por ensamblador

LIGROS. GEO o BIBLIOTE. GEO

En este sentido, es conveniente
afiadir que, si bien el operador pue-
de asignar a su juicio, el tipo de fi-
chero, algunos lenguajes y aplicacio-
nes desarrolladas baja CP/M asignan
el tipo de fichero automaticamente,
y suelen responder a alguna de las
denominaciones dadas en la siguien-
te lista:

Contenido

fichero hexadecimal producido por ensamblador

programa compilado en ¢ BASIC.

listado de compilacién o asamblea.
programa objeto.

programa en PASCAL.

listado de compilaciéon o asamblea.
programa objeto reubicable.

fichero de 6rdenes a ejecutar por SUBMIT.



asta el momento, se esta

aludiendo a un sélo fiche-

ro por su nombre completo,

sin ninguna clase de ambi-

guedad.M!
Este tipo de referencia a ficheros,
se conoce en inglés como unambi-
guous file riame, y de aqui el acréni-

mo ufn que serd& utilizado como sin6-

nimo de “nombre fichero sin

ambigiedad”.

COMODINES (WILD-CARDS)

Veamos, a continuacion, como se-
leccionar un ficheo o un grupo de fi-

cheros de forma ambigiia: ambiguo-
rus file nafe (afn).

Para cubrir este objetivo, CP/M po-
ne anuestradisposicion ciertos ca-
racteres, llamados *“comodines”
(wild-cards), de los que se da detalle
a continuacion:

?

Funcion asignada: Este comodin
vale por cualquier caracter de los ad-
mitidos para conformar el nombre y
tipo de un fichero.

EJEMPLOS:

1.°— Supongamos que se ha
creado una serie de ficheros
con el mismo nombre pero
los tipos varian de esta
forma:
BIBLIOTE.
BIBLIOTE.
BIBLIOTE.
BIBLIOTE.
BIBLIOTE.
BIBLIOTE.

Gl1
G12
H11
H12
L11
L12

En esta situacion, si interesa-
ra referirse a todos los fiche-
ros cuyo nombre fuera BI-
BLIOTE y su tipo comenzara
por cualquier caracter y los
dos ultimos fueran 11, defi-
niriamos este grupo median-
te el siguiente afn:
BIBLIOTE. 711

Con lo cual estariamos alu-
diendo a

BIBLIOTE. Gl11

BIBLIOTE. H11

BIBLIOTE. L11

Si ahora, con el fin de fijar la
idea, admitimos, ademas,
este otro conjunto de
ficheros: U

BIBCAT. Gl1
BIBCAT. G12
BIBCAT. H11
BIBCAT. H12
BIBCAT. L11
BIBCAT. L12

En esta ocasion, nuestro de-
seo es localizar todos los fi-
cheros cuyos nombres co-
miencen por BIB y su tipos
comiencen por Hy acaben
con cualquier caracter. Para
ello tendriamos que dar la si-
guiente referencia:
...... H1?

El grupo seleccionado asi
es:

BIBLIOTE. H11
BIBLIOTE. H12
BIBCAT. H11
BIBCAT. H12

3.°.—Observar que no es la misma
la referencia.
BIBCAT. 71 que BIBCAT. 771
El primero simplemente no
existe. El segundo esta ha-
ciendo referencia a todos
los ficheros BIBCAT que
acaben en 1
Utilizando este comodin po-
demos aludir a todos los fi-
cheos de un disco, median-

te la referencia
DOV P77

Lo cual daréa el conjunto de
los ficheros contenidos en el
disco.

Pero, para conseguir esto,
es mas cémo recurrir a otro
comodin.

*

Funcion asignada: Este comodin va-

le por el nombre y/o el tipo de un

fichero.

Ejemplos:
1.

dos anteriormente coloca-
dos en un disco, la referen-

cia:
* | L12
nos seleccionaria:
BIBLIOTE. L12
BIBCAT. L12

2. °— En las mismas circunstan
cias, la referencia:
BIBCAT . * 1
daria
BIBCAT... Gl11
BIBCAT... G12
BIBCAT... H11
BIBCAT... H12
BIBCAT... L11
BIBCAT... L12

AMSTRAD educativo 5
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REFERENTE A LAS UNIDADES DE
DISCO

aginas atrads comentaba-

mos que las unidades de

disco conectadas a un

computador son reconoci-

dos por el sistema median-
te letras.

Estas letras, suelen ser A, B, Cy
D, aunque cada fabricante impone
sus criterios. Por esta razén, se de-
bera confirmar este punto en el ma-
nual de cada ordenador. Aqui se se-
guira el criterio anterior.

También se dijo, que inmediata-
mente después de la conexion, la
unidad de disco elegida por CP/M es
la A. Esta situacidon queda reflejada
en la pantalla al mostrar
A>
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Como sabemos, esta es la impron-
ta indicativa de que CP/M est& a ni-
vel operador o, dicho de otro modo,
el CCP esta a la espera de ordenes.

Pero, en estas circunstancias, to-
das las 6rdenes CP/M relativas a fi-
cheros seran sobreentendidas y di-
rigidas a la unidad de disco A, y al
disco instalado en ella.

Esta es la “unidad por defecto” o
“unidad implicita”.

B operador, cuando la CP/M esta
a su nivel, puede dar la orden opor-
tuna para cambiar a otra unidad de
disco, y convertirla, asi, en la unidad
de disco por defecto actual.

Esta orden consiste en escribir la
letra correspondiente a la unidad de
disco seleccionada seguida de dos
puntos (). Ejemplo:

A> B

Al pulsar <c r >, la pantalla indi-
cara el cambio de esta forma

A> B:
B>

A partir de este momento, todas
las referencias a ficheros seran diri-
gidas al disco colocado en la unidad
B.

Cerraremos este epigrafe diciendo
que todas las minisculas introduci-
das al nombrar un fichero o seleccio-
nar una unidad de disco son trans-
formadas a mayusculas, al ser pro-
cesadas por CCP.
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Cuando se introduce el disco en la uni-

dad de disco, la corredera indicada

con la letra F en la figura 1 de despla-

za hacia atras, permitiendo a la cabe-

za magnética encargada de la lectura-
escritura en la superficie del disco, tomar contacto con
ella a través del taladro alargado C.

El cabezal se mueve radialmente aldelante y atras
a lo largo de esta abertura, para poder acceder a cual-
quier punto del disco.

En este sentido debemos resaltar la gran rapidez de
maniobra que implica el doble movimiento de giro del
disco y radial de la cabeza, con el consiguiente aho-
rro de tiempo en la lectura-escritura de informacion.

D) * Los taladros denominados de alineacion son
los encargados de ajustar la carcasa del disco en su
correcta posicion dentro del disk-drive, haciéndolo, de
esta forma, solidario con él.

E) * Finalmente, el taladro de indice permite al dis-
positivo adecuado de la unidad de disco «ver» donde
comienzan los sectores de las pistas, mediante una
pequefia perforacion existente en la superficie del dis-
co. H dispositivo en cuestion espera hasta detectar
la perforacién citada y, a partir de aqui, lieva la cuen-
ta de los bytes de informacion.

Los conceptos de sector y pista se estudian mas
abajo.

Veamos ahora la forma en que se organiza el alma-
cenamiento de la informacién sobre la superficie mag-
nética del disco, y qué y como lo maneja.

Al comprar un disco flexible o compacto, lo que real-
mente hemos adquirido es una lamina de plastico cir-
cular, recubierta de un material susceptible e ser mag-
netizado, ofreciéndonos su superficie para ser usada
como soporte de informacion. Algo de eso se dijo la
principio de este epigrafe, pero se omitié que, por lo
demas, no sirven para nada... hasta que se les some-
te el proceso de formateado.

La expresion formateadoes una anglicismo deriva-
do de la voz inglesa format, con lo cual se quiere dar
a entender que, mediante éste, el disco va a adquirir
determinadas caracteristicas. FORMAT es un progra-
ma de utilidad tratado en otro lugar detalladamente.

Bien. Pero, ¢qué ha cambiado en el disco, después
del formateado?

ESQUEMA DE UN DISCO FORMATEADO POR UN
AMSTRAD

Figura 2: DISCO FORMATEADO (INTERIOR)

esumen para un disco formateado por un
AMSTRAD.

* 40 pistas. Numeradas de O (exterior) a
la 39 (interior)

* 9 sectores por pista > <360 sectores
por cara.

* 512 bytes de espacio para datos por sector =
4608 bytes pora pista > <4,5 bytes.

* 64 ficheros, como maximo, se pueden almace-
nar en un disco, pero aquellos ficheros que ocu-
pen méas de 16 K bytes reduciran este namero
en una unidad por cada 16 K.

* 1024 bytes que, como minimo, ocupara un fi-
chero. También denominado tamafio del
bloque.

* La capacidad del disco variara de 180 K bytes
a 171 K bytes, segin el disco se formatee con
los comandos CP/M incluidos, o sdlo sea utili-
zados para datos.

AMSTRAD educativo 7
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ara describir el cambio supondremos que es-
tamos trabajando en una maquina especifi-
care! AMSTRAD.
En primer lugar, la cabeza magnética de la
unidad de disco escribe cierta informacion,
borrando cualquier otra que pudiera existir, en una se-
rie de anillos circulares denominados pistas. El AMS-
TRAD configura 40 de estas pistas, numeradas del 0
(la mas externa) al 39 (la mas interna).

Cada disco a su vez, es dividido en un namero pre-
determinado de sectores circulares de igual superfi-
cie entre si.

Por extension denominamos sector a los diferentes
trozos de pista comprendidos en un sector (bloque).
El AMSTRAD los fija en 9, numerados del 1al 9, y dis-
tribuidos segun indica el dibujo 2

En la figura 3 se puede ver un esquema tipico de la
informacion depositada en un sector cualquiera, des-
pués del formateado.

De toda ella lo que méas nos interesa es la longitud
disponible para datos, equivalentes a 512 bytes en el
AMSTRAD. Fisicamente aqui es donde se “memoriza”
la informacion procedente del computador y recibida
através de la oportuna transmision; el resto del espa-
cio del sector esta destinado a contener la informa-
cidn que permitira al DOS el control sobre todos y ca-
da uno de los sectores, vy, finalmente, el disco en su
calidad de soporte externo de memoria.

Obsérvese, en el dibujo 2, que tras el formateado, sélo
un tercio de la superficie de cara cara es utilizada.

En el AMSTRAD, en términos de transmision entre
memoria RAM vy disco, la unidad mas pequefia de in-
formacion que se puede manipular es un sector o, lo
gue es lo mismo, 512 bytes. Para trabajar a nivel de
bytes hay que pasar del disco a RAM el sector que le
contenga vy alli manipularlos.

8 AMSTRAD educativo
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DISK-DRIVE

Con estos conocimientos en nuestro haber, vamos
a aproximarnos al dispositivo periférico como disk-
drive o unidad de disco.

Dediquemos una lineas a la pista catadlogo o
directorio.

Esta pista suele ser la central, como muestra la fi-
gura 2, o la numero 2 contada de sde el exterio (0), y
su mision es, contener la informacion necesaria y su-
ficiente a disposicion del DOS, para que este pueda,
en su momento y segun los casos, organizar los pro-
cesos de lectura y escritura en el propio disco. En MS-
DOS, el directorio ocupa los sectores 4,5, 6y 7 de la
pista O.

El Sistema operativo, para cumplir esta mision, al
almacenar en un disco un nuevo fichero, lo cataloga,



RIBUCION LONGITUDINAL DE UN SECTOR

1. Comprueba si la velocidad de rotacion es

la adecuada.
2. Identifica pista.

3. ldentifica sector.

4. Comprueba numero de bytes grabados
en la cabecera (check-sum)

5. Longitud en blanco para separar cabecera.

grabando en la pista directorio una secuencia de trein-

ta y dos bytes, con io cual, y entre otras cosas que se

veran con detalle mas adelante, se deja constancia del

nombre del fichero y de la posicidn y espacio que
ocupa.

n el lenguaje cotidiano, inglés, la estructura

mental de la palabra drive, soporta significa-

dos tales como conducir, transmitir e impul-

sar, por tanto, en términos informéticos, de-

beriamos interpretar que un disk-drive es un

Al hacer girar un disco en el disk-drive, estamos po-
niendo a disposicién de un artificio capaz de magne-
tizar, tal cual es la cabeza de lectura/escritura, una su-
perficie susceptible de ser magnetizada.

Cuando se pretende grabar —escribir— alguna in*
formacion en el disco, lo que hacemos, mediante las
instrucciones oportunas es obligar al computador a
emitir una serie de impulsos eléctricos —bits— que,
en funcién de sus caracteristicas —ausencia/presen-
cia de energia—, producen en la cabeza variaciones
del campo magnético que quedan registradas en la su-
perficie del disco.

Si, por el contrario, se desea recuperar la informa-
cion almacenada en un disco, le pondremos a girar pa-
ra que, al pasar enfrente de la cabeza, las particulas
gue componen la superficie magnética de la cara en
la cual se quiere leer —magnetizadas con diferente in-
tensidad en el proceso de grabacién explicado
anteriormente—, produzcan una corriente eléctrica cu-
yas variaciones seran transmitidas al computador.

Con el fin de estas variaciones respondan a un mis-
mo criterio, es imprescindible que el disco gire a una
velocidad constante, lo cual se consigue gracias a una
electrOnica y una mecanica sofisticadas.

i estas variaciones alcanzan ciertas caracte-
risticas estamos en presencia de un 1, en par-
ticular otro caso de un 0.

Por otra parte, y como ya sabemos, tanto

el cero como el uno, son bits o unidades ele-

mentales de informacién y, una sucesion de bits, al-

macenados en forma de bytes, es, en definitiva, el con-
tenido de un disco.

La cabeza de lectura esta situada en un cabezal que
se desplaza hacia delante y hacia atras en la direccion
del radio del disco, y a través del taladro alargado que
a este fin tiene la funda de esta. El motor encargado

dispositivo para transmitir datos entre un computa@®reste movimiento es de extrema precision consi-

y un disco, y, ademas, maneja —conduce e impulsa—
el propio disco, para lo cual esta dotado de la electro-
nica y mecénica necesaria

Asi pues, un disk-drive es un dispositivo electrome-
canico que permite el intercambio de informacion en-
tre el computador al cual esta conectado, y un disco
instalado en él.

Nosotros nos referiremos a este periférico como a
una unidad de disco.

Dentro de la unidad de disco, no podemos decir que
haya una parte mas importante que otra ya que del pre-
ciso y acorde trabajo de toda” ellas, depende la efica-
cia de este periférico.

No obstante, la cabeza magnética parece la pieza
del sistema y a ella nos referiremos en primer lugar.

Una cabeza lectora-grabadora es, esquematicamen-
te, un anillo metalico con una abertura en un lugar, y
en el opuesto una bobina. Cuando por esta bobina pa-
sa una corriente eléctrica, en la abertura se genera un
campo magnético cuya intensidad variard conforme
a determinadas alteraciones en las caracteristicas de
la corriente que circule por la bobina.

En sentido contrario, si en las proximidades de la
abertura se producen variaciones magnéticas, en la
bobina se genera una corriente eléctrica.

guiendo desplazamientos, sobre la superficie del dis-
co, muy pequefios y calculados.

En ei caso de intentar la grabaciéon de una informa-
cién en disco, la primera accién que lleva a cabo el
cabezal, es desplazarse hasta situar la cabeza sobre
la pista catalogo, para que aquella “lea” el contenido
de ésta y, determine si hay algun fichero con el mis-
mo nombre y sitio en el disco.

La pista catalogo, contiene todos los datos nece-
sarios para controlar la informacidn que, hasta el mo-
mento esté grabada en el disco.

En el supuesto de haber espacio suficiente, se ini-
cia la grabacion en un sector vacio y si son necesa-
rios mas se utilizan nuevos sectores. Los datos opor-
tunos para controlar esta nueva informacion a grabar,
son escritos en la pista catdlogo y en los propios
sectores.

Un proceso similar se utiliza para recuperar la infor-
macién contenida en el disco. Una vez localizada la
pista y sector donde comienza, se lee esta, y si ocupa
mas de un sector se pasa al siguiente hasta comple-
tar la lectura de todo el espacio ocupado.

En el proceso de borrado de una informacion, los
datos de esta desaparecen de la pista catalogo, dan-
do por libres los sectores que estuvieran ocupados.

Todas estas funciones, y otras muchas, estan diri-
gidas por el DOS. AMSTRAD educativo 9



COMO SE LISTA UN PROGRAMA

acer, o sacar, un listado de

un programa ya introduci-

do en el computador, como

es el caso del ejemplo an-

terior, consiste en hacer

imprimir en pantalla todas las lineas

gue lo componen y en el orden de

menor a mayor, segin sus ndmeros.

El BASIC dispone del comando

LIST que cumple esta funcidon; mas

adelante se vera en profundidad, de

momento vamos a aplicarlo al pe-

guefio programa que hemos teclea-

do. Escribe LIST seguido de ENTER

y verds aparecer el listado sin la li-
nea 20.

COMO SE EJECUTAJUN PROGRAMA

| pequefio programa ante-

rior —actualmente con dos

lineas: la 10y la 30— esta

en memoria, pero nada le

obliga al computador a eje-
cutarlo, o, dicho de otro modo, a obe-
decer las instrucciones que lo
componen.

El comando BASIC encargado de
esto es RUN, del cual anticipamos lo
dicho con objeto de ver el efecto que
causa sobre nuestro ejemplo.

Escribe RUN seguido de ENTER.

Lo primero que salta a la vista es
el mensaje de error de sintaxis que
emite el computador, refiriéndose a
la linea 30, la cual, por otra parte,
aparece completa a renglén seguido,
y con el cursor a continuacion del na-
mero de linea.

Esto es logico si consideramos
gue el comando BASIC correcto es
PRINT y no PRRINT. La accion l6gica
subsecuente por nuestra parte sera
borrar una de las erres que sobran;
para ello desplacemos el cursor, me-
diante la teclar marcada >, hacia la
derechay hasta colocarlos en la po-
sicion elegida. Ahora, basta con

10 AMSTRAD educativo
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apretar la tecla marcada CLR para
que el caracter, sobre el cual esta el
cursor, desaparezca.

Pulse ENTER y pida un nuevo lis-
tado (LIST y ENTER).

Vera que el defecto esta subsana-
do.

Ejecute el programa (RUN y EN-
TER) y el programa serd obedecido
sin méas problemas. De una forma de-
liberada hemos introducido otros
errores, ahora relativos a las prime-
ras frase de el Quijote. Asi, por ejem-
plo, en la linea 10 nos sobra una ren
lugarr. Teclee EDIT 10 seguido EN-
TER y vera aparecer la linea 10 con
el cursor sobre el primer carécter.
Desplace el cursor con la tecla ade-
cuada (>) y proceda como en el ca-
SO anterior.

En la linea 30, tenemos una doble
modificacion, ya que por una parte
hay que afiadir no entre nombre y la
palabra que la sigue, y, por otra, de-
bemos separar quiero de acordarme.

Empecemos por editar la linea 30
(EDIT 30 y ENTER). Cuando la linea
en cuestion haya aparecido, despla-
cemos el cursor hasta coiocarlo so-
bre la g, y una vez alli teclea noy un
espacio. Después coloca el cursor
sobre la primera a de acordarme y da
un espacio. Cuando todo ha sido he-
cho, pulsa ENTER y pide un nuevo
listado. Comprobaras que todas las
correcciones han sido efectuadas.

Hay otra forma de corregir lista
dos, basada en el cursor de copia.
Para ver esto en accién, suponga-
mos nuevamente las tres lineas ini-
ciales del programa ejemplo, errores
incluidos.

Cuando hayas terminado de teclear
el programa, el cursor estara situa-
do al comienzo de la siguiente linea
disponible.

Comencemos las correcciones,
por el nuevo sistema, en la linea 10.

Manteniendo SHIFT apretada, pul-
se latecla > ias veces que necesite
como para situar el nuevo cursor que
aparece —cursor de copia— sobre el

1 del comienzo de la linea 10. Ahora
aprieta la tecla donde figura COPY y
veras desplazar este cursor sobre los
caracteres de esta linea y, simulta-
neamente, el cursor normal se des-
plazard dejando aparecer los mis-
mos caracteres. Para sobre la si-
guiente posicion al caracter que de-
sees borrar, la r en este caso, y pul-
sa DEL. Finalmente corre el cursor
(con COPY) hasta el final de la linea
y aprieta ENTER. La correccién ha si-
do efectuada.

Atencion. Si el cursor de copia no
se desplaza hasta el final de la linea,
la parte de la linea situada a la dere-
cha de este cursor, queda borrada al
pulsar ENTER.



Es evidente que, para borrar una li-
nea completa, es mas coémodo el pri-
mero de los sistemas propuestos, no
obstante, este es un ejercicio intere-
sante ya que, al desplazar el cursor
de copia hasta el extremo derecho
de la linea 20, y proceder a su borra-
do mediante DEL, si el cursor llega
a “eliminar” los numeros de linea, el
proceso se cancelay la linea se man-
tiene, en otras palabras, solo se pue-
den borrar las sentencias, o parte de
ellas, situadas en una linea, nunca el
namero de linea.

También debemos observar que la
tecla CLR no es operativa con el cur-
sor de copia.

Prueba a efectuar las modificacio-
nes de la linea 30 mediante el cursor
de copia, siguiendo las indicaciones
anteriormente dadas.

COMO SE BORRA UN PROGRAMA
EN MEMORIA Y COMO SE LIMPIA
LA PANTALLA

na vez que hayas hecho tus

pruebas con el programa

anterior y si, por alguna ra-

zOn, deseas tener la memo-

ria libre de cualquier lista-
do, puede usar el comando NEW (se-
guido de ENTER, claro estd), con la
cual, si pruebas a pedir un listado,
veras que no hay tal.

A modo de anticipacion, debemos
saber la forma de dejar la pantalla
despejada. Esto lo conseguiras con
CLS y ENTER.

CONEXION Y PUESTA EN MARCHA

ara hacer operativo tu sis-
tema de computacién
AMSTRAD, necesita conec-
tarlo correctamente.
Mantener el equipo de-
senchufado de la red mientras pro-
cedes a interconectarlo y siempre
que no esté en uso.

El primer paso debe consistir en
comunicar el computador con el mo-
nitor —o su television.

Las conexiones encargadas de es-
to, estan en la parte posterior de la
carcasay a la altura del teclado nu-
mérico y marcadas con:

MONITOR

5V DC

12 Vv DC

Tanto en el supuesto de que dis-
pongas de un monitor AMSTRAD, co-
mo en el caso de que, desees utili-
zar la pantalla de tu TV, a través de
un modulador, cada clavija tiene una
sola conexién posible. Sl se trata de
monitor bastara con unir computa-
dor y monitor mediante los tres ca-
bles que, de uno u otro dispositivo
emergen, conectar el monitor a la red
y apretar el botén POWER situado en
la esquina inferior izquierda dél fron-
tal de la pantalla. Sl se usa el modu-
lador, la explicacidon anterior es vali-
da, pero relativa a este dispositivo;
habr& claro esta, que unir el modu-
lador con la TV mediante el cable di-
rigido a la entrada de antena del te-
levisor.

Dado que el transformador esta si-
tuado en el interior del modulador, la
toma de energia se efectuara conec-
tando éste a la red.

En funcion del modelo de AMS-
TRAD de que se disponga, siempre
existird la opcién de conectar un
magnet6fono a cassettes y un
“floppy”. Los lugares de conexion
son evidentes y no requieren mayor
explicacion.

Las impresoras que de forma di-
recta, se pueden utilizar deben incor-
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porar una interface Centronics. Su
conexién en el computador esta in-
dicada con PRINTER en ia parte
posterior.

La funcion que cumple cada ele-
mento del ordenador es la siguiente:

Computador: EL AMSTRAD con-
tiene toda la electrénica necesaria
para el manejo y almacenamiento de
la informacién y posee la adecuada
conexion, interna, al teclado.

Teclado: Gracias al teclado se
consigue una comunicacién directa
entre el usuario y el ordenador, intro-
duciendo informacion a través de él.
Este dispositivo es s6lo de entrada.

Televisor o monitor: Este disposi-
tivo es solo de salida, ya que permi-
te al computador emitir sus respues-
tas por la pantalla del mismo.

Cassette o disquete: Es un medio
de almacenamiento externo que per-
mite transferir informacidon- desde
una cinta magnética al computador
y, en sentido contrario, desde el com-
putador a la cinta.

Impresora: Es un dispositivo de sa-
lida que permite al usuario proveer-
se de copias en papel de informacion
contenida en el computador.

ALGORITMO

n algoritmo es un conjunto

de operaciones perfecta-

mente definidas, gracias a

las cuales se puede resol-

ver un problema partiendo
de unos datos conocidos.

Por ejemplo: Para hallar el area de
un triangulo hay que multiplicar lo
gue mide la longitud de su base (b)
por lo que mide la longitud de su al-
tura (a) y dividir el resultado por 2. Es-
to mismo expresado en forma esque-
matica del proceso que conlleva es:

1° Rl b*a
2.° R2 R1/2

Estas son las dos operaciones (o0
pasos) que exige el algoritmo pro-
puesto.
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CONSTANTES

as constantes son aquellos
elementos de un algoritmo
cuyo valor permanece inva-
riable.

En términos de progra-
macioén hay dos clases de constan-
tes: numéricas y alfa numéricas.

Las constantes numéricas pueden
ser cualquier valor numérico positi-
VO 0 negativo, entero o decimal. Co-
mo por ejemplo 3 6 —33,33.

Las alfanuméricas estadn com-
puestas por cualquierconcatenacion
de caracteres escritos entre comi-
llas.

EJEMPLOS: “AMSTRAD”
“24 de diciembre”

VARIABLES

as variables son aquellos
elementos de un algoritmo
capaces de tomar cual-
guier valor.
En programacién hay
dos tipos de variables: numéricas y
alfanuméricas.

Las primeras quedan representa-
das por cualquier cadena de carac-
teres con la Unica condicion de que
el primero de todos ellos sea una le-
tra. EJEMPLOS: LETA = 10 LET A2
- 1520.

Las alfanuméricas o de caracteres
deben ser representadas por una ca-
dena seguida del simbolo $, para que
el computador la distinga, de las nu-
méricas.

El valor que se asigne a un varia-
ble alfanumérica, debe ir entrecomi-
llas.

EJEMPLO:
LET A$ = “AMSTRAD” o LET R$ =
“24 de diciembre”

Denominamos genéricamente por
nombre de la variable a la represen-
tacion de las mismas, asi, en los
ejemplos anteriores, tenemos ios si-
guientes nombres de variables:

AL A$, AS y RS.

OPERADORES

os operadores son los sim-
bolos que determinan las
operaciones que se han de
realizar entre valores.
Hay cuatro tipos de ope-
radores: Aritméticos, de relacion, 16-
gicos, y funcionales.

EXPRESIONES

na expresion es un conjun-
o de valores relacionados
ntre si por medio de ope-
radores, cuyo resultado fi-
nal es una cantidad.
Con respecto a las variables se di-
jo que eran elementos capaces de



contener un valor, una expresion, sin
embargo, es un valor.

EJEMPLO: Definir una expresion
gue determine el valor de un viaje en
taxi, sabiendo que cada “salto” del
contador cuesta 25 Ptas.

Si admitimos que la variable X re-
presenta el nimero de “saltos” de
contador, el importe del viaje vendra
dado por la expresion: 25*X.

El operador que relaciona ambos
valores es

Claro esta, para cada valor de X
tendremos un nuevo valor de la ex-
presion 25*X.

Las expresiones matematicas se
escriben en BASIC practicamente
igual que con lapiz y papel, pero con
las variables impuestas por los sim-
bolos que figuran en el teclado del
ordenador. Tal es el caso, por ejem-
plo de X3(equis elevado a 3), que nos
obligara a teclear xt3.

El orden de prelacion de las dife-
rentes operaciones matemaéticas se
verd mas tarde, pero, antes de llegar
al mismo, es importante hacerobser-
unas sutiles diferencias que existen
entre escribir una expresién matema-
tica a mano o en un computador. Su-
pongamos
gue deseamos transcribir la expre-
sion a + b de

2c
forma entendible para el ordenador,
para lograrlo, no debemos olvidar
ningln signo —como * entre 2y c en
el denominador— y no magnificar la
capacidad de la maquina ya que:

— Si escribimos a + b/2*c, el or-
denador interpretara a + b c.

2

— Si escribimos (a + b)/2*c, el
ordenador interpretard a + bq

— Sélo podra interpretar correc-
tamente la expresion citada si escri-
bimos (a + b)/ (2*c).

SENTENCIAS

na sentencia es una frase,

escrita conforme al voca-

bulario y sintaxis de len-

guaje de programacion,

gue transmite al computa-
dor una orden.

OPERADORES ARITMETICOS

e denominan asi porque ac-
tlan entre valores aritméti-

cos, siendo el conjunto de

los simbolos que los com-
ponen y su orden de priori-

dad establecidos por el ordenador
los siguientes:

Prioridad  Operaciéon  Operador
Maxima exponenciacion i
Maédulo MOD
multiplicacion
y divisién */
division entera \
suma y resta  + —
minima.

Para operadores de la misma prio-

ridad, la maquina ejecuta las opera-
ciones de izquierda a derecha.

Las operaciones dentro de un pa-
réntesis las efectia primero y si-
guiendo el orden de prioridad ante-
rior.

Con MOD se obtiene el resto de
una division.

EJEMPLO:

(6*5t 3/(4* 2)/CB—1)

lo

20

30

40 ]
50

60 y

EJEMPLO:
PROGRAMA:

10 LET A$ = “ABC”
20 LET B$ = “DEF”
30 PRINT A$ + B$
COMENTARIO

on las lineas 10y 20 asig-
namos valores a las varia-
bles de caracteres A$ y BS$.

Con la linea 30 ordena-
mos la impresién del conte-
nido actual de A$ y B$, justamente
uno a continuacién del otro.
El resultado de ejecutar este pro-
grama sera: ABCDEF.

Calcula la potencia 5t 3 (53.
Multiplica el resultado por 6.
Calcula 4 + 2

Divide el producto (29 entre la suma

(39.

Calcula 3 - 1

Divide el producto (29 entre la dife-
rencia (69.
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OPERADORES DE RELACION

Estos operadores sélo actdan en
proposiciones entre dos operandos,
cuyo resultado Unicamente puede
ser CIERTO, que se representara por
1, o FALSO, que se representar por O.

Sus simbolos son: igual que ... =

distinto que ... ><
MENOIN QUE ..eeiiieieieee it e e <
MAYOT QUE .eeeieeiiieeieieeeieeeiiee e >
menor o igual que'........ccccoe... < =
mayor o igual que.......cccceeennne < =

Si un operador de relaciéon compa-
ra dos expresiones en las que inter-
vienen operadores aritméticos, antes
de efectuar la comparacion, actdan
los operadores aritméticos.

EJEMPLO:

Determinar si 2 + 5 es menor que
(15 + 4)3/ 20250.

SOLUCION:

Es evidente que, sin efectuar las
operaciones aritméticas que deter-
minan el valor de cada expresion, es
dificil responder a la proposicién an-
terior.

Las cadenas de caracteres pueden
ser comparadas con estos mismos
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operadores. Para hacerlo se cotejan,
caracter a caracter, ambas cadenas,
valorando cada caracter de acuerdo
con su cddigo ASCIL. Mas adelante
se estudiara todo lo referente a los
codigos, baste por ahora saber que
cada caracter tiene su propio valor.

OPERADORES LOGICOS

esponden directamente a
las funciones logicas del

algebra de BOOLE.
Los operadores logicos
actlan entre operandos en
los que, a su vez, intervienen opera-
dores de relacion. Esto quiere aecir
gue los operandos de los operadores
I6gicos tendran siempre el valor 1
(CIERTO) o 0 (FALSO) y, por consi-
guiente, los operadores logicos lo
responden 106 0 (CIERTO o FALSO).
Los operadores logicos NOT, AND
y OR que se estudiaran con detalle

més adelante.

OPERADORES FUNCIONALES

stos son algoritmos que re-

siden en el propio BASIC y

operan sobre datos sumi-

nistrados al computador

por medio del teclado o el
programa, obteniéndose, como re-
sultado un valor.

COMA FLOTANTE

| ingeniero espafiol Leonar-

do Torres Quevedo fue el

primero en aplicar el con-

cepto de la coma flotante a

los computadores.

Cualquier numero, positivo o nega-
tivo, puede ser representado en for-
ma exponencial, para ver esto, su-
pongamos que al medir una distan-
cia escribimos 525 metros.

Evidentemente, podriamos haber

representado lo mismo con:
0.525*103y esto, en definitiva, es lo
gue representa el concepto de la co-
ma flotante.

EJEMPLO: PRINT 124* 1000 000

Al ejecutar esta instrucciéon en mo-
do directo el ordenador nos retorna
124000000.

El mismo resultado habriamos ob-
tenido con PRINT 1.24 E 8.

La mantisa queda representada
por 1.24 y el indice por 8.

Este sistema permite, ademas de
un medio economico de codifica-
cién, un amplio campo de represen-
tacion numérica.



CODIGO TIPO DE ERROR

1 Unexpected NEXT

2 Syntax Error

3 Unexpected RETURN
4 DATA exhausted

5 Improper argument

6 Overflow

7 Memory full

8 Line does not exist

9 Subscript out of range
10 Array already dimensioned
1 Divisién by zero

12 Invalid direct command
13 Type mismatch

14 String spacefull

15 String too long

16 String expression too complex
17 Cannot CONTinue

18 Unknown user fuction
19 / RESUME missing
20 Unexpected RESUME
21 Direct command found
22 Operand missing
23 Line too long
24 EOF met
25 File type error
26 NEXT missing
27 File already open

28 Unknown command
29 WEND missing

30 Unexpected WEND

3 File not open

| usuario puede generar su propio mensaje de
eror, otorgando a este, en expresion, un valor
entre 33 y 255.
EVERY jexpresion 1! jexpresion 2! GOSUB
inimero!
Llama a la subrrutina situada en la linea ndamero, ca-
da vez que el tiempo dado por expresion 1se consume.

Cuatro instrucciones EVERY pueden trabajar simul-

COMENTARIOS

NEXT inesperado

Error de sintasis

RETURN inesperado

DATA agotados

Argumento impropio
Desbordamiento en calculo
Memoria llena

Linea inexistente

Subindice inadecuado

Matriz ya dimensionada
Divisién por cero

Comando incorrecto

Tipo inadecuado

Espacio para cadenas completo
Cadena demasiado larga
Cadena demasiado compleja
No puede continuar

Funcion usuario desconocida
Se alcanza el fin del programa an-
tes del resumen de errores.
Resumen inesperado
Encontrado comando directo
Falta operando

Linea demadiado larga

Fin de fichero encontrado
Error en el tipo de fichero
FOR sin NEXT

Fichero ya abierto

Comando desconocido
WHILE sin WEND

WEND inesperado

Fichero no abierto

tAneamente con la prioridad que determina expresion

2, siendo la maxima 3y la minima 0. La unidad de tiem-

po es 0,02 segundos.
5 INPUT x: EVERY 100/x, PI/PI GOSUB 40.
10 EVEREY 100,2 GOSUB 50
20 PRINT “2"; GOTO 20

30 END
40 PRINT
50 PRINT

RETURN
“$$$$"; SOUND 1,30: RETURN
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FILL jexpresion!

Rellena una zona delimitada de gréaficos de color da-
do por expresion.

Si la zona no esta perfectamente cerrada, el rellena-
do continda.

10 MODE 1: MOVE 0,50: DRAW 637,50

20 MOVE 0,0: x = 2

30 FILL 28/x

FIX j(expresion)!

Elimina los decimales de expresion
? FIX (PI)
3

FOR jvariable = expresion 1! TO jexpresion 2! STEP
jexpresion 3!

Establece un bucle entre la linea donde aparece esta
instruccién y la instruccién NEXT, el cual se repite des-
de que la variable toma el valor dado por expresion 1,
hasta que alcanza el dado por expresion 2, con la ca-
dencia determinada por expresion 3.

10 x = 10

20 FORy = 100/ x TO 10* x STEP 20/x
30 PRINT v,

40 NEXT

FRAME

Armoniza el desplazamiento de un movil por la panta-
lla.

FRE (expresion)
FRE (H H)

Esta funcion guarda la memoria libre disponible para
el BASIC.
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GOSUB jnumero!

Dirige la ejecucidn del programa a la subrrutina situa-
da en la linea cuyo numero es jnumero!

GOTO jnumero!

Dirige la ejecucion del programa a la linea cuyo nime-
ro es “numero”

GRAPHICS PAPER jexpresion!

Fija el color de fondo de los graficos, segun el valor
dado por expresion

5 INPUT x

10 MODE 1. MASK 7: GRAPHICS PAPER x

20 MASK 255: MOVE 0,50: DRAW 640,50

40 GOTO 5

GRAFIOS PEN

Fija el color de tinta de los graficos, segun el valor da-
do en expresion 1. La expresion 2 puede ser 0 6 1
Cualquier de las dos expresiones puede ser omitida,
pero no las dos.

expresion 1 expresion 2

10 INPUT x,y
20 GRAPHICS PEN x,y
30 DRAW 639,0

HEXS expresion 1 expresion 2

Convierte la expresion 1en una cadena representati-
va de hexadecimal equivalente con tantos digitos co-
mo indique expresion 2.

Si expresion 2 no se da, o es demasiado pequefia, la
cadena cubre los digitos hexadecimales necesarios.
10 INPUT x, y

20 PRINT HEX$ (x,y)

HIMEN
Esta funcion guarda la direccién de memoria mas al-

ta disponible para el BASIC PRINT HIMEN
426109.



PROGRRRRS COIIEHTRDD5

En 8R5IC

JUEGO DE SRRCO05

| juego que proponemos es
una versiéon simplificada del
conocido juego de los bar-
quitos.

La cuadricula de juego se
compone de 6 x 6 cuadritos, en la
que se sitlan aleatoriamente 3 sub-
marinos, (un solo cuadro cada uno).
Pueden estar juntos o separados e
incluso pegados a las pareces del
cuadro.

El juego consiste en tratar de hun-
dirlos en el minimo ndmero de juga-
das. El ordenador nos ird indicando

en cada jugada si las coordenadas
del tiro (fila, columna), corresponden
a “agua” o “hundido”, en caso de
disparar a un cuadro de forma repe-
tida indicara “disparo ya realizado” .
Al final del juego, una vez hundi-
dos los tres submarinos, nos daré la
calificacion como jugador.

COMENTARIOS AL PROGRAMA:

LINEAS

10-40 Presentaciéon y bucle de re-
tardo (linea 40).

50 Dimensionado de una matriz de

6 x 6 (numérica), que emula la cua-
dricula de juego, de manera que ca-
da elemento de la matriz representa
un cuadro del juego.

70-100 Situar barcos, las coorde-
nadas de cada barco (fila y columna),
se fian aleatoriamente mediante la li-
nea 80, que genera dos numeros en-
teros comprendidos entre 1y 6. Co-
mo al dimensionar la matriz, todos
los elementos valen cero, a los selec-
cionados aleatoriamente se les da el
valor 1, que representa una cuadricu-
la con submarino. Las que contienen
un cero son agua.
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La linea 90 comprueba que dos
barcos no ocupen la misma casilla.
El bucle termina al situar los 3 bar-
cos (si se desean mas variar el valor
final del bucle).

120-150 Dibuja las lineas horizon-
tales. Como el numero de cuadros es
6, el de lineas sera 7 (cuadros +1).
El paso del bucle es 16 ya que a ca-
da cuadro en MODE 1 le correspon-
den 16 pixels o puntos elementales
(alta resolucidn). El bucle se estable-
ce a partir de 16 para poder situar en
la primera columna los numeros (1 al
6).
170-190 Este bucle es idéntico al
anterior para dibujar las lineas verti-
cales.

160 y 200-250 Imprimen los nume-
ros de las columnas y de las filas,
mediante la funcién LOCATE colum-
na, fila, que fija el puntero de PRINT.

260-310 Entrada de las coordena-
das del disparo y control de que és-
tas no sean mayores que 6. (Maximo
numero de filas y columnas). En ca-
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so de ser mayor vuelve a pedir la
coordenada correspondiente (obser-
var el cursor de INPUT en la panta-
lla).

320 Controla si la coordenada in-
troducida lo fue ya anteriormente (ti-
ro repetido). El valor 2 se fija cuando
hay un disparo no repetido tanto si
es agua como fuego, por la linea 380.

330 Control de “hundido”, como a
los barcos se les identifico en la ma-
triz como 1, si el elemento de la ma-
triz que corresponde a las coordena-
das del disparo es uno, ahi se en-
cuentra un barco. La variable BH
contiene el nimero de barcos hundi-
dos, afin de controlar el fin de juego
en la linea 370.

340 Control de “agua”. Si el dispa-
ro no fue hundido ni repetido sera
“agua”, representado en la matriz
por el valor 0.

350 Contador de disparos.

360 Borrado de textos viejos, para
iniciar una nueva tirada.

370-390 Control fin del juego y

apunte de tirada (2 en la matriz).
Vuelta al juego (continuacion).

410-440 Final del juego y estable-
cimiento de la clasificacién segun el
namero de tiradas empleado en hun-
dir los 3 submarinos. Se pasa a esta
fase del juego por la linea 370, cuan-
do BH = 3.

MEJORAS AL PROGRAMA

El programa se ha construido pen-
sando en su valor didactico y no co-
mo un buen juego, por tanto el nime-
ro de mejoras que pueden realizarse
es grande, por ejemplo mayor cuadri-
cula, mayor numero de barcos, bar-
cos de mas de una dimension, mejor
presentacion, etc., algunas modifica-
ciones seran faciles de realizar, jani-
mese y hagalas! Otras seran mas di-
ficultosas, en cualquier caso intén-
telo, es una buena forma de avanzar
en programacion.
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inTRODUccion r lo

113 CONCEPTO DE PROCEDIMIENTO

odemos pensar que cuando el ordenador
esta en “toplevel”, esta esperando 6rden-
des. Estas d6rdenes pueden ser instruccio-
nes directas, segln se vio antes, o bien pue-
de ser la orden para la ejecucién de un pro-

— No puede coincidir con el nombre de un procedi-
miento ya definido.

— Su longitud ha de ser a lo sumo de 74 caracte-
res.

— Debe respetar todas las reglas de formacion de
las palabras.

El nombre de un procedimiento, en el AMSTRAD,

grama. Al comenzar la ejecucion de un programfuedle estar formado con letras mayusculas o minUs-

ordenador abandona el nivel superior, y entra a nive-
les inferiores. Este es otro de los posibles modos de
operacion. Se llama MODO DE EJECUCION.

El concepto de procedimiento es uno de los mas ri-
cos de todo el lenguaje LOGO y, desde luego, da ori-
gen a toda su estructura. Dicho brevemente, un pro-
cedimiento es un programa escrito en Logo.

En la definicién de un procedimiento se pueden uti-
lizar todas las instrucciones primitivas del lenguaje,
asi como los procedimientos que ya se hayan defini-
do. Esto permite confeccionar los programas desglo-
sando acciones largas y complejas en grupos de ins-
trucciones que realicen una parte especifica: los pro-
cedimientos constituyentes del anterior.

Por ello, un modo usual de trabajo en Logo, es es-
cribir procedimientos Utiles o utilidades que se pue-
den almacenar en memoria externa, como los discos.
Cada vez que necesitemos alguno de ellos basta car-
garlo en memoria y utilizarlo como un primitivo mas.

Si el ordenador esté ejecutando un procedimiento-1
gue ha comenzado desde el nivel superior, decimos
gue esta en nivel 1 A su vez este , podria “llamar” a
otro procedimiento-2 que, de este modo, comenzaria
a ejecutarse cuando el anterior, en realidad, todavia
no habia concluido. Decimos entonces que el Logo es-
t&4 en nivel 2. Y asi sucesivamente. Este tipo de situa-
ciones pueden representarse esquematicamente co-
mo vemos en la figura 111 En ella, cada linea horizon-
tal representa un nivel; la mas alta, el nivel superior,
y cada paso hacia abajo representa la llamada a un
nuevo procedimiento. So6lo cuando el procedimiento-2
termina por completo su ejecucion, puede continuar
el procedimiento-1 que le habia llamado.

114 DEFINICION DE PROCEDIMIENTO
CON “TO” Y “END”

emos estudiado hasta aqui dos de los mo-
dos en que el Logo puede estar: “modo de
ordenes directas” o “nivel superior”,y “mo-
do de ejecucion”. Oiro modo en que puede
estar es MODO DEFINICION. Se entra en
este modo para definir un nuevo procedimiento.

Un procedimiento consta de tres partes: NOMBRE,
CUERPO y FINAL. El nombre es una palabra que le
identifica a todos los efectos. Para que una palabra
pueda ser el nombre de un procedimiento, debe cum-
plir las siguientes condiciones:

— No puede ser el nombre de un primitivo.
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culas o0 una mezcla de ambas. Si dos procedimientos
tienen el mismo nombre, pero uno en mayusculas y
otro en mindsculas, el ordenador los diferencia. La te-
cla CAPS LOCK, se utiliza como un interruptor para
pasar de un tipo de letras a otro.

EJEMPLO 113

— Nombres correctos de procedimientos:

a) dibujo

b) DIBUJO 2

c) Palabra.1

— Nombres incorrectos:

a) es (porque es un primitivo)

b) pa/2 (porque el caracter “/” es un separador de pa-
labras.

¢) A B (porque incluye un espacio en blanco).

El cuerpo del procedimiento consite en todas las ins-
trucciones que lo forman. Se escriben ordenadamen-
te de arriba abajo y de izquierda a derecha. Entre ca-
da dos instrucciones basta dejar un espacio en blan-
co, como entre cada dos palabras. Sin pulsar la teclar
enter, se pueden escribir a lo mas dos lineas.

Por ultimo, el final del procedimiento indica senci-
lamente donde termina este.

Para situar a Logo en modo defincion, hemos de co-
menzar por decidir el nombre del procedimiento que
vamos a definir. Supongamos que el nombre elegido
es PALABRA. Entonces basta escribir desde el tople-
vel, to PALABRA
y pulsar enter después. Cuando el AMSTRAD entra en
modo definicion carfibia el promopt para indicarlo: pa-
sa“?" a Todo lo que se escriba en modo defini-
cién lo tama el ordenador como constituyente del pro-
cedmiento que se esta definiendo. Por consiguente no
detecta ningun error; estos sélo se detectan en la eje-
cucién. Tras cada instruccion pulsamos la tecla enter
0 bien dejamos un espacio en blanco antes de escri-
bir la proxima.

Para que el ordenador abandone el modo definicién,
basta indicar que se ha llegado al final del procedi-
miento. Esto se hace escribiendo al comienzo de una
nueva linea la palabra,

END
seguida de enter. Entonces Logo escribe en pantalla
el mensaje,

PALABRA defined
gue indica que el procedimiento llamado PALABRA
forma parate ya de la memoria. El ordenador queda en-
tonces en toplevel.
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EJEMPLO 114

— Si suponemos que el procedimiento llamado PA-
LABRA esta formado por las instrucciones INS1, INS2
e INS3, en la pantalla del ordenador veremos:

?to PALABRA

> INS1, INS2

> INS3

>end

7PALABRA defined

Obsérvese que se podia haber escrito INS2 en una
linea distinta a la ocupada por INS1.

Otro modo de interrumpir la definicion de un proce-
dimiento es pulsando latecla ESC. En este caso el pro-
cedimiento queda sin definir, cualquiera que sea el mo-

mentd en que se haga. Esto obedece a un hecho ge-
neral ya que:

“Al pulsar la tecla “esc”, el Logo abandona lo que
estuviera haciendo y regresa a toplevel, apareciendo
en pantalla el mensaje Stopped!”.

1.5 EDICION DE
PROCEDIMIENTOS

Finalmente, el Logo puede estar en MODO EDICION.
Este modo puede ser usado sistematicamente para de-
finir procedimientos. Permite definir mas de un proce-
dimiento a la vez, y permite modificar los procedimien-
tos ya definidos, y presentes en memoria. Se estudia
por completo en el capitulo V.
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MTRODUCCiOH fi LOS

1M1 PRESENTACION DE LA TORTUGA

A de las cosas que cautivan desde el prin-
ipio, cuando uno se aproxima al lenguaje
0go, es su capacidad para dar ordenes a
na “supuesta” tortuga que le obedece cie-
amente... si se le dan las 6rdenes correcta-

mente. Latortuga, en efecto puede ser nuestra prime-

ra aproximacién alo que podria ser un pequefio robot.

Este robot “vive” en la pantalla de nuestro ordena-
dor en la actualidad. Nada se opone a que de hecho
sea el precursor de otras “tortugas” que sean capa-
ces de moverse fuera de la pantalla: en nuestro mun-
do real. En realidad las tortugas actuales son suceso-
ras de otras que nacieron con el lenguaje, y que esta-
ban conectadas por cables al ordenador. Estaban pro-
vistas de unas plumas de diversos colores y de goma
de borrar, y hacian dibujos sobre el suelo obedecien-
do las 6rdenes que recibian de su amo: claro esta, le
hablaba en lenguaje Logo.

Nosotros podremos hacer muchas cosas con lator-
tuga del Logo. Disponemos de muchas érdenes direc-
tas (los primitivos) y podemos inventar cuantas orde-
nes queramos. La forma que tiene la tortuga en el
AMSTRAD recuerda a la de una pequeia flecha. Pero
i0 mejor es que la conozcamos ya:

Carguemos el Dr. LOGO en el AMSTRAD vy escri-
bamos nuestra primera orden a la tortuga:

(en mindsculas y seguido de “enter”).

Esta es la orden para decir a la tortuga que apa-
rezca en pantalla, en la posicién en que esté situada.
Entonces aparece la pantalla de gréaficos y la tortuga
situada en el centro... esperando nuestras ordenes.

Podemos hacer invisible a la tortuga, sin que por
ello abandone su actual posicidn en la pantalla ni nin-
guna de sus otras caracteristicas. Simplemente deja-
remos de verla pero ella estard ahi. Esta orden es:

ht

Pongamos atencién sobre un hecho ya menciona-
do: cada orden que se refiera a una caracteristica de
la tortuga, cambia precisamente esa caracteristica y
respeta el estado de las demas.

1.2 SOBRE LOS MENSAJES DE ERROR

| hubiéramos escrito la orden anterior inco-
rrectamente, latortuga no nos hubiera enten-
dido, como es natural. Probemos, por ejem-
plo a darle la orden anterior pero escribien-
do cada letra en mayusculas. Inmediatamen-
te después de que pulsemos la tecla enter aparece el
siguiente mensaje en la pantalla: ‘I don’t know how to
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ST, (‘No sé como se hace ST'). Es un mensaje de error.

Siempre que demos una orden (una instruccion) in-
correctamente, aparecerd algin mensaje de error. El
ordenador no se estropeara por eso, ni la tortuga... ni
nadie. Lo que si debemos hacer cuando veamos un
mensaje de error es pararnos a analizar qué es lo que
ha pasado, qué es lo que hemos hecho equivocada-
mente para que podamos poner remedio y sobre to-
do, para que no nos vuelva a suceder. Esta es la for-
ma mas razonable de aprender.

Si el error se produce cuando estamos trabajando
en modo directo bastara con que escribamos de nue-
vo la orden pero ahora correctamente. Por el contra-
rio si un programa se para cuando todavia no habia
terminado y emite un mensaje de error entonces de-
beremos reescribir la instrucciéon que lo ha provoca-
do, pero ahora dentro del programa. Ya aprenderemos
cémo se hace esto.

Hay muchos mensajes de error que podemos reci-
bir de parte del Logo. Intentan dar una indicaciéon de
la razén del error. A lo largo de estos capitulos procu-
raremos ir indicando los tipos de errores mas frecuen-
tes asociados con lo que estemos viendo en cada mo-
mento. Tomemos nota entonces de que si una orden
no la reconoce la tortuga (el Logo en general), recibi-
remos el mensaje anterior (‘No sé como se hace../).

1.3 ESTADO DE LA PANTALLA

so6lo se pued'e trabajar con la tortuga en Lo-

0. También se pueden escribir programas
n los que apenas aparezca o en los que no
parezca en absoluto. Incluso se pueden ha-
er algunos graficos sin usar la tortuga.

ara los programas que no usen gréaficos el lengua-

je Logo dispone de una pantalla dedicada por comple-
to a texto. En ella no se puede hacer ningun gréfico.
La llamaremos pantalla de texto. Para situarla se usa
la orden
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=
ts

Es una abreviatura de la palabra textscreen que en
inglés significa pantalla de texto. Hagamos la prueba
en el ordenador y veremos como perdemos de vista a
la tortuga. Vemos que aparece el prompt ? y a su de-
recha el cursor (que es un cuadrado).

Cada vez que demos una orden que afecte a la tor-
tuga se instalara la pantalla de los graficos, para que
ia tortuga nos pueda obedecer. Pero existen dos pan-
tallas de graficos: una mixta graficos-texto en la que
se reservan algunas lineas para texto en la parte infe-
rior y otra de sdlo graficos. Mas adelante veremos que,
incluso en el terreno reservado a la tortuga, es posi-
ble escribir texto.

La orden que instala la pantalla de solo gréaficos es:

fs

Es abreviatura de fullscreen. Cualquier orden que
afecte a la tortuga instala la pantalla mixta graficos-
texto. Pero ademas nosotros podemos instalarla cuan-
do lo creamos mas conveniente sin mas que escribir
ia orden:

SS

gue es abreviatura de splitscreen.

Cuando trabajamos en Logo, hemos de tener en
cuenta siempre que las cosas son relativas; que cada
momento sucede a otro y que recoge siempre las con-
diciones que el precedente le transmite. Asi por ejem-
plo supongamos que ejecutamos un procedimiento
gue, al acabar, deja ja pantalla en modo mixto. Si des-
pués ejecutamos otro en el que se escriban muchas
cosas en pantalla, y queremos que se vean, es nece-
sario pasar a la pantalla de sdlo texto: de otro modo
solo se verian las lineas inferiores de la pantalla. Esto
no hubiera pasado si el primero que ejecutamos hu-
biera sido el segundo de los programas. En realidad

basta con poner la orden que sitla la pantalla de tex-
to al principio de cada programa que la necesite. Aun-
gue ahora no nos demos cuenta del todo, este hecho
es de la mayor importancia.

1.4 MOVIMIENTO RELATIVO Y MOVIMIENTO
ABSOLUTO

Enseguida estaremos dando érdenes a la tortuga
para que haga dibujos en la pantalla. Pero antes es
preciso que hablemos un poco de la pantalla de los
graficos que es el mundo de la tortuga.

La tortuga se mueve por la pantalla y podemos pen-
sar que para moverse va dando pasos. En realidad si
hacemos que camine un nimero de pasos suficiente-
mente grande entonces sobrepasara los limites de la
pantalla y... dejaremos de verla. Pero ella seguira obe-
deciendo nuestras 6rdenes aunque no la veamos. Pue-
de hacer dibujos muy grandes de los que sdlo veamos
una pequefia parte.

¢ Cuantos pasos puede dar la tortuga horizontal y
verticalmente, de modo que permanezca dentro de los
limites de la pantalla? Horizontalmente ia pantalla mi-
de 640 pasos y verticalmente 400. De modo que si la
tortuga esté situada en el centro de la pantalla puede
dar 320 hacia la derecha o la izquierda y 200 hacia arri-
ba o abajo sin salirse de la pantalla. Atencién porque
cuando esté situada la pantalla mixta no podremos ver
a ia tortuga si la situamos en ia zona de texto. Dentro
de un momento haremos las primeras pruebas.

Existen dos clases de 6rdenes que hacen mover-
se a la tortuga. Unas, las mas usadas, indican un mo-
vimiento relativo: el resultado (la nueva posicion de la
tortuga) depende de la situacion que tenia cuando se
le dio la orden. De esta manera, la misma orden dada
en momentos diferentes dejard a la tortuga situada en
lugares distintos. Por ejemplo es el caso de que le or-
denemos algo asi como: ‘ve para adelante 10 pasos’.
Es lo que se llama ‘movimiento relativo’ de la tortuga.

Ademas existe el ‘movimiento absoluto’. Podemos
imaginar que tenemos asociado con cada punto de la
pantalla un par de nimeros: el nimero de pasos que
debe dar la tortuga horizontalmente y verticalmente pa-
ra situarse en él, a partir del centro de la pantalla. Son
las coordenadas de los puntos. Asi, las coordenadas
del centro son [0 0] porque este punto es el origen. Un
punto que esté situado en la misma vertical que el ori-
gen pero por ejemplo 100 pasos de tortuga hacia arri-
ba serd el [0 100]: horizontalmente no ha de avanzar
la tortuga para ir a él, pero verticalmente ha de dar 100
pasos.

También podemos dar a la tortuga 6rdenes para
que se sitle en el punto que nosotros queramos, sa-
biendo las coordenadas. Estas 6rdenes corresponden
al movimiento absoluto, porque el resultado es inde-
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pendiente de la situaciéon que tenia la tortuga cuando
la recibi6. Tomemos nota de que hemos representado
los puntos en coordenadas por dos nimeros encerra-
dos entre corchetes y separados por un espacio en
blanco. En el primer capitulo deciamos lo que es una
palabra y lo que es una lista. Como vemos, cada uno
de los nimeros es una palabra y hemos representado
el punto por una lista [N M] en la que el primer elemen-
to es la coordenada horizontal y el segundo la vertical.

1.5 PRIMEROS PASOS DE LA TORTUGA

Ahora estamos en condiciones de dar 6rdenes a
la tortuga para comenzar a hacer dibujos. Comenza-
remos estudiando el movimiento relativo y méas ade-
lante veremos el absoluto. Seria deseable poder orde-
nar a la tortuga que vaya hacia adelante o hacia atras,
0 que gire a derecha o izquierda, etc. Todas estas or-
denes y muchas otras se le pueden dar.

En cada momento la tortuga “mira” hacia alguna
direccién. Cuando le ordenemos que avance hacia de-
lante se moveréa en esa direccidn. La orden que hace
gue avance N pasos es:

Id <N>

en la que N es un numero que tenemos que escribir
dejando un espacio en blanco después de la palabra
fd (por eso lo hemos escrito encerrado entre <y >. En-
tonces la tortuga avanza N pasos y deja una linea di-
bujada por donde va pasando. Si se nos olvida escri-
bir el nimero, entonces aparecera en panteElg™l men-
saje,
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Not enough inputs to fd

gue significa ‘no suficientes datos para fd’. Es un
mensaje de error que nos aparecera siempre que se
nos olviden datos. La palabra fd es abreviatura de for-
ward que, en inglés, significa adelante.

Para que la tortuga se mueva hacia atras la orden
es:

bk < >

donde todos los detalles son como antes (incluso el
posible mensaje de error). La palabra bk es abreviatu-
ra de back (atras).

Claro que sin poder hacer que la tortuga gire, ape-
nas podemos hacer dibujos de interés. Podemos ha-
cer que la tortuga gire hacia la derecha o la izquierda
con las siguientes Ordenes:

n <a>

para girar hacia la derecha (de la tortuga, jno la nues-
tral), y

It <a>

para girarla hacia su izquierda. En ambos casos la le-
tra a representa el nimero de grados que queremos
que gire. Es capaz de girar incluso un grado. Para an-
gulos pequefios la posicién de la tortuga parecera pa-
recerd no cambiar, pero el giro lo habrd hecho. Con
giros comprendidos entre 0 grados y 360, tenemos cu-
biertas todas las posibilidades.



Con estas sencillas instrucciones ya podemos ha-
cer muchos y variados gréaficos tortuga. Tenemos que
tener siempre en cuenta un hecho importante:

Como el angulo llano mide 180 grados, cuando que-
ramos que la tortuga dibuje un angulo de medida a gra-
dos, debemos girarla 180-a.

EJEMPLO 1M1

Vamos a hacer que la tortuga dibuje un angulo de
45 grados, formado por dos lados de longitudes 50 pa-
sos. Las Ordenes seran:

ft 50
rt 135
fd 50

Esto es asi porque hemos calculado que 180 - 45
= 135. ¢(Podria haberlo calculado la tortuga? Si. Las
ordenes que hemos estudiado permiten que en vez de
un ndimero escribamos una operacion entre nidmeros.

EJEMPLO 111.2

1) La siguiente secuencia de instrucciones produ-
ce el mismo resultado:

fd 50
rt 180-45
fd 50

2) Es muy sencillo dibujar un cuadrado. Basta ha-
cer avanzar a la tortuga la cantidad que queramos que
mida cada uno de los lados, y girar cada vez 90 gra-
dos. Hagamosilo:

fd 100 It 90
fd 100 It 90
fd 100 It 90
fd 100 It 90

En este Ultimo ejemplo hemos escrito mas de una
orden en la misma linea. Ya sabemos que esto se pue-
de hacer, siempre que incluyamos un espacio en blan-
co entre cada instruccion y la siguiente. Ademas he-
mos hecho el cuadrado girando hacia la izquierda. Por
ultimo vale la pena observar que el Gltimo giro que he-
mos hecho no es necesario para dibujar el cuadrado.
Pero haciéndolo hemos conseguido que latortuga aca-
be de dibujar el cuadrado en la misma posicion que
tenia cuando lo empezd4. Ya veremos que esto es muy
importante para algunas cosas.

EJERCICIO 111

1) Escribir las 6rdenes necesarias para que la tor-
tuga dibuje un cuadrado de lado 200 girando hacia la
derecha.

2) Dibujar un rectangulo cuyos lados midan 100y
200 pasos de tortuga.

3) Dibujar los dos lados de un angulo de 30 grados
(cada lado mide lo que se quiera). (Atencién: jno ha
de girar 30 grados!).

4) Dibujar los dos lados de un angulo de 60 grados.

1.6 BORRADO DE LOS GRAFICOS

A estas alturas, si se han seguido en el ordenador
los ejemplos y los ejercicios, la pantalla estara un po-
co ‘sucia’. Es necesario aprender cuanto antes a bo-
rrar los graficos.

Una primera forma es saliendo de la pantalla de
graficos. Asi si escribimos ts pasaremos a la pantalla
de texto. Si después regresamos a los graficos con ss
o con fs, la tortuga seguira donde estaba, pero se ha-
vemos a la tortuga:

Podemos ademas borrar los graficos sin salir de
la pantalla del siguiente modo: la instruccién

es

borra los graficos que haya, sitla a la tortuga en el cen-
tro de la pantalla (de coordenadas [0 Q]) y mirando ha-
cia arriba, e instala la pantalla mixta si se ejecuta des-
de la pantalla de texto o desde la mixta. Es pues una
instruccidn muy conveniente cuando queremos reco-
menzar a trabajar en un grafico.

Otras veces sin embargo estaremos interesados en
borrar los gréaficos sin afectar a la situacion de la tor-
tuga. Esto se hace con la orden,

clean

Cuando se ejecuta, se borran los graficos y se ins-
tala la pantalla mixta si se estaba en la de texto (to-
das las d6rdenes que afectan a la tortuga hacen esto
altimo).
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EJERCICIO 111.2

1) Dibujar el perfil de los peldafios de una escalera.

2) Escribir las érdenes necesarias para borrar la
pantalla y dibujar un triangulo equilatero de lado 100,
desde el centro de la pantalla y girando la tortuga ha-
cia la derecha. Repitase luego, girando hacia la izquier-
da y con el lado igual a 230. (Nota: recuérdese que los
tres angulos de un triAngulo equilatero miden 60 gra-
dos).

3) Dibujar dos tridngulos equilateros que tengan un
lado comun.

1.6 DIBUJO DE POLIGONOS REGULARES

Un poligono regular esta formado por el mismo nua-
mero de lados que de angulos. De modo que si la tor-
tuga recorre uno cualquiera de ellos, cuando llegue al
punto de partida habra girado precisamente 360 gra-
dos (una vuelta completa). Como todos los angulos
son jguales resulta que si el poligono tiene N lados
y N angulos cada vez la tortuga habra tenido que gi-
rar 360/N.

Esto nos permite dibujar todos los poligonos regu-
lares.

EJEMPLO 111.3

1) Pentagono regular de lado 120, de modo que no
vemos a la tortuga):

es

ht

fd 120 rt 360/5

fd 120 rt 360/5

fd 120 rt 360/5

fd 120 rt 360/5

fd 120 rt 360/5
2) Hexagono regular de lado 90:

clean

st

fd 90 It 360/6

fd 90 It 360/6

fd 90 It 360/6

fd 90 It 360/6

fd 90 It 360/6

fd 90 It 360/6
3) Dos cuadrados iguales que tienen un lado co-

miin:

es

ht'

bk 50 rt 90

bk 50 rt 90

bk 50 rt 90

bk 50 rt 90

fd 50 rt 90

fd 50 rt 90

fd 50 rt 90

fd 50 rt 90
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EJERCICIO 11I.3

1) Dibujar un octégono (8 lados) regular de lado 70
y, sin borrarlo, otro desde donde esté la tortuga al fi-
nal del primero pero de lado 50.

2) Dibujar 3 eneagonos (9 lados) encajados (como
los octdbgonos anteriores).

[11.8 EDICION DE UNA LINEA DIRECTA

Por mucho cuidado que hayamos puesto al hacer
en la maquina los ejemplos y ejercicios, es inevitable
que nos hayamos equivocado mas de una vez mien-
tras estamos escribiendo las érdenes en el teclado. Si
pulsamos latecla “enter” y la orden contiene un error,
no se puede ya corregir. Recibiremos, en tal caso, el
correspondiente mensaje de error y a continuacién po-
demos proceder a escribirla de nuevo.

Sl advertimos el error antes de haber pulsado en-
ter, entonces podemos rectificarlo sin tener que rees-
cribir toda la linea. Las acciones que permiten corre-
gir una linea se llaman acciones de edicion de esta.
Con las teclas de movimiento del cursor a la izquier-
da y derecha (—y —) podemos situar el cursor en el
lugar necesario. Si escribimos encima de otros carac-
teres, estos no seran sustituidos; por el contrario lo
gue escribamos se insertara entre ios caracteres que
queden a la lIzquierda del cursor y el caracter sobre el
gue esta situado este. Para borrar el caracter situado



a la izquierda del cursor se utiliza la tecla rotulada
‘DEL’. Para borrar el caracter situado bajo el cursor se
utiliza la tecla rotulada ‘CLR’.

Como maximo, una linea de instrucciones (linea 16-
gica) puede ocupar 2 renglones (2 lineas fisicas) an-
tes de pulsar enter. Si tenemos una linea de instruc-
ciones que ocupe dos renglones, podemos pasar de
uno a otro con las teclas de movimiento vertical del
cursor.

APENDICE: SOBRE LA INSTRUCCION “REPEAT”

Aunque desde el punto de vista puramente estruc-
tural tal vez no sea este el lugar mas adecuado, vamos
a hablar en este apéndice al capitulo Il de una instruc-
cién que nos puede ahorrar muchos minutos de escri-
tura en el teclado. Esto independientemente de que
mas adelante volvamos sobre ella.

En programacion es muy importante la creaciéon de
rutinas (algoritmos) que repetidos un ndmero de veces
por el ordenador, produzcan el resultado deseado.

Asi en nuestro EJEMPLO 11131y IIl.3.2.. hemos es-
crito repetidamente la misma secuencia de dos ins-
trucciones. Ei EJERCICIO I11.3.1 y 111.3.2 ha puesto al
lector en ja necesidad de escribir muchas veces la mis-
ma cosa.

Existe en Logo una instruccion que viene a resol-
ver el problema, cuando el niimero de veces que ha de
repetirse un grupo de instrucciones depende de un va-
lor numérico. La forma de la instruccion es:

repeat <N> <[lista de instrucciones]>.

I

v J I

La palabra ‘repeat’ ha de escribirse en mindscu-
las. Bl nimero N (es obligatorio poner un nimero o una
operacion entre nimeros) indica cuantas veces ha de
repetirse la lista de instrucciones. La lista de instruc-
ciones es la secuencia de instrucciones que queremos
gue se ejecute N veces. Cada una de las instruccio-
nes ha de separarse de la que le precede y de la que
la sigue por uno o mas espacios en blanco. No es ne-
cesario poner ninguna instruccion dentro de los cor-
chetes, pero estos son indispensables. Se pueden in-
cluir tantas 6rdenes como quepan en las dos lineas.

Usando esta instruccion algunos de los ejemplos
ya vistos son mucho mas comodos y manejables.

EJEMPLO 111.4

1) (Come el ejemplo 111.3.1)
es ht
repeat 5 [fti 120 rt 360/5]

2) (Como el ejemplo 111.3.2)
clean st
repeat 6 [fti SO It 360/6]

3) (Como ej ejemplo MI.3.3)
es ht
repeat 4[bk 50 rt SO
repeat 4[fd 50 It 90]

(Nota: no ha de dejarse obligatoriamente espacio
entre el nimero Ny [ o entre jy el caracter siguiente
porgue los caracteres '['y ']' son separadores de pala-
bras. Pero pueden dejarse).
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PROGRANIS ¢+« LOSB

EL tURERO OCULTO

| presente programa tiené como objeto eljugar al nimero oculto con la maquina. El ordena-
dor piensa un nimero de Oa 99 y se dispone de 6 intentos para averiguarlo. Para ejecutarlo
basta escribir “numoc” después de escribirlo en el teclado.

LTSTADO ;
1 D MJiCu
ct BORRA PANTALLA .
s rele "Geu to cando» 100 i GENERA H. NUMERO
2 p- ’m'-‘
Fr- - 1

Fr r 1 pr[! pr[l
Er [TIENES QUE AVEF IGUAR EL NUMERO OCULTO.]
pr LIINNLz SOLO 6 Cruh IUN IDADt0.J

T
- m\e- ""Hat o Iy ESPERA A QUE SE PULSE ENTEP
it
i3t "un r; O i NUM. INTENTOS =0 .
rtpe3t 6[ ntentn T :numero= :oculto [stop]] REPI It 6 Vhiib b i rKULhUI -
MTPMTn intchl JUEZ.: ..
ANAL IZA SI S AVERIGUC HL
NUMERO.
gnd
intente 1 "
type [CUAL ES EL NLMERO™7] NO hACE RETORNO DE CARRO.
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i
maUe = siurner O rq =n)E EL NUMERC AL TECLADO - i
F t-U RLPIHCINH fcPl..L
BLE 1 AMATU mime

if nuiner o=:0CU te rpr [L 3 tIAS CON ; ecSUI DO Bl SE HA 5CE:rt ADO EMITE
EN r type : iumin+1 t>pe r | p> INTENTC S] : "1IEtJSAJE
it xnumetio: :ocu te rpr CE_ GCULTO MENORI 51 EL OCULTCi ES ME iOR | NFPR
mi MENT L EL cO
if nufoet o<:ocuilte ¢ [El clCLILTO MAvVNp i :0h10 LA AMTF'PTOP

m U numid :rigmin+ ]
er d

2) Mx 111IICHOs ;ui.DRADOS *> o \/

Este 3r(»graoa meesTi.a u'li @igura g e col5 ste en i<} cuadradps, cada .ni de los
CLales SE ODtlene randt3 61 ante 1Gr 66 g» 4005, p, a conb5eguit una i gtra
laa r intér—f—g;fnt

te figurd
C= {5 30FtRA LA PAIJTALLA e INSTALA
_A PANI ALLA DE SOL 3 GRAFICO'p

1r [
11ENTIO CUADR'ADO vy ~TPAP
3RIDCs A .aA DERECH.. i
erd
repeat 4 «d ioo T RO | OF 4 UEecees AVAN7A v Glgra
er d |

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

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

El importe lo haré efectivo:

i (o] glo |1 (o T 0T 1S =1 I o H PRI
0 Por talébn nominativo adjunto.

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

Nombre y apellidos: ...

[T 0] 1 01 1e3 1o 1T
Ciudad: Teléfono
Fecha: .Firma
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EL PROOPRIM TECHilCO DEL

DE nOfIEFITDS EH Ufifi VIGTi

Victor J. Campo Lopez

NA vez se ha resuelto por Cross u otro me-
dio un portico o viga continua, queda la la-
bor de calcular, viga por viga, las leyes de mo-
mentos obtenidos por el calculo anterior,
mas los debidos a las cargas sobre la viga,
generalmente uniformes (incluido el peso propio).

Ya que la ley debida a una carga uniforme en una
viga biapoyada es una parabola de segundo grado,
construir la ley resultante, supone “colgar” dicha pa-
rabola desde los momentos debidos al Cross.

El momento resultante en un punto cualesquiera
de la viga, serd la suma algebraica de los obtenidos
por tres efectos, el momento en A, el de By el debido
a la carga uniforme. Es decir,

"Bitimarme HIO

Bailen, 20 - 1.° 1zQ.
28005 - MADRID
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Mx = MAL~x+ MB— + QX
L L L

Siendo: MA
MB

Momento en A
Momento en B.
Carga uniforme.
Longitud de la viga.
Punto considerado.

Q
L
X

Existen tres puntos singulares Ay B, que son co-
nocidos (extremos) y el punto en el que el momento
negativo es maximo.

El programa calcula el momento maximo central
(no en el centro necesariamente), y los momentos a
lo largo de la barra, en varios puntos, lo que permite
ver la evolucién de los mismos y los cambios de sig-
no (puntos de corte con la barra, de momento = Q).

Ademas el programa dibuja graficamente la ley de
momentos resultantes.

Por altimo y para el caso de hormigén armado, cal-
cula las capacidades mecénicas de la armadura, pa-
ra los momentos méaximos. En el caso en que el canto
elegido sea inferior al minimo, el programa avisa de
este hecho.

El dibujo utiliza en longitud, dos escalas distintas
a fin de que no se salga de la pantalla. Las escalas
verticales y horizontales son distintas, para dar ma-
yor claridad, pueden ser modificadas en la linea 330.

Las unidades utilizadas vienen indicadas en los
propios INPUTS. Todas las longitudes se expresan en.

EJEMPLO

En el pértico de ia figura. se han obtenido por el
método de Cross ios siguientes momentos de empo-
tramiento.

Q = 800 kg/m.
77T /Tfj 1777
6.00 6.00
e e \

metros (m.), los momentos en metros por tonelada
(m.T) y las cargas en Toneladas/metro (T/m), conse-
cuentemente la capacidad mecanica se obtiene en To-
neladas (T).
~ Hl criterio de signos puede modificarse, suprimien-
do la linea 140.

Introduciendo los datos en el programa, en la for-
ma:

— Longitud de la barra (m) = 6,0
— Carga uniforme (T/m) = 2,3
— Momento en A (m.T) = 0,875
— Momento en B (m.T) = 3,16
— Canto de la viga (m) = 0,4

— Ancho de la viga (m) = 0,3

Se obtienen en pantalla los siguientes resultados:

* Momento central maximo = 8,36 en X = 2,80 (el
momento central es el maximo negativo segun la fi-
gura, no tiene por qué coincidir con X = L/2, salvo en
el caso que MA = MB).

» Tabla de valores de X, con los momentos corres-
pondientes.

» Grafico de la ley de momentos.

» Capacidades mecanicas a absorber por la arma-
dura (hormigén armado).

UA = 2,15 en el extremo A (empotramiento).
UB = 7,97 en el extremo B (empotramiento;.
UC = 22,4 en el vano (corresponde al Mmax).

(El simbolo Pt equivale a ~ )

875 3.160 874
875 3.160 874
-437
435
Va4l Veaed
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LEY DE MOMENTOS

DE MOMENTUi
DE LOS MOMENTOS DE EMPOTRAMIENTO Y LA S
QBRECARGA UNIFORME (No se incluyen carga
s puntuales).”

MOMENTOS, GRAFICO Y CAPACIDADES MECANICA

1S DEj LAS ARMADURAS [PARA LOS MTOSrj MAXIMO

S (izquierdo, derecho y central)."”

SO LOCATE 1,25:- PRINT "PRESIONAR UNA TEC

LA PARA CON ITNU S LW Hoii

iSOl Z$=INKEY4:IF $="" TWHEN SO -- T. L--. -—---*.
70 MODE 2

SO— TNPUT "Longitud de la barra (m)=",i:
LOCATE 40,1

SO IXNFUT "Carga unifor (T/m)=",9
100 INPUT "Momento en Cm.T): - -
ai LOCATE 40,2 -
tno INPUT ""Momento en mo
.ib 1.t -k
1201 INPUT "Canto de la v iga (my e

: LOCATE 40,3

------ L.... 130 INPUT "Ancho de la , oa 1 (i)
) i 140 ma=-ma:mb=
150JDEF FN ACX . Lol o,
tAL-Xj > .
i iso MMAX=-1000 I DO O T 1.

170.FOR 2=0 TO STEP 0 T

isojF=FN ACX) ...

4.190 1IF F>MMAXJTHEN MMAX =F : XMAX=X

500" NEXT X . f s T PO S
210 PRINT (24);" Xmax="; USING
A. At X: LOCATE 40,4
220 PRINT Mmax="; USING " PtPtPt. PPt D)
FN A(XMAX): PRINT CHR*(24)
I TR i-230 PRINT Mt-o.
240 PRINT - T=
o de b o feL

245 |IF L<8 TESEN 3=0.5 ELSE S$=0.75
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.

50 FI3R 0 Ti3 L sTEP

Mi=FX Ai X>: RRTNT ai 'PtPth 2Pt X
nx; v
2772 11 C)l+ ¢y jOL THEN 3n)i
‘0o M FP Aixfs >, RNt | ent = peee N
is - 'y4_F|;/ IMA ]

il X".\SL;TLlr*ﬁﬁﬁl F-KI'N T 1N frrtn:  rtrt 9

2rn  * § _
;10 titJOME? 4_U

0 LUtSUJL
« u if L%O TH:N Enh=40: EU= i<l) EL35'- EBPT=JC™
\eo 1C
>40 Pt Ul 50 ¢050)
350 DIXAWFi Li5H, O
it-i PLOT  5C ,20»0: DRAUF 0), MTT-Erv
.71 Pi_UT  50(+LTEF5 200 o -wiUl 0), MBT |-
3tip KOR =0 Iru B &TEF ij .0s
390 PL OT 50+}iTEH ¢00-Ft1 Ai X>TES:
400 N&XT X i
43} LIJCATE 40,h* PHINT <nhRIiO 24> I Ofa=2 5
iSILNG PPt RPtL JA .
420 LiJCATE 50, * PRINT _Llic—*i u31Nu "p-
PtPt PPt ; Uc i

433 Lix:ATE €0 6> PFEINT ¢ lip—*5 USINi "pe
PPt RPtr; Ub: FRJtNT OPTR$0 2 )

440 —IN KEEY4: |! Wil THEPL 440 E.SE RUD
15

45") rar + miiniflirt y cajJHrid mec;=ini f
3.5

46<t n=AP-- irfia ): GI35UE3 50)0 GOS;uR 5:30; ¢IA=i
:170 m—ABE > VE3 IO Gn=lJR 5:3021iB=11

A5 fil=A  (|mFi >:Gn?SUP 5()0 07l B 5301iir=Q

1w R tiirN i
&0. Of bite.r *.
BVli i?r N ¢i-]JEN PET!irvN

c PFM NT > rive i ~B3 rr ihjrrp nR oAj T
hTivin L r- MF % A 2"i=TxI JRN
N ii  Aj-fTrtAn Wit ci

—CA . ¢i 7 BMILos 1/ By HEHIA ).
.C REt Thm

J
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